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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม และ 2) เปรียบเทียบ
ความสามารถในการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอน
ภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนบ้านใหม่หนองยาง จำนวน 17 คน จากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้     
2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษ และ 3) แบบทดสอบวัดความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ  
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหา ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน และการทดสอบทีแบบ   
กลุ่มเดียว ผลการวิจัยพบว่า 
 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู ้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม          
มีคะแนนความสามารถในการฟังและพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ     
2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม  มีคะแนน
ความสามารถในการฟังและพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 
คำสำคัญ:  การสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม, ความสามารถในการฟัง, ความสามารถในการพูด 
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Abstract 
 The purposes of this research were 1) compare the English listening and speak ability of Prathomsuksa 5 
students between before and after learning by the Communicative Language Teaching and games and 2) compare 
the English listening and speaking ability of Prathomsuksa 5 students after learning by the Communicative 
Language Teaching and games and the criteria 70 percent of full score. The sample group was 17 
Prathomsuksa 5 students at Banmainongyang School. The research instruments were 1) lesson plan 2)  the 
assessment test on English listening ability and 3)  the assessment test on English speaking ability The 
statistics used for analysis data were mean, standard deviation, t-test dependent and one sample t-test. 
The result of the study showed that:  
 1) The Prathomsuksa 5 students after learning by the Communicative Language Teaching and 
games had the English listening and speaking ability post-test score higher than pre-test score significantly 
by statistical level .05.  2) The Prathomsuksa 5 students after learning by the Communicative Language 
Teaching and games had the English listening and speaking ability post-test score higher than the criteria at 
70 percent of total score significantly by statistical level .05. 
 
Keywords: Communicative Language Teaching and Games, Listening ability, Speaking ability 
 
บทนำ 
 ในปัจจุบัน การพัฒนาทางเทคโนโลยีดำเนินไปอย่างรวดเร็วมาก อันมีผลทำให้การคมนาคมและการติดต่อสื ่อสาร
ระหว่างคนในชาติต่าง ๆ ทั่วโลกเป็นไปอย่างสะดวกรวดเร็ว การติดต่อสื่อสารระหว่างชาติที่พูดกันคนละภาษานั้น เครื่องมือที่
จำเป็นที่สุดก็คือ ภาษาสากลที่เป็นที่ยอมรับกันทั่วโลก ก็คือภาษาอังกฤษ (แสงระวี ดอนบัวแก้ว. 2558: 22) การเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศมีความสำคัญ และจำเป็นอย่างยิ่งในชีวิตประจำวัน เนื่องจากเป็นเครื่องมือสำคัญในการติดต่อสื่อสาร
การศึกษา การแสวงหาความรู้ การประกอบอาชีพและใช้ภาษาต่างประเทศเพื่อการสื่อสาร เข้าถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ ได้ง่ายและ
กว้างขวางมากขึ้น มีวิสัยทัศน์ในการดำรงชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551)  จากความสำคัญของภาษาต่างประเทศดังกล่าว 
กระทรวงศึกษาธิการ ได ้ตระหนักถึงความสำคัญของภาษาอังกฤษ จ ึงได ้กำหนดโครงสร้างกลุ ่มสาระการเร ียนรู้
ภาษาต่างประเทศ ให้ภาษาอังกฤษ เป็น 1 ใน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้พื้นฐานความเป็นมนุษย์และสร้างศักยภาพในการคิดและ
การงานอย่างสร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อภาษาต่างประเทศ สามารถใช้
ภาษาต ่างประเทศ ส ื ่อสารในสถานการณ์ต ่าง ๆ แสวงหาความร ู ้  ประกอบอาชีพ และศ ึกษาต่อ ในระด ับท ี ่ส ูงขึ้น 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2551) 
 ปัจจุบันการสื่อสารในชีวิตประจำวันเราใช้ทักษะการฟังมากที่สุด  การฟังมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการเรียนรู้ภาษา 
เพราะเป็นทักษะแรกในการรับรู้ภาษาของมนุษย์ มีบทบาทในการสื่อสารในชีวิตประจำวันมากกว่าทักษะอื่น ๆ และยังเป็น
ทักษะที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในทักษะอื่น ๆ นอกจากน้ี ความสามารถในการฟัง ยังเป็นปัจจัยสำคัญที่มีผลต่อความสำเร็จของ
การสื่อสารและเป็นกุญแจสำคัญในการเรียนรู้ภาษาที่สองหรือภาษาต่างประเทศ (วารุณี ยะปาน. 2556: 71) ส่วนการพูดเป็น
การถ่ายทอดความคิดความเข้าใจและความรู ้ส ึกให้ผู ้ฟังได้ร ับรู ้และเข้าใจจุดมุ ่งหมายของผู ้พูดในการเรียนการสอน
ภาษาต่างประเทศ ทักษะการพูดนับว่าเป็นทักษะที่สำคัญและจำเป็น เพราะผู้ที่พูดได้ย่อมสามารถฟังผู้อื่นได้เข้าใจและจะช่วย
ให้การอ่านและการเขียนง่ายขึ้นด้วย (สุมิตรา อังวัฒนกุล. 2535: 167) การที่จะพูดให้ผู้อื่นเข้าใจได้ย่อมสามารถฟังผู้อื่นได้
เข้าใจในการสอนทักษะการพดูเบื้องต้นจึงควรเน้นการทักษะการพูดเพื่อการสื่อสาร (วารุณี ยะปาน. 2556: 88) 
 ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษให้มีคุณภาพครูผู้สอนจะต้องคำนึงถึงความสำคัญของเนื้อหาและเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการใช้ภาษาสื่อสารในชั้นเรียน การสอนภาษาเพื่อการสื่อสารเป็นวิธีสอนที่มุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้ที่
มุ่งเน้นผู้เรียนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีความหมาย เป็นแนวการสอนภาษาอังกฤษทำให้ผู้เรียน มีสมรรถนะในการสื่อสาร
ได้มากที่สุด (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551) การจัดการเรียนการสอนจะต้องมีความเหมาะสมกับศักยภาพของผู้เรียนให้ผู้เรียน
เลือกใช้ภาษาอังกฤษสื่อสารมีคุณภาพตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานคือการพัฒนาผู้เรียนไปสู่คุณภาพตาม
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มาตรฐานการเรียนรู ้และตัวชี ้วัดที่กำหนดไปตามเจตนารมณ์แห่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพุทธศักราช 2542 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2551) ปี พ.ศ. 2557 กระทรวงศึกษาธิการ จึงประกาศ เรื่อง นโยบายการปฏิรูปการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ ในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปรับจุดเน้นการเรียนการสอนภาษาอังกฤษให้เป็นไปตามธรรมชาติของการเรียนรู้
โดยเน้นการสื่อสาร (Communicative Language Teaching: CLT) (กระทรวงศึกษาธิการ. 2557) 
 สำหรับ เกม เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญเป็นลักษณะการเล่น  เพื่อการเรียนรู้ “Play to 
learning” มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่นเกม เรียนไปด้วยและก็สนุกไปด้วย
พร้อมกัน ทำให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ได้รับประสบการณ์ตรงและเป็นการพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียน
โดยที่ผู้เรียนไม่รู้ตวั จากการสอดแทรกเนื้อหาลงในเกม ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรยีนรู้และลงมือฝึกปฏิบัตกิารเรียนรูด้้วยตนเอง 
ซึ่งในขณะที่ลงมือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะและความรู้  จากเนื้อหาบทเรียน ในขณะที่เล่นเกม และเกิดความคิดรวบยอด
เกี่ยวกับสิ่งท่ีเรียน (เอกสิทธิ์ ชนินทรภูมิ. 2559) รวมทั้ง สร้างความสนใจและสนุกสนานให้แก่เด็ก ส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ 
เข้าใจและจดจำบทเรียนไดง่้าย และพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้รวดเร็ว (สุคนธ ์สินธพานนท์. 2553: 141) ไม่เพียงเท่านี้ เกมยังช่วย
ให้ผ ู ้ เร ียนได้รับความพอใจ และความสนุกสนาน (บุญชู สนั ่นเสียง. 2557: 438) ผ ู ้ เร ียนมีส ่วนร่วมในการเรียนรู ้สูง                
เกิดการเรียนรู้จากการเล่น ทำให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน (ทิศนา แขมมณี. 2560: 368) ดังนั้น กิจกรรมหนึ่งที่
ช่วยส่งเสริมพัฒนาภาษาอังกฤษของผู้เรียน คือ เกมการศึกษา ซึ่งเกมการศึกษา เป็นสิ่งที่มีคุณค่าในการสร้างความสนกุสนาน 
เพื่อผ่อนคลายอารมณ์ให้แก่นักเรียน ได้เป็นอย่างดี ครูควรเลือกหรือดัดแปลงเกมให้เหมาะสมกับวัยและระดับช้ันของนักเรียน
โดยคำนึงถึงความยากง่ายของคำศัพท์ไวยากรณ์ที่ใช้ และวิธีเล่น (เฉลิม ทองนวล. 2554) 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น จึงทำให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษา  เพื่อการสื่อสาร
ร่วมกับเกมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการฟังและการพูดวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังได้รับ  
การจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70   
 3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังได้รับ  
การจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม 
 4. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70   
 
การทบทวนวรรณกรรม 

 การสอนภาษาตามแนวคิดการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร เป็นหลักการสอนที่เชื่อมระหว่างความรู้ทางภาษาและ
ความสามารถในการสื่อสาร เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู ้โครงสร้างภาษาเพื่อการสื่อสาร มุ ่งเน้นเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความสามารถในการสื่อสาร สามารถใช้ภาษาได้เหมาะสม เมื่ อมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น ๆ ในสังคม (สำนักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษา. 2559: 1) เป็นแนวการสอนที่ไม่จำกัดความสามารถของผู้เรียนไว้เพียงแค่ความรู้ด้านไวยากรณเ์ท่านั้น แต่
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนาทักษะการใช้ภาษาทุกทักษะ โดยสัมพันธ์ความสามารถทางไวยากรณ์เ ข้ากับยุทธศาสตร์    
การสื่อสาร ด้วยวิธีการที่ถูกต้องและเหมาะสมกับกาลเทศะในชีวิตจริงผู้เรียนต้องสัมผัสกับการสื่อสาร ซึ่งเป็นการใช้ภาษาใน
รูปแบบต่าง ๆ มากมาย ดังนั้นการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร ควรสอนให้ผู้เรียนคุ้นกับการใช้ภาษาในชีวิตประจำวัน  และนำ
ภาษาที่คุ ้นเคยนั้นไปใช้ได้ (Littlewood. 1983) มุ ่งเน้นความสำคัญของตัวผู ้เรียน ให้ผู ้เรียนได้ใช้ภาษาอังกฤษเพื่อใช้ใน       
การติดต่อสื ่อสารในชีวิตประจำวันได้จริง มีการจัดลำดับการเรียนรู ้เป็นขั้นตอนตามกระบวนการใช้ความคิดของผู้เรียน                 
ซึ่งเชื่อมโยงระหว่างความรู้ทางภาษา ทักษะทางภาษา และ ความสามารถในการสื่อสาร เพื่อให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ดา้น
ภาษาไปใช้ในการสื่อสาร (กระทรวงศึกษาธิการ. 2557) 

https://so02.tci-thaijo.org/index.php/suedujournal/issue/view/8317
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 ขั้นตอนการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร ดังนี ้1) ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน Warm up มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้นักเรียนเกิดความ
พร้อมและอยากรู้อยากเรียนในบทเรียนใหม่ เนื้อหาจะเชื่อโยงไปสู่สาระสำคัญของบทนั้น ๆ เมื่อครูผู้สอนเห็นว่านักเรียนมี
ความพร้อม เกิดความสนุก และสนใจอยากเรียนแล้ว ก็เริ่มเรียนเนื้อหาต่อไป กิจกรรมที่กำหนดไว้ในขั้นนี้มีหลากหลาย เช่น 
เล่นเกม ปริศนาคำทาย เพื่อทบทวนความรู้ที่เรียนมาแล้ว  2) ขั้นนำเสนอ Presentation ในขั้นนี้ครูจะให้ข้อมูลทางภาษาแก่
นักเรียนมีการนำเสนอศัพท์ใหม่เนื้อหาใหม่ให้เข้าใจทั้งรูปแบบและความหมาย กิจกรรมที่กำหนดไว้ประกอบด้วยการให้ฟัง  
เนื้อหาใหม่ ให้นักเรียนฝึกพูดตามในขั้นนี้ ครูเป็นผู้ให้ความรู้ทางภาษาที่ถูกต้อง และเป็นแบบอย่างที่ถูกต้อง ในการออกเสียง 
รูปแบบของภาษา จึงเน้นที่ความถูกต้องเป็นหลัก  3) ขั้นฝึก (Practice) ในขั้นนี้นักเรียนจะได้ฝึกใช้ภาษาที่เรียนมาแล้วในข้ัน
นำเสนอ โดยมีวัตถุประสงค์ให้นักเรียนใช้ภาษาได้ถูกต้อง ขณะเดียวกันก็เน้นเรื่องการใช้ภาษาให้คล่องแคล่ว การฝึกอาจะฝึก
ทั้งช้ัน เป็นคู่ หรือรายบุคคล  4) ขั้นการใช้ภาษา Production มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้นักเรียนนำคำหรือประโยคที่ฝึกมาแล้วมาใช้
ในสถานการณ์ต่าง ๆ ในรูปแบบกิจกรรมหลากหลาย เพื่อให้เกิดความคล่องแคล่วและเกิดความสนุกสนาน ในขั้นนี้เป็นขั้นที่
เน้นนักเรียนเป็นผู้ทำกิจกรรม ครูคอยให้ความช่วยเหลือ 5) ขั้นสรุป (Wrap Up) เป็นขั้นสุดท้ายของการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนในแต่ละชั่วโมงเพื่อสรุปสิ่งที่เรียนมา อาจเป็นการนำเสนอรายงานของกลุ่ม สรุปองค์ความรู้หรือเล่นเกมเพื่อทดสอบ 
สิ่งที่เรียนมาแล้ว (Savignon. 1983)  
 เกมเป็นกิจกรรมที่สร้างความสนใจและสนุกสนานให้แก่เด็ก มีกฎเกณฑ์กติกาส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ เข้าใจ
และจดจำบทเรียนได้ง่าย และพัฒนาทักษะต่าง ๆ รวดเร็ว อีกทั้งส่งเสริมให้เด็กได้รู้จักการทำงานร่วมกัน มีกระบวนการทำงาน
หรืออยู่ร่วมกัน ในเกมแต่ละเกมนั้นอาจมีเด็กเล่นคนเดียวหรือหลายคนแข่งขันกันหรือร่วมมือกันทำกิจกรรมตามกติกาที่        
ตกลงกัน มีการกำหนดระบบการให้คะแนนหรือวิธีการตัดสินให้ชนะหรือแพ้ (สุคนธ ์สินธพานนท์. 2553: 141) ซึ่งเกมเป็นสิ่งที่
ทำให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีสำหรับนักเรียนเพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระทำด้วยตนเองการใช้เกมจึงเป็นประสบการณ์ตรงท่ี
นักเรียนได้รับการสัมผัสด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุดมีความคิดริเริ่ม เกิดจินตนาการ 
อันเป็นการแสดงถึงความก้าวหน้าทางระดับสติปัญญาของนักเรียน (กำพล ดำรงวงศ์. 2535: 11) ซึ่งเกมที่ใช้ในแผนการจัด 
การเรียนรู้ ได้แก่ 1) Two rings 2) Spin the bottle 3) The king 4) Bingo 5) Match the word และ 6) True or false 
 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม  ซึ่งมุ่งเน้นความสำคัญของตัวนักเรียน   
ให้นักเรียนได้ใช้ภาษาอังกฤษเพื่อใช้ในการติดต่อสื่อสารในชีวิตประจำวันได้จริง เชื่อมโยงระหว่างความรู้ทางภาษา ทักษะทาง
ภาษา และความสามารถในการสื่อสาร เพื่อให้นักเรียนสามารถนำความรู้ด้านภาษาไปใช้ในการสื่อสารทำผู้เรียนให้มี
ความสามารถในการสื่อสารสามารถใช้ภาษาได้เหมาะสม  รวมทั้งยังสร้างความสนใจ และความสนุกสนานให้แก่นักเรียน ทำให้
เกิดการเรียนรู้ ความเข้าใจและจดจำบทเรียนได้ง่ายขึ้นด้วยเกมจึงส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการฟังและการพูด
ภาษาอังกฤษเพิ่มมากข้ึน 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 
 

แนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม
โดยมีขั้นตอน  ดังนี ้
    ขั้นที ่1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm-Up)  
    ขั้นที ่2 ขั้นการนำเสนอ (Presentation)  
    ขั้นที ่3 ขั้นฝึก  (Practice) ด้วยเกม 
    ขั้นที ่4 ขั้นนำไปใช้ (Production)  
    ขั้นที ่5 ขั้นสรุป (Wrap-Up)  
 

1. ความสามารถในการฟังภาษาองักฤษ 
2. ความสามารถในการพูดภาษาองักฤษ 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มโรงเรียนสลกบาตร ตำบลบ่อถ้ำ 
อำเภอขาณุวรลักษบุรี จังหวัดกำแพงเพชร สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากำแพงเพชร เขต 2 จำนวน 8 โรงเรยีน  
จำนวนนักเรียนท้ังหมด 95 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านใหม่หนองยาง ตำบลบ่อถ้ำ 
อำเภอขาณุวรลักษบุรี จังหวัดกำแพงเพชร สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากำแพงเพชร เขต 2 จำนวน 17 คน ซึ่ง
ได้มาด้วยวิธีการการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใช้โรงเรียนในกลุ่มโรงเรียนสลกบาตร สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากำแพงเพชรเขต 2 จำนวน 8 โรงเรียน เป็นหน่วยในการสุ่ม แล้วดำเนินการสุ่ม ซึ่งสุ่มได้
โรงเรียนบ้านใหม่หนองยาง  
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม 
 2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษ   
 3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการพูดวิชาภาษาอังกฤษ 
 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ตาม
แนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม จำนวน 6 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง มีกระบวนการสร้าง
แผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม
จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 
  1.2 ศึกษาจุดมุ่งหมายของหลักสูตรแกนกลางการ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด ขอบข่ายเนื้อหาสาระและเวลา
ของการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
  1.3 ศึกษาทฤษฎี หลักการและวิธีการสอน การจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมมี
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม 
  1.4 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู ้/ตัวชี ้ว ัด เนื ้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ วิชาภาษาอังกฤษกลุ ่มสาระ
ภาษาต่างประเทศตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
  1.5 จัดทำกำหนดการจัดการเรียนรู้จากเนื้อหาสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรที่ผู้ศึกษาคัดเลือกมา ซึ่งประกอบไป
ด้วย เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ และเวลาที่ใช้ในการสอน 
  1.6 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม จำนวน 6 แผน แผนละ 2 
ช่ัวโมง รวมเวลาทั้งสิ้น 12 ช่ัวโมง 
  1.7 นำแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ  จำนวน    
3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง และความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู ้ พิจารณาความถูกต้อง         
ของเนื้อหา ความสอดคล้องระหว่างมาตรฐานการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล   
ค่า IOC อยู่ระหว่าง 4.62 – 4.76 
 2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษ เป็นแบบทดสอบวัดความสามารถในการฟัง แบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 30 ข้อ รวมคะแนนทั้งหมด 30 คะแนน มีกระบวนการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการฟัง
ภาษาอังกฤษ ดังนี ้
  2.1 ศึกษาวิธีการประเมินความสามารถในการฟัง และการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการฟัง           
จากหนังสือและเอกสารงานงานวิจัยเพื่อวางแผนสร้างข้อสอบ เกี่ยวกับหลักในการเขียนข้อคำถามหรือรูปแบบข้อสอบและ
เทคนิคในการออกข้อสอบ 
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  2.2 กำหนดเนื้อหา สัดส่วนของแบบทดสอบวัดความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษตามาตรฐานตัวชี้วัด  ให้
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้          
  2.3 สร ้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษ ตามแสดงเนื ้อหา ส ัดส ่วนจำนวนข้อ                 
ของแบบทดสอบความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษ แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 46 ข้อ ใช้จริง 30 ข้อ 
  2.4 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษที่สร้างขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านพิจารณา
ความตรงเชิงเนื้อหา ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 
  2.5 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษที่ดำเนินการแก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญแล้ว มาทดลองใช้ (Try out) ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.69 
  2.6 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษที่ดำเนินการแก้ไขปรับปรุงจัดทำแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษ  ไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านใหม่หนองยาง จำนวน 17 คน ใน
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการพูดวิชาภาษาอังกฤษ เป็นแบบทดสอบวัดความสามารถในการพูด
แบบทดสอบปฏิบัติ 3 ข้อ ข้อละ 10 คะแนน รวมทั้งสิ ้น 30 คะแนน มีกระบวนการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถ           
ในการพดูภาษาอังกฤษ ดังนี ้
  3.1 ศึกษาวิธีการประเมินความสามารถในการพูด และการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการฟังจาก
หนังสือและเอกสารงานงานวิจัยเพื่อวางแผนสร้างข้อสอบ เกี่ยวกับหลักในการเขียนข้อคำถามหรือรูปแบบข้อสอบและเทคนิค
ในการออกข้อสอบ 
  3.2 กำหนดเนื้อหา สัดส่วนของแบบทดสอบวัดความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษตามาตรฐานตัวชี้วัดให้
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้          
  3.3 สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ ตามแสดงเนื้อหา สัดส่วนจำนวนข้อ ของแบบทดสอบ
ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ แบบทดสอบปฏิบัติ 6 ข้อ ใช้จริง 3 ข้อ 
  3.4 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษที่สร้างขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านพิจารณา
ความตรงเชิงเนื้อหา ค่า IOC  อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 
  3.5 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษที่ดำเนินการแก้ไขปรับปรุงตามคำแนะนำของ
ผู้เชี่ยวชาญแล้ว มาทดลองใช้ (Try out) ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.72 
  3.6 นำแบบทดสอบวัดความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษที่ดำเนินการแก้ไขปรับปรุง จัดทำแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ ไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านใหม่หนองยาง จำนวน 17 คน ใน
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 วิธีรวบรวมข้อมลู และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ 
 ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 มีขั้นตอนดังนี้ 
 1. ผู้วิจัยนำแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดความสามารถในการฟังวิชาภาษาอังกฤษ และแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการพูดวิชาภาษาอังกฤษ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ประเมินความถูกต้อง ความเหมาะสมและความตรง
เชิงเนื้อหา 
 2. ผู้สอนเตรียมจัดช้ันเรียน จัดเตรียมอุปกรณ์ สื่อต่าง ๆ ให้พร้อมและเพียงพอ 
 3. ผู้สอนแจ้งให้นักเรียน ทราบถึงการเรียน วิธีการเรียน บทบาทของผู้เรียน เป้าหมายของการเรียน จุดประสงค์ของ
การเรียน จุดมุ่งหมาย และขั้นตอนในการเรียน เพื่อให้การจัดการเรียนรู้บรรลุวัตถุประสงค์เกิดประโยชน์สูงสุด 
 4. นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษ (Pre-test) จำนวน 30 ข้อ และ 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ (Pre-test) จำนวน 3 ข้อ แล้วบันทึกผลการสอบไว้เป็นคะแนนก่อนเรียน   
 5. ดำเนินการทดลอง โดยสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษา เพื่อการสื่อสารร่วมกับ
เกม กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้เวลาในการทดลองจำนวน 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 ช่ัวโมง รวมทั้งสิ้น 12 ช่ัวโมง 
 6. หลังเสร็จสิ ้นการจัดการเรียนรู ้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำ       
การทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษ (Pre-test) จำนวน 30 ข้อ และ 
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แบบทดสอบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ (Pre-test) จำนวน 3 ข้อ ซึ่งเป็นฉบับเดียวกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน แล้ว
บันทึกผลการสอนไว้เป็นคะแนนหลังเรียน 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
 เมื่อรวบรวมข้อมูลได้แล้วผู้วิจัยจะดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังน้ี   
 1. การเปรียบเทียบความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลัง การจัด 
การเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม โดยการทดสอบแบบที กรณีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน      
(t-test for dependent samples) 
 2. การเปรียบเทียบความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ที่ได้รับการจัด         
การเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม ดำเนินการวิเคราะห์ด้วย  
การทดสอบค่าทีกรณีกลุ่มเดียว (One sample t-test) 
 3. การเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ก่อนและหลัง         
การจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม โดยการทดสอบแบบที กรณีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อ
กัน (t-test for dependent samples) 
 4. การเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ที่ได้รับการจัด        
การเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม ดำเนินการวิเคราะห์ด้วย 
การทดสอบค่าทีกรณีกลุ่มเดียว (One sample t-test) 
 
สรุปผลการวิจัย   
 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม ดังตารางที่  1 
 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อน และหลังได้รับ

การจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม 
การทดสอบ จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม 𝐱̅ S.D. df t Zig 

ก่อนเรียน 17 30 12.76 1.60 
16 19.61* 6.48 

หลังเรียน 17 30 22.12 2.52 
* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t(.05,16) = 1.7459) 

 

จากตารางที ่ 1 พบว่า นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ที ่ได้รับการจัดการเรียนรู ้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อ         
การสื่อสารร่วมกับเกม มีคะแนนความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษก่อนเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 12.76 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1.60 และคะแนนคะแนนหลังเรียนเฉลี ่ย เท่ากับ 22.12 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.52 และเมื่อทำการทดสอบด้วย         
การทดสอบที พบว่า ค่าทีที่ได้จากการคำนวณ มีค่าเท่ากับ 19.61 แสดงว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัด    
การเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมมีคะแนนความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัด 
การเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมหลังเรียนกับเกณฑ์ ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม  
 จากการวิเคราะห์การเปรียบเทียบความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษของนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้การทดสอบค่าที แบบ
กลุ่มเดียว (t-test for one samples) ปรากฏ ดังตารางที ่2  
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ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสือ่สารร่วมกับเกมหลังเรยีนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม เกณฑ์ร้อยละ 70 𝐱̅ S.D. df t Zig 

17 30 21 22.12 2.52 16 1.83* 0.04 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t(.05,16) = 1.7459) 
 
 จากตารางที ่ 2 พบว่า นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ที ่ได้รับการจัดการเรียนรู ้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อ         
การสื่อสารร่วมกับเกม มีคะแนนความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษหลังเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 22.12 คิดเป็นร้อยละ 73.73 ของ
คะแนนเต็ม ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ ร้อยละ 70 และเมื่อทำการทดสอบ ด้วยการทดสอบที พบว่า ค่าทีท่ีได้จากการคำนวณ
มีค่าเท่ากับ 1.83 แสดงว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร
ร่วมกับเกม มีคะแนนความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 ตอนท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลัง
ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม 
 ผู้วิจัยนำคะแนนความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนและหลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างมาหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบค่าเฉลี่ยกรณีกลุ่มตัวอย่างไม่ เป็นอิสระต่อกันด้วยค่าที โดยใช้
โปรแกรมสำเร็จรูป ดังตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังได้รับ  

การจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม 
การทดสอบ จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม 𝐱̅ S.D. df t Zig 

ก่อนเรียน 17 30 12.29 1.61 
16 26.31* 6.72 

หลังเรียน 17 30 21.88 2.03 
* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t(.05,16) = 1.7459) 
 
 จากตารางที่ 3  พบว่า  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการ
สื่อสารร่วมกับเกม มีคะแนนความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษก่อนเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 12.29 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
1.61 และคะแนนคะแนนหลังเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 21.88 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.03 และเมื่อทำการทดสอบด้วยการ
ทดสอบที พบว่า ค่าทีที่ได้จากการคำนวณ  มีค่าเท่ากับ 26.31 แสดงว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวการสอนภาษา   เพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมมีคะแนนความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 
 ตอนที่ 4 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัด 
การเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมหลังเรียนกับเกณฑ์ ร้อยละ 70  ของคะแนนเต็ม  
 จากการวิเคราะห์การเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัด 
การเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมหลังเรียน กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้การทดสอบค่าที แบบกลุ่มเดียว  
(t-test for one samples) ปรากฏ ดังตารางที่ 4  
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ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ที ่ได้รับการจัด        
การเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม เกณฑ์ร้อยละ 70 𝐱̅ S.D. df t Zig 

17 30 21 21.88 2.03 16 1.79* 0.05 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t(.05,16) = 1.7459) 
 
 จากตารางที ่ 4 พบว่า นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ที ่ได้รับการจัดการเรียนรู ้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อ          
การสื่อสารร่วมกับเกม มีคะแนนความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษหลังเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 21.88 คิดเป็นร้อยละ 72.94 ของ
คะแนนเต็ม ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ ร้อยละ 70 และเมื่อทำการทดสอบด้วยการทดสอบที พบว่า ค่าทีที่ได้จากการคำนวณ 
มีค่าเท่ากับ 1.79 แสดงว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร
ร่วมกับเกม มีคะแนนความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษา เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถใน
การฟังและการพูดวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 สามารถอภิปรายผล ได้ดังนี้ 
 1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม         
มีคะแนนความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้เพื่อการสื่อสารที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญมุ่งให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ในชีวิตจริง เน้นกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้ภาษา
เพื่อสื่อความหมายในสถานการณ์ต่าง ๆ  ฝึกใช้ความคิดและความกล้าในการใช้ภาษา  รวมทั้ง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย 
ใช้เกม ช่วยพัฒนาทักษะการคิด สติปัญญา และฝึกทักษะต่าง ๆ ทำให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ซึ่งประกอบไปด้วย
ขั้นตอน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน (Warm-Up) เป็นขั้นเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียน ก่อนที่จะเรียนเนื้อหาใหม่ 
เป็นการทบทวนเนื ้อหาที ่เร ียนผ่านมาแล้ว หรือ ใช้เกมนำเข้าสู ่เนื ้อหาใหม่ที ่กำลังจะเรียนต่อไป  2) ขั ้นการนำเสนอ 
(Presentation) เป็นขั้นตอนที่ครูนำเสนอเนื้อหาใหม่ คำศัพท์ใหม่ด้านการออกเสียงและโครงสร้างทางไวยากรณ์ที่เหมาะสม   
3) ขั้นฝึก (Practice) เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้ฝึกการใช้ภาษาด้วยเกมในสถานการณ์ที่เหมือนจริง ฝึกใช้ภาษาที่เรียนมาแล้วใน
สถานการณ์เดียวกันกับที่ครูผู้สอนนำเสนอในขั้นนำเสนอ เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกการใช้ภาษาในสถานการณ์ที่     
เหมือนจริง ครูผู้สอนแสดงบทบาทเป็นผู้ควบคุมในการฝึกภาษาของผู้เรียน และผู้เรียนมีหน้าที่ในกา รฝึกและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ 4) ขั้นนำไปใช้ (Production) เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้ใช้ภาษาในการสื่อสารในสถานการณ์เหมือนชีวิตจริง     
เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาที่เขาได้เรียนรู้มา ครูผู้สอนเป็นผู้ให้คำแนะนำ (Advisor) คอยแนะนำและช่วยเหลือผู้เรียนใน
การนำภาษาไปใช้ และ 5) ขั้นสรุป (Wrap Up) เป็นกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อให้นักเรียนได้สรุปสาระสำคัญของบทเรียนที่เรียนมา  
(Littlewood. 1988) 
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจึงส่งผลให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษา
เพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม มีคะแนนความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษา
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม ของ ฮาสีด๊ะ ดีนามอ (2553) วิจัย
เรื ่อง การศึกษาความสามารถในการฟัง-พูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 โดยวิธีการสอนภาษาเพื่อ         
การสื่อสารตามแนวคิดของ คีธ จอห์นสัน (Keith Johnson) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษ 
หลังเรียนโดยวิธีการสอนภาษาเพื่อการสือ่สารตามแนวคิดของ คีธ จอห์นสัน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ ทางสถิติที่ระดบั 
.05 และปัญญากร ปานภู่ (2553) วิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์การฟังภาษาอังกฤษ โดยใช้วิธีการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโฆษิตวิทยา ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการฟังภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโฆษิตวิทยาที่ได้รับการสอนโดยใช้วิธีการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 



 

    ปีท่ี 6 ฉบับท่ี 3 กันยายน – ธันวาคม 2566                            ISSN: 2630-0761 (Print)/ISSN: 2774-1370 (Online) 
86 

 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม         
มีคะแนนความสามารถในการฟังภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้เพื่อการสื่อสารที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ มุ่งให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ในชีวิตจริง เน้นกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้ภาษา
เพื่อสื่อความหมายในสานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งทักษะการฟังมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการเรียนรู้ภาษา เพราะเป็นทักษะแรกใน     
การรับรู้ภาษาของมนุษย์มีบทบาทในการสื่อสารในชีวิตประจำวันมากกว่าทักษะอื่น ๆ รวมทั้ง  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย 
ใช้เกม ช่วยพัฒนาทักษะการคิด สติปัญญา และฝึกทักษะต่าง ๆ ทำให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน จึงส่งผลให้นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม   มีคะแนนความสามารถใน   
การฟังภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มที่กำหนด ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม ดังนี ้สุชาติ ทั่งสถิรสิมา (2554) วิจัยเรื่อง การใช้เกมใน
การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง แบบ 
One–Shot Case study ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร   
คิดเป็นร้อยละ 82.17 และมีจำนวนนักเรียนที่ผ่านคิดเป็นร้อยละ 91.43 เมื่อนำไปเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า ผ่านทั้ง
คะแนนและจำนวนนักเรียน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ วาสนา สิงห์ทองลา (2555) วิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการฟัง
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ภาษาเพื่อการสื่อสาร  ผลการวิจัยพบว่า       
1) นักเรียนมีคะแนนทักษะการฟังภาษาอังกฤษ เฉลี่ย 24.20 คิดเป็นร้อยละ 80.67 และ มีจำนวนนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ 26 คน  
คิดเป็นร้อยละ 86.67  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
 3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม มี
คะแนนความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 ทั้งนี ้อาจ
เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้เพื่อการสื่อสารที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ มุ่งให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารได้ อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ในชีวิตจริง  เน้นกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้
ภาษาเพื่อสื่อความหมายในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งทักษะการพูดเป็นทักษะที่สำคัญในการถ่ายทอดความคิด ความเข้าใจและ
ความรู้สึกที่ผู้ฟังได้รับรู้และเข้าใจหมายของผู้พูด  รวมทั้ง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม ช่วยพัฒนาทักษะการคิด 
สติปัญญา และฝึกทักษะต่าง ๆ ทำให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจึงส่งผลให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษา
เพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม  มีคะแนนความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ
การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม  ดังนี้ ฮาสีด๊ะ ดีนามอ 
(2553) วิจัยเรื่อง การศึกษาความสามารถในการฟัง-พูดภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยวิธีการสอนภาษา
เพื่อการสื่อสารตามแนวคิดของ คีธ จอห์นสัน (Keith Johnson) ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความสามารถในการพูด
ภาษาอังกฤษหลังเรียนโดยวิธีการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารตามแนวคิดของ คีธ จอห์นสัน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  
 4. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม        
มีคะแนนความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานที่กำหนดไว้ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม ซึ่งเป็น       
การจัดการเรียนรู้เพื่อการสือ่สารที่เน้นผู้เรยีนเป็นสำคัญมุ่งให้ผู้เรยีนสามารถสือ่สารได้อยา่งเหมาะสมกับสถานการณใ์นชีวิตจรงิ 
เน้นกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ฝึกใช้ภาษาเพื่อสื่อความหมายในสานการณ์ต่าง ๆ รวมทั้ง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม ช่วย
พัฒนาทักษะการคิด สติปัญญา และฝึกทักษะต่าง ๆ ทำให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลนิ จึงส่งผลให้นักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที ่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู ้ตามแนวการสอนภาษา เพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม มีคะแนนความสามารถในการพูด
ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอน
ภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม ดังนี้ นวลปราง เขจรสัตย์ (2556) วิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพื่อ      
การสื่อสารของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาเพื่อการสื่อสาร  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนได้เรียนรู้จากแผนการจัดการเรียนรู้ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร มีคะแนนผ่านเกณฑ์
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ร้อยละ 70 จำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 100 คะแนนรวมของนักเรียนท้ังหมดเฉลี่ยร้อยละ 102.23 คิดเป็นร้อยละ 81.13 ซึ่ง
ผ่านเกณฑ์ที่ตั้งไว ้
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
  1.1 ก่อนการนำแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ครูผู้สอนควรทำความเข้าใจกับกระบวนการจัดการเรียนรู้ ตามแนว
การสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมอย่างละเอียดถี่ถ้วน 
  1.2 เนื่องจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกม เน้นกิจกรรม ให้
ผู ้เรียนได้ฝึกใช้ภาษาเพื่อสื ่อความหมายในสถานการณ์ต่าง ๆ  ครูผู ้สอนต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกการใช้ภาษาใน
สถานการณ์ต่าง ๆ เป็นผู้สังเกตสถานการณ์และพฤติกรรมคอยแนะนำช่วยเหลือนักเรียน 
 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 จากการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมมี
ความกระตือรือร้น จึงควรวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมที่มีผลต่อเจตคติ 
การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 
  2.2 ในขั้นฝึก พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการอ่านและการเขียนแตกต่างกัน จึงควรวิจัย ผลการจัด       
การเรียนรู้ตามแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารร่วมกับเกมที่มีต่อความสามารถในการอ่านและการเขียน 
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