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Abstract 
This research objectives were 1) to develop an instructional package chapter informal speech 

to be developmental testing according to standard to 80/80 2) to compare informal speech skill of 
students who study with informal speech instructional package between before and after study and 
3) to study feedback comments of students who study with informal speech instructional package. 
The sample that selected in this research was a classroom of the Triamudomsuksa Pattanakarn 
Ratchada grade 10 secondary school in the academic year 2019 term 2nd that use a Simple Random 
Sampling By using the classroom as a random unit. In the classroom, 40 students got for an 
experimental group. The research types of equipment were 1) the lesson plan chapter informal 
speech; 2) the instructional activity package chapter informal speech; 3) the informal speech skill 
assessment form chapter informal speech and 4) the student’s feedback comment form for learning 
activity by using the instructional activity package chapter informal speech. The Statistics used in this 
research were IOC, developmental testing formula (E1/E2), mean, and two dependent samples tests. 
           The research results were 1) The instructional activity package chapter informal speech’s 
developmental had efficiency defined according to standard 80/80, that was equal to 82/80; 2) The 
informal speech skill of experimental students after learning was higher than before at a significant 
level of .01 or 99% confidence value;. 3) The feedback comments of students who learning activity 
by using the instructional activity package chapter informal, highest order 14. students participate in 
the assessment, improve and develop speaking skills of themselves and classmates and 15. students 
have confidence and can apply knowledge, the average was 3.725, the standard deviation was 1.037, 
which means the students very agreed. 
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บทคัดยอ 
 การวิจัยในครั ้งนี ้มีจุดประสงค 1) เพื ่อพัฒนาชุดกิจกรรม เรื ่อง การพูดอยางไมเปนทางการ ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการพูดอยางไมเปนทางการของนักเรียนที่เรียนดวย 
ชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ ทั้งกอนและหลังเรียน และ 3) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน 
ที่เรียนดวยชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั ้งนี้ คือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ รัชดา ปการศึกษา 2561 ภาคเรียนที่ 2 จำนวน 40 คน  
ซึ่งไดจากการสุมอยางงาย โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม เครื่องมือท่ีใชวิจัยประกอบดวย 1) แผนการจัดการเรียนรู 
2) ชุดกิจกรรม 3) แบบประเมินทักษะการพูด และ 4) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน สถิติท่ีใชในการวิจัย 

คือ IOC, E1/E2, x� และ t – test แบบ Dependent   
ผลการวิจัยทำใหทราบวา 1) ชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

80/80 ตามที่กำหนดไว โดยมีคาเทากับ 82/80 2) ทักษะการพูดอยางไมเปนทางการ ของนักเรียนที่เรียนดวย 
ชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 หรือ 
คาความเชื่อมั่นที่ 99% 3) ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนดวยชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ 
ลำดับที่สูงที่สุด คือ นักเรียนมีสวนรวมในการประเมิน ปรับปรุงและพัฒนาทักษะการพูดของตนเองและเพื่อน  

และนักเรียนมีความมั่นใจและสามารถนำความรูไปใชได มีคา x� = 3.725, S.D. = 1.037 อยูในระดับ เห็นดวยมาก  

คำสำคัญ:  ชุดกิจกรรม, วิธีสอนแบบเกม, ทักษะการพูดอยางไมเปนทางการ 
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บทนำ 
 การพูด คือ ทักษะอยางหนึ่งมีความสำคญั
ตอการสื่อสาร เน่ืองจากเปนการสื่อสารชนิดหน่ึง ใช
ถายทอดเนื้อหา อารมณ ความรูสึกและอากัปกิริยา 
เปนเครื่องสื่อความหมายซึ่งกันและกัน (ศศวรรณ 
รื่นเริง, 2559) นอกจากการถายทอดเรื่องราวแลว 
การพูดยังสามารถแสดงความตองการของผู พูด
เพื่อใหผูฟงรับรูถึงจุดประสงค ซึ่งหากผูพูดมีทักษะ
การพูดที ่ด ี จะทำใหการสื ่อสารสัมฤทธ์ิผล เกิด
ประโยชนทั ้งผู พูดและผูฟง (นาวินี หลำประเสริฐ 
และคณะ, 2554) หากผูพูดไมเตรียมความพรอม
หร ือม ีท ักษะการพูดท ี ่ ไม ด ี เท าท ี ่ควรจะทำให 
เก ิดปญหาในหลาย ๆ ด าน ทำใหความเข าใจ
คลาดเคลื่อน เกิดความเขาใจผิดระหวางผูพูดและ
ผูฟง จนทำใหเกิดความเสียหายตอสวนรวม (ยุดา  
รักไทย และปานจิตต โกญจนาวรรณ, 2554) 
 การพูดอยางไมเปนทางการ คือ รูปแบบ
การพูดในชีวิตประจำวันที่ไมมีพิธีรีตอง เชน การคุย
โทรศัพท การสนทนาทักทายกัน การแนะนำตนเอง 
หรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในเรื่องตาง ๆ ทั่วไป 
(เสนีย วิลาวรรณ และคณะ, มปป.) โดยการพูด
รูปแบบนี้ ไมจำกัดเวลาและสถานที่ ขึ้นอยูกับความ
พึงพอใจของผูสื่อสารและผูรับสาร สวนใหญผูพูดไมได
เตรียมตัวลวงหนา อีกทั้งเนื้อหาการพูดไมแนนอน
และไมมีขอบเขต (ประสิทธิ์ กาพยกลอน และคณะ, 
2544) เนื้อหาดังกลาวมีอยูในหลักสูตรของโรงเรียน
เตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ รัชดา รายวิชาภาษาไทย
พื้นฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 หนวยการเรียนรู
เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ สอนโดยใหนักเรียน
ดูตัวอยางจากครูและวีดิทัศน จากนั้นฝกฝนตาม
จำนวนคาบท่ีกำหนด ผลปรากฏวาคะแนนท่ีไดอยูใน
เกณฑปานกลาง เพราะการพูดไมเปนธรรมชาติ คือ 
นักเรยีนจะดัดเสียงซึ่งผิดปกติจากเสียงเดิมเมื่อเทียบ
กับการพูดทั่วไปขณะอยูในหองเรียนกับกลุมเพื่อน 
กิริยาทาทางที่แสดงออกประกอบการพูดไมเหมาะ
กับเนื้อหาและไมหลากหลายเทาที่ควร เมื่อสังเกต
นักเรียนพิธีกรของโรงเรียนในงานตาง ๆ พบวา 
นักเร ียนจะดัดเสียงและมีทาทางไมหลากหลาย  
อีกทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ในสาระ
ท่ี 3 การฟง การดูและการพูด ของรายวิชาภาษาไทย

พื้นฐาน ระดับชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 4 ของโรงเรียน
เตร ียมอ ุดมศึกษาพัฒนาการ ร ัชดา ม ีคะแนน 
ปานกลาง อยูในอันดับท่ี 3 จาก 5 อันดับ นอกจากน้ี 
ผูวิจัยเคยทำงานวิจัยในโรงเรียนของกลุมสาระการ
เร ียนรู ภาษาไทยเกี ่ยวกับสื ่อเทคโนโลยี พบวา  
แมโรงเร ียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ ร ัชดา  
จะมีนโยบายมุ งใหจัดการเรียนรู ด วยเทคโนโลยี
การศึกษา แตระบบเครือขายอินเทอรเน็ตไมเสถียร 
สื่อการศึกษาประเภทอิเล็กทรอนิกสมีจำนวนจำกัด 
อีกทั ้งนักเรียนบางคนไมมีโทรศัพทมือถือ ทำให 
การจ ัดก ิจกรรมการเร ียนร ู  โดยใช  เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกสมีขอจำกัด (ปณีต จิตตนุกุลศิริ, 2559) 
 จากปญหาดังกลาว ผูวิจัยไดศึกษาวิธีการ
แกป ญหาจากตัวอยางงานวิจ ัยที ่ ใช เทคโนโลยี
การศึกษาเปนสวนสำคัญ โดยเลือกชุดกิจกรรมหรือ
ชุดการสอนมาใช เนื ่องจากผูวิจัยคนควาเกี่ยวกับ
เครื่องมือดังกลาว พบวา ชุดการสอนเปนสื่อประสม
ประเภทหนึ่งผานกระบวนการสอนที่สอดคลองกับ
เนื้อหาวิชาและประสบการณของแตละหนวย โดยมี
จุดประสงคการเรียนรูที่ชัดเจน มีความสมบูรณใน
ตัวเอง สามารถสงเสริมความคิดสรางสรรคของ
ผู เร ียนจากประสบการณตรงที ่ไดจากการลงมือ
ปฏิบัติ อีกทั้งชวยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู
ใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ เปลี่ยนแปลงความคิด 
มีอิสระในการเรียนรู  (ชัยยงค พรหมวงศ, 2523), 
(เขมณัฏฐ มิ ่งศิร ิธรรม, 2559) สงเสริมการเรียน
รายบุคคล นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตัวเอง โดยมี
การกำหนดจุดมุงหมายที่แนชัด กำหนดเนื้อหา วัสดุ
และกิจกรรมตาง ๆ ทั้งของครูและนักเรียน เพื่อให
เกิดผลบรรลุจุดมุงหมาย (ภุชงค อังคปรีชาเศรษฐ 
และกิตติ จรัณยานนท, 2532) เราความสนใจของ
นักเรียน โดยนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูและ
แสวงหาความรู ไดดวยตนเอง สามารถแสดงความ
คิดเห็น ฝกตัดสินใจ เรียนรูผานการกระทำมากข้ึน 
เนื ่องจากชุดการสอนกำหนดบทบาทของครูและ
นักเรียนไวอยางชัดเจน (บุญเกื้อ ควรหาเวช, 2530) 
นอกจากน้ี ชุดการสอนสามารถจัดเก็บ ใชงานรวมถึง
ปรับปรุงแกไขไดงาย เน่ืองจากมีการออกแบบไวเปน
อยางดี และมีสวนประกอบที่แยกสวนกันไวอยาง
เปนระบบ (กฤษมันต วัฒนาณรงค, 2556) 
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 นอกจากสื่อการเรียนรูแลว ผูวิจัยยังได
ศึกษาการประยุกตใชเทคนิควิธีสอนตาง ๆ โดยผูวิจยั
สนใจการจัดการเรียนรูโดยใชเกม ซึ่งเปนวิธีการท่ี 
มุ งผลลัพธโดยใชกิจกรรมหรือการลงมือปฏิบัติ 
(มณฑกานติ ชุบชูวงศ, 2556) เนื่องจากการใชเกม
การศึกษานั้นมีวัตถุประสงคมุงใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรู ตามวัตถุประสงค อีกท้ังสรางความบันเทิง
ขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งเมื่อทำเกมประกอบ 
การจัดการเรียนรูจะชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในการ
เรียนรูสูง อีกทั้งชวยฝกฝนเทคนิคหรือทักษะตาง ๆ 
ตามที่ตองการ (ทิศนา แขมมณี, 2559) อีกทั้งเกม
นั ้นสามารถเกิดขึ ้นไดทุกที ่ท ุกเวลาเมื ่อผู คนใน
สถานที ่มีปฏิสัมพันธกัน กลาวคือ เกมเปนภาพ
สะทอนของกิจกรรมใดใดที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน
อยางเปนปกติ ตั้งแตเรื่องทัว่ไปอยางการพดูคุย การ
เดินทาง ไปจนถึงการวางกลยุทธธุรกิจหรือวิเคราะห
ความมั ่นคง (Binmore, 2558) โดยสนับสนุนให
นักเรียนเรียนรูจากความผิดพลาดโดยไมมีความเสี่ยง 
ชวยบูรณาการกิจกรรมการเรียนรูใหสนุกยิ่งข้ึน ผาน
อุปกรณที ่ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื ้อหาไดอยางมี
ประสิทธิภาพ (Teed, 2019) นอกจากน้ี เกมเปนสื่อ
การสอนที่ทำใหผู เรียนเกิดแรงจูงใจที ่จะเรียนใน
บทเรียนนั้นจึงมีคุณคาและเปนประโยชนตอผู เรียน 
ใชแขงขันกันระหวางกลุม เกมการเคลื่อนไหว เกม
ทดสอบประสาท ใชฝกประสาทใหเกิดความวองไว 
ปฏิกิริยาโตตอบที่รวดเร็วสรางบรรยากาศทำใหเกิด
ความสนุกสนาน เกมทดสอบ ที ่ใชเล นนำเขาสู
บทเรียน ประกอบบทเรียนหรือสรุปบทเรียน (สุคนธ 
ส ินธพานนท และคณะ , 2553) โดยผ ู  วิจ ัยได  
คนควาเกมที่มุ งใหนักเรียนไดเคลื ่อนไหวอีกทั้งใช 
เกมกระดานหรือเกมไพ พบวา ทำใหนักเร ียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน นักเรียนมีโอกาสไดฝก
ปฏิบัติจริงเกิดการเรียนรูดวยตนเองผานกิจกรรม ฝก
การคิดการวางแผน นักเรียนกระตือรือรนในการ
เรียนอยางตั ้งใจ มีการชวยเหลือแนะนำกันและมี
ปฏิสัมพันธในการเรียนการสอน มีความสุขและ
สนุกสนาน สามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง 
(สมจิต จันจุฬา, 2551; อรรถเศรษฐ ปรีดากรณ, 
2557) จึงกลาวไดวาการใชเกมเพื่อจัดการเรียนรู

สามารถชวยพัฒนาทักษะจากการฝกฝน สามารถ
สนับสนุนและสงเสริมใหนักเรียนปฏิบัติหรือแสดง 
ออกได อย างเป นธรรมชาติตามวัตถุประสงคท่ี
กำหนด  
 จากที ่กลาวมาขางตน ผู ว ิจ ัยจึงใช ชุด
กิจกรรมมาใชพัฒนาทักษะการพูดอยางไมเปน
ทางการ ในรายวิชาภาษาไทยพื้นฐานของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีจุดประสงคเพื่อใหนักเรียน
สามารถพูดและแสดงทาทางไดเปนธรรมชาติมาก
ยิ่งข้ึน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูในหองเรียนน้ัน
ใชชุดกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู กระตุนให
นักเรียนเกิดทักษะมากขึ้น ผานกระบวนการเรียนรู 
ซ ึ ่งม ีก ิจกรรมใหนักเรียนฝกฝนการพูด โดยเปน 
การพูดที ่พัฒนาจากตัวเองและมีปฏิสัมพันธกับ
นักเรียนรวมหองเหมือนการใชทักษะการพูดใน
ชีวิตประจำวัน 
 

วัตถุประสงค 
 1. เพื ่อพัฒนาชุดกิจกรรม เรื ่อง การพูด
อยางไมเปนทางการ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 
 2. เพื ่อเปรียบเทียบทักษะการพูดอยาง 
ไมเปนทางการ ของนักเรียนที่เรียนดวยชุดกิจกรรม 
เร ื ่อง การพูดอยางไมเปนทางการ ทั ้งกอนและ 
หลังเรียน 
 3. เพื ่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน 
ที่เรียนดวยชุดกิจกรรม เรื ่อง การพูดอยางไมเปน
ทางการ 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 1. ชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปน
ทางการ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  
 2. ทักษะการพูดอยางไมเปนทางการของ
นักเรียนที่เรียนดวยชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยาง
ไมเปนทางการ หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 3. ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนดวย 
ชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ อยูใน
ระดับมาก 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
กรอบแนวคิดการวิจัยเพื่อสรางชุดกิจกรรม 

เรื ่อง การพูดอยางไมเปนทางการ ประกอบดวย
องคประกอบหลัก 3 สวน คือ 1. การพูด 2. ชุด
กิจกรรม 3. การสอนโดยใชเกม สงผลใหเกิดทักษะ
การพูดอยางไมเปนทางการและความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรู ที ่ใชชุดกิจกรรม 
เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ โดยองคประกอบ
หลัก 3 สวน มีเน้ือหาดังน้ี 
 1. การพูด คือ การพูดเปนเครื่องมือท่ีใชใน
การสื่อสารในโอกาสตาง ๆ   โดยถายความคิด ความรู 
อารมณและความรูสึกของผูพูด ประกอบกับน้ำเสียง
และอากัปกิริยา เพื่อแลกเปลี่ยนความรูหรือใหผูฟง
เขาใจจุดมุงหมายของผูพูด แสดงปฏิกิริยาโตตอบ 
สวนการพูดอยางไมเปนทางการ คือ การพูดปกติ 
ในชีวิตประจำวัน เปนการพูดท่ีไมมีพิธีรีตอง ไมจำกัด
เวลาและสถานที ่ เปนการสื ่อสารคอนขางจำกัด
จำนวน ส วนใหญจะเปนการพูดแบบตัวต อตัว 
และไมไดเตรียมตัวลวงหนา อีกทั้งเนื ้อหาการพูด 
ไมแนนอนและไมมีขอบเขต ผู วิจัยศึกษาเกี ่ยวกับ  
1.  หล ักส ูตรแกนกลางกระทรวงศ ึกษาธ ิการ  
2. หลักสูตรโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ  
รัชดา 3. เนื้อหาเกี่ยวกับการพูด 4. เนื้อหาเกี่ยวกับ
การพูดอยางไมเปนทางการ (กระทรวงศึกษาธิการ 

กรมว ิชาการ , 2551; ศศวรรณ ร ื ่นเร ิง , 2559;
ประสิทธ์ิ กาพยกลอน และคณะ, 2544) 
 2. ชุดกิจกรรม คือ สื่อประสมที่สอดคลอง
กับจุดประสงคการเรียนรู มีความสมบูรณในตัวเอง 
สงเสริมความคิดสรางสรรคของนักเรียนผานการ
ปฏิบัติ สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือ
ความคิดใหมีประสิทธิภาพ มีสวนประกอบ ดังน้ี  
1. คู มือการใชงานสำหรับครูและหัวเรื ่องหรือคำ
ชี ้แจงวัตถุประสงคของกิจกรรมสำหรับนักเร ียน  
2. คำสั่งกิจกรรม 3. เน้ือหาของบทเรียน สื่อประกอบ
ก ิจกรรมและส วนการประเม ินผล (กฤษม ันต   
วัฒนาณรงค, 2556; เขมณัฏฐ มิ่งศิริธรรม, 2559; 
สุคนธ สินธพานนท, 2553) 
 3. การสอนโดยใชเกม คือ กระบวนการ
สอนที่สรางความสนใจหรือสนุกสนาน ตามกติกา 
ที ่กำหนด ชวยใหน ักเร ียนเก ิดการเร ียนร ู ตาม
วัตถุประสงค สงเสริมและกระตุ นใหเกิดความรู 
พัฒนาทักษะตาง ๆ ไดรับประสบการณตรง โดย
ผูวิจัยเลือกประเภทของเกม โดยมีจุดประสงคให
เคลื ่อนไหว โดยเฉพาะการพูด รวมกับการใชเกม
กระดานหรือเกมไพ มีขั ้นตอนดังนี ้ 1. เลือกเกม 
และเตรียมความพรอมกอนจัดกิจกรรมการเรียนรู  
2. อธิบายกฎกติกาและว ิธ ีการเล น 3. ดำเนิน
กิจกรรมการเลน 4. สรุปผลและอภิปรายหลังเรียน 
(ทิศนา แขมมณี, 2559; สุคนธ สินธพานนท, 2553; 
Teed, 2019)   

ภาพประกอบ 1 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ 

ทักษะการพูดอยางไมเปนทางการ ความคิดเห็นของนักเรียน 

การพูด ชุดกิจกรรม การสอนโดยใชเกม 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. ชุดกิจกรรมหรือชุดการสอน คือ สื่อ 
การเร ียนรู แบบกลุ มกิจกรรม ที ่สร างขึ ้นโดยตั้ง
จุดประสงคใหสอดคลองกับรายวิชา มีจุดประสงค
การเรียนรูที่ชัดเจน นักเรียนสามารถเรียนรูโดยการ
ลงมือกระทำกับเพื่อนรวมกิจกรรมดวยตัวเอง ซึ่ง
ประกอบไปดวย คู มือการใชงาน, คำสั่งกิจกรรม, 
เน้ือหาและสื่อประกอบกิจกรรม 
 2. การสอนโดยใชเกมหรือวิธีสอนโดยใช
เกมเปนฐาน คือ กระบวนการสอนหนึ ่งที ่ทำให
นักเรียนเกิดการเรียนรูตามที่วัตถุประสงคกำหนด 
โดยใหเลนตามกติกา มุ งเนนใหนักเรียนปฏิบัติ
กิจกรรม แขงขันกับเพื่อนนักเรียนรวมกิจกรรม เกิด
ความทาทายและกระตุ นใหเกิดการเรียนรู  ซึ ่งมี
ข้ันตอนดังน้ี คือ ช้ีแจงวิธีและกติกาการเลน, เลนเกม 
และการอภิปรายหลังการเลน โดยรูปแบบของ
กิจกรรมหรือเกมในชุดกิจกรรมดังกลาว เปนชนิด
เคลื่อนไหว (การพูด) และเกมกระดานหรือเกมไพ 
(การด) มุ งเนนใหนักเรียนพูดในเนื ้อหาตาง ๆ ท่ี
กำหนดตามการด ใชกระบวนการคิดและวางแผน 
ใหถูกตอง 
 3. ทักษะการพูด คือ ความสามารถในการ
สื ่อสารประเภทหนึ ่ง ใชในโอกาสตาง ๆ โดยจะ
ถายทอดความคิด อารมณ ความรูและความรูสึกของ
ผู พ ูด ผานน้ำเส ียงและอากัปกิร ิยาทาทาง เพ่ือ
แลกเปลี่ยนความรูหรือทำใหผูฟงเขาใจจุดมุงหมาย
ของผูพูด จนแสดงปฏิกิริยาโตตอบใหทราบวาเขาใจ
ตรงกัน  
 4. การพูดอยางไมเปนทางการ คือ การพูด
สื่อสารตามปกติในชีวิตประจำวันที่ผูคนปฏิบัติมาก
ที่สุด โดยไมจำกัดพิธีการ สถานที่ ทาทางประกอบ 
เนื ้อหาการพูดและอื ่น ๆ ทั้งหมดขึ้นอยูกับความ 
พึงพอใจระหวางผูสื่อสาร ซึ่งผูพูดและผูฟงมักไมได
เตรียมตัวลวงหนา 
 5. ทักษะการพูดอยางไมเปนทางการ คือ 
ทักษะการพูดรูปแบบหนึ่งที่ใชในชีวิตประจำวัน ซึ่ง
ไมมีพิธีรีตอง โดยการวัดระดับทักษะการพูดดังกลาว
จะใชการสังเกตรวมกับแบบประเมินทักษะการพูด
อยางไมเปนทางการ มีรายละเอียดตาง ๆ คือ 1) 
ทาทีและการปรับตัว 2) การออกเสียง 3) ภาษาที่ใช 

4) เนื้อหาที่พูด 5) การสรุปเนื้อหา 6) อากัปกิริยา 
และ 7) การรักษาเวลา 
 

วิธีการศึกษา 
 การศึกษาเร ื ่อง “ผลการเร ียนดวยชุด
กิจกรรม เพื ่อพัฒนาทักษะการพูดอยางไมเปน
ทางการ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน
เตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ รัชดา” ผูวิจัยมีวิธีการ
ดำเนินการศึกษา ดังน้ี 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที ่ ใช  ในการว ิจ ัยคร ั ้ งน ี ้  คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเตรียมอุดม 
ศึกษาพัฒนาการ รัชดา สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 
มัธยมศึกษาเขต 2 ในปการศึกษา 2561 ภาคเรียน 
ท่ี 2 ซึ่งมีจำนวนท้ังหมด 10 หอง จำนวนรวมท้ังหมด 
387 คน 
 กลุ มตัวอยางที ่ใชในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเตรียมอุดม 
ศึกษาพัฒนาการ รัชดา สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 
มัธยมศึกษาเขต 2 ในปการศึกษา 2561 ภาคเรียน 
ที่ 2 จำนวน 1 หองเรียน ซึ่งใชวิธีการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) โดยใช ห องเร ียน 
เปนหนวยสุม ไดนักเรียนหอง 8 เปนกลุมทดลอง 
จำนวน 40 คน  
 ตัวแปรท่ีศึกษา 

 ตัวแปรตนสำหรับการวิจัยในครั้งนี ้ คือ 
การเร ียนดวยชุดกิจกรรม เร ื ่อง การพูดอยาง 
ไมเปนทางการ สวนตัวแปรตามสำหรับการวิจัยใน
ครั้งน้ี คือ 1) ทักษะการพูดอยางไมเปนทางการ และ 
2) ความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียนดวยชุด
กิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย  
 1. แผนการจัดการเรียนรู  เรื ่อง การพูด
อยางไมเปนทางการ จำนวน 1 เลม แผนจัดการ
เรียนรู ใชเวลา 4 สัปดาห สัปดาหละ 2 คาบ รวม  
8 คาบ คาบละ 50 นาที 
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 2. ชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปน
ทางการ ใชในขั ้นดำเนินการทดลองเปนสื ่อหลัก 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
 3. แบบประเมินทักษะการพูด เรื่อง การ
พูดอยางไมเปนทางการ สำหรับผูวิจัยเพ่ือใชประเมิน
ทักษะการพูดของนักเรียน โดยใชกอนและหลังเรียน
ดวยชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ  
 4. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน
ตอกิจกรรมการเรียนรูโดยใชชุดกิจกรรม เรื่อง การ
พูดอยางไมเปนทางการ สำหรับผูวิจัยเพื ่อใชเก็บ
ขอมูลหลังจากประเมินทักษะการพูด เรื่อง การพูด
อยางไมเปนทางการ หลังเรียนแลว 
 การเก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูล 

 1 .  ข ั ้ น ท ด ล อ ง เ ค ร ื ่ อ ง ม ื อ เ พ ื ่ อ ห า
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เรื ่อง การพูดอยาง 
ไม  เป นทางการ  โดยนำเคร ื ่ องม ือไปทดสอบ
ประสิทธิภาพเดี่ยวและกลุม โดยนำมาทดลองใชกับ
นักเรียนที ่ไมใชกลุ มตัวอยาง ซึ ่งสุ มนักเรียนที่มี 
ระดับผลการเรียนสูง ปานกลางและต่ำ เพื่อหาและ
แกไขขอบกพรองท่ีเกิดข้ึน 
 2. ข ั ้นนำเคร ื ่องม ือไปใชทดลองจริง 
(ทดลองภาคสนาม) โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
 2.1 ขั้นเตรียมความพรอมกอนการเก็บ
ขอมูล โดยผูวิจัยไดเตรียมเครื่องมือท่ีใชในการศึกษา
คนควาและทบทวนข้ันตอนวิธีการใชงาน 
 2.2 ปฐมนิเทศนักเร ียนกลุ มตัวอยาง
เกี ่ยวกับหนวยการเรียนรู  จากนั้นดำเนินการเก็บ
คะแนนกอนเรียน  
 2.3 ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู
ตามขั ้นตอนที่วางแผนไว จากนั ้นดำเนินการเก็บ
คะแนนหลังเรียน 
 2.4 สอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
ท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรม 

 3. ขั้นสรุปผลการวิจัย โดยนำขอมูลการ
ทดลองที่บันทึกไปคำนวณตามคาสถิติที ่กำหนดไว 
โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
 3.1 นำขอมูลที่ไดจากขั้นตอนที่ 1 นำมา
วิเคราะหเพื่อสรุปผลตามวัตถุประสงคของการวิจัย
ขอท่ี 1 ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เรื่อง 
การพูดอยางไมเปนทางการ 
 3.2 นำขอมูลท่ีไดจากข้ันตอนท่ี 2.2 และ 
2.3 นำมาวิเคราะหเพ่ือสรุปผลตามวัตถุประสงคของ
การวิจัยขอที่ 2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการพูด
อยางไมเปนทางการกอนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนที่เรียนดวยชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยาง
ไมเปนทางการ 
 3.3 นำขอมูลที ่ได จากขั ้นตอนที ่ 2.4 
นำมาวิเคราะหเพื่อสรุปผลตามวัตถุประสงคของการ
วิจัยขอท่ี 3. ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุด
กิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ 
 

ผลการวิจัย 
 1.  ผลการหาประส ิทธ ิภาพของชุด
กิจกรรม เร่ือง การพูดอยางไมเปนทางการ  
 ผู ว ิจ ัยนำชุดกิจกรรมที ่ผ านการแกไข
ปรับปรุงหลังจากการทดสอบประสิทธิภาพเดี่ยวและ
ทดสอบประสิทธิภาพกลุม ไปใชงานจริง (ทดลอง
ภาคสนาม) กับกลุมนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง คือ 
นักเรียนหอง 8 จำนวน 40 คน แบงเปนกลุมละ  
4 คน ท้ังหมด 10 กลุม  
 ในชวงกิจกรรมการเรียนรู  ผูวิจัยไดรวม
รวบผล E1 ประสิทธิภาพของกระบวนการหรือ
ระหวางกิจกรรมการเรียนรูของนักเรียน ภายหลัง
เสร็จสิ ้นกิจกรรมการเรียนรู  ผูวิจัยไดรวมรวมผล  
E2 ประสิทธิภาพของผลลัพธหรือหลังกิจกรรม 
การเรียนรู ดังน้ี 
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ตาราง 1  
คะแนนระหวางและหลังกิจกรรมการเรียนรูของการทดสอบประสิทธิภาพเดี่ยวและกลุม  

นักเรียน คะแนนระหวางกิจกรรมการเรียนรู 
คะแนนหลังกิจกรรม

การเรียนรู 

กลุมท่ี 
กิจกรรมสวนที่ 1 

(2 คะแนน) 
กิจกรรมสวนที่ 2  

(2 คะแนน) 
กิจกรรมสวนที่ 3  

(1 คะแนน) 
รวม  

(5 คะแนน) 
5 คะแนน 

1 1 2 1 4 4 
2 2 2 1 5 3 
3 1 2 1 4 4 
4 1 2 1 4 4 
5 1 2 1 4 4 
6 0 1 1 2 4 
7 2 2 1 5 4 
8 1 2 1 4 3 
9 2 1 1 4 5 
10 2 2 1 5 5 

 
ตาราง 2  
คำนวณคาประสิทธิภาพของการทดสอบประสิทธิภาพเดี่ยวและกลุม 

คำนวณหาคาประสิทธิภาพ 
คาประสิทธิภาพ ผลคะแนน เกณฑท่ีกำหนด 

E1 ประสิทธิภาพของกระบวนการหรือระหวาง
กิจกรรมการเรียนรู 

82 80 

E2 ประสิทธิภาพของผลลัพธหรือหลังกิจกรรม 
การเรยีนรู 

80 80 

  
จากตารางขางตน ชุดกิจกรรม เรื่อง การ

พูดอยางไมเปนทางการ มีคา E1 ประสิทธิภาพของ
กระบวนการหรือระหวางกิจกรรมการเรียนรูของ
นักเรียน เทากับ 82 และ คา E2 ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธหรือหลังกิจกรรมการเรียนรู  เทากับ 80  
โดยมีเกณฑที ่กำหนด 80/80 จ ึงสร ุปไดว า คา
ประสิทธิภาพของ ชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยาง 
ไมเปนทางการ มีคาเทากับ 82/80 มีคาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑท่ีกำหนด 
 2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการพูด
อยางไมเปนทางการกอนเรียนและหลังเรียนของ

นักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรม เร่ือง การพูดอยาง
ไมเปนทางการ  
 ผูวิจัยไดประเมินทักษะการพูดอยางไมเปน
ทางการของนักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยาง คือ นักเรียน
หอง 8 จำนวน 40 คน แบงเป นกลุ มละ 4 คน 
ทั้งหมด 10 กลุม โดยใหมีผูประเมินจำนวน 3 ทาน 
ใชแบบประเมินทักษะการพูดอยางไมเปนทางการ 
ซ ึ ่งเป นแบบประเม ินโดยการส ังเกตพฤติกรรม
นักเรียน ทั้งหมด 2 ครั้ง คือ ประเมินกอนเรียนดวย
ชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ และ
หลังเรียนดวยชุดกิจกรรมดังกลาว จากนั้นนำผล 
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ที ่ ได มาว ิ เคราะหผลโดยใชส ูตรในการคำนวณ  
t – test แบบ Dependent ดังน้ี 
 ทดสอบสมมติฐานวาทักษะการพูดอยาง 
ไมเปนทางการของกลุ มตัวอยางหลังเร ียนดวย 

ชุดกิจกรรม เร ื ่อง การพูดอยางไมเปนทางการ  
สูงกวากอนเรียนหรือไม ที ่ระดับนัยสำคัญ .01  
หรือคาความเช่ือมั่นท่ี 99% โดยมีรายละเอียดขอมูล 
ดังน้ี

 

ตาราง 3  
คะแนนผลการประเมินทักษะการพูดอยางไมเปนทางการของกลุมตัวอยาง 

กลุ
มที่

 

คน
ที่ 

คะแนนเต็ม 35 คะแนน 
ความแตกตาง
ของคาตัวแปร
ตามแตละคู 

กลุ
มที่

 

คน
ที่ 

คนท่ี 
ความแตกตาง
ของคาตัวแปร
ตามแตละคู 

คะแนน
กอนเรียน

เฉล่ีย 

คะแนน
หลังเรียน

เฉล่ีย 

คะแนน
กอนเรียน

เฉล่ีย 

คะแนน
หลังเรียน

เฉล่ีย 

1 

1 9.67 23.33 -13.67 

6 

1 7.33 16.33 -9.00 
2 10.67 24.67 -14.00 2 9.33 17.67 -8.33 
3 11.00 25.67 -14.67 3 9.00 19.00 -10.00 
4 10.00 24.33 -14.33 4 9.67 17.67 -8.00 

2 

5 10.33 25.00 -14.67 

7 

5 9.00 19.00 -10.00 
6 11.00 24.67 -13.67 6 10.00 20.00 -10.00 
7 11.33 26.33 -15.00 7 10.67 21.33 -10.67 
8 12.00 26.00 -14.00 8 9.67 20.00 -10.33 

3 

9 11.33 25.00 -13.67 

8 

9 9.00 24.00 -15.00 
10 10.00 24.33 -14.33 10 10.00 25.33 -15.33 
11 11.67 27.33 -15.67 11 10.33 25.00 -14.67 
12 13.33 23.67 -10.33 12 10.33 24.33 -14.00 

4 

13 9.67 23.33 -13.67 

9 

13 9.67 24.00 -14.33 
14 10.67 24.67 -14.00 14 9.67 25.00 -15.33 
15 11.00 25.67 -14.67 15 11.00 24.67 -13.67 
16 10.00 24.33 -14.33 16 11.00 25.00 -14.00 

5 

17 12.00 25.67 -13.67 

10 

17 10.33 23.33 -13.00 
18 12.00 25.33 -13.33 18 10.33 24.33 -14.00 
19 10.00 25.00 -15.00 19 10.67 25.67 -15.00 
20 12.00 23.67 -11.67 20 10.67 24.33 -13.67 

คาเฉลี่ยของความแตกตางของคาตัวแปรตามแตละคู -13.17 
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความแตกตางของคาตัวแปรตามแตละคู 2.10 

 

ตาราง 4  
ตารางคา t – test ท่ีคำนวณได และ คาวิกฤตท่ีใชคำนวณ 

คา t – test ท่ีคำนวณได คาวิกฤตท่ีใชคำนวณ 

- 39.7041 - 2.423 
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จากการคำนวณทางสถิติเกี ่ยวกับทักษะ
การพูดอยางไม  เป นทางการของนักเร ียนกลุม
ตัวอยาง ทั ้งหมด 40 คน กอนเรียนและหลังเรียน  
คา t ที่คำนวณไดเทากับ -39.7041 มีคานอยกวา 
คาวิกฤต แบบทางเดียว คือ -2.423 สรุปไดวา ทักษะ
การพูดอยางไม  เป นทางการของนักเร ียนกลุม
ตัวอยางหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 หรือ คาความเช่ือมั่นท่ี 99% 
 3. ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวย
ชุดกิจกรรม เร่ือง การพูดอยางไมเปนทางการ 
 หลังจากที่เสร็จสิ้นกิจกรรมการเรียนรูและ
การประเมินหลังเรียนทั้งหมดนั้น ผูวิจัยไดสอบถาม
ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนดวยชุดกิจกรรม 

เรื ่อง การพูดอยางไมเปนทางการ จำนวน 40 คน 
โดยใชแบบประเมินความเห็นที่มี 5 ระดับความคิดเห็น 
คือ 1 2 3 4 และ 5 แปลความหมายโดยเรียงลำดับ
จากนอยไปมาก คือ เห็นดวยนอยที่สุด, เห็นดวย
นอย, เห็นดวยปานกลาง, เห็นดวยมาก และ เห็น
ดวยมากที่สุด จากนั้นนำผลที่ไดมาวิเคราะหผลทาง
สถิติและสรุปความคิดเห็น ดังน้ี 

ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 
 1. อยากใหม ีเกมสนุก ๆ ที ่สอดแทรก
ความรูมามาก ๆ เพ่ือท่ีจะทำใหเราไดจดจำมากข้ึน 
 2. ไมอยากเดินเลนบอย ควรเรียนหอง
ประจำ (เมื ่อหมดคาบเรียนในแตละวิชา นักเรียน
ตองยายหองเรียนเพ่ือไปเรียนวิชาอ่ืนท่ีหองเรียนอ่ืน)

 

ตาราง 5  
ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนดวยชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยางไมเปนทางการ 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
แปลความหมาย ลำดับ 

1. ชุดกิจกรรมสวยงาม ดึงดดูใจ 3.575 0.874 เห็นดวยมาก 9 
2. ชุดกิจกรรมใชงานงาย 3.450 1.085 เห็นดวยปานกลาง 13 
3. การเรียงลำดับและขอบเขตของเน้ือหา 
   เหมาะสม 

3.500 0.847 เห็นดวยปานกลาง 12 

4. เน้ือหาเหมาะสมเขาใจงาย 3.450 0.986 เห็นดวยปานกลาง 13 
5. กิจกรรมมีความหลากหลาย สนุก ไมนาเบ่ือ 3.425 1.059 เห็นดวยปานกลาง 15 
6. ระยะเวลาของการจัดการเรียนรูเหมาะสม 3.550 0.932 เห็นดวยมาก 10 
7. อุปกรณสวยงาม นาใชงาน 3.700 0.883 เห็นดวยมาก 3 
8. วีดิทัศนชวยเสริมการเรียนรูได 3.550 1.037 เห็นดวยมาก 10 
9. วีดิทัศนเขาถึงไดสะดวก 3.600 1.057 เห็นดวยมาก 8 
10. บอรดเกมสามารถใชกับกิจกรรมการเรียนรูได 3.675 0.917 เห็นดวยมาก 4 
11. บอรดเกมชวยพัฒนาทักษะการคิดและการพูด 3.625 0.925 เห็นดวยมาก 6 
12. กิจกรรมแบบกลุมสงเสรมิกระบวนการเรียนรู 3.650 0.893 เห็นดวยมาก 5 
13. ชุดกิจกรรมชวยฝกฝนทักษะการพูดไดจริง 3.625 1.030 เห็นดวยมาก 6 
14. นักเรียนมีสวนรวมในการประเมิน ปรับปรุง  
     และพัฒนาทักษะการพูดของตนเองและเพ่ือน 

3.725 1.037 เห็นดวยมาก 1 

15. นักเรียนมีความมั่นใจและสามารถนำความรูไป 
     ใชไดจริง 

3.725 1.037 เห็นดวยมาก 1 

คาเฉลี่ยรวมท้ังหมด 3.588 0.100 เห็นดวยมาก  
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 จากตาราง 5 สรุปไดวา คาเฉลี ่ยของขอ
คำถามทั ้ งหมดเท าก ับ 3.588 ส วนเบ ี ่ยงเบน
มาตรฐาน 0.100 แปลความหมาย เห็นดวยมาก  
โดยรายการประเมินความคิดเห็นสูงที่สุดสามอันดับ
แรก คือ ขอที่ 14 นักเรียนมีสวนรวมในการประเมิน 
ปรับปรุงและพัฒนาทักษะการพูดของตนเองและ
เพื ่อน และขอที ่ 15 นักเร ียนมีความมั ่นใจและ
สามารถนำความรูไปใชไดจริง ทั้งสองขอมีคาเฉลี่ย 
3.725 และสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 1.037 แปล
ความหมาย เห็นดวยมาก ทั้งสองขอเปนลำดับที่ 1 
สวนขอที่ 7 อุปกรณสวยงาม นาใชงาน มีคาเฉลี่ย 
3.7 และ ส วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 0.883 แปล
ความหมาย เห็นดวยมาก เปนลำดับท่ี 3 
 สวนรายการประเมินความคิดเห็นต่ำที่สุด
สามอ ันด ับแรก ค ือ ข อท ี ่  5 ก ิจกรรมม ีความ
หลากหลาย สนุก ไมนาเบื่อ มีคาเฉลี่ย 3.425 และ 
สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 1.059 แปลความหมาย  
เห็นดวยปานกลาง เปนลำดับที ่ 15 สวนขอที ่ 2  
ชุดก ิจกรรมใช งานง าย ม ีค าเฉล ี ่ย 3.45 และ  
สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 1.085 แปลความหมาย 
เห็นดวยปานกลาง และ ขอที่ 4 เนื ้อหาเหมาะสม
เขาใจงาย มีค าเฉลี ่ย 3.45 และ สวนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน 0.986 แปลความหมาย  เห ็นด วย 
ปานกลาง ท้ังสองขอเปนลำดับท่ี 13  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. สาเหตุท่ีชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยาง
ไมเปนทางการ มีคาประสิทธิภาพ 82/80 ตามเกณฑ
ที ่กำหนดไว อาจมีสาเหตุมาจากสรางชุดกิจกรรม
อยางเปนขั ้นตอน คือ เริ ่มจากความเปนมาและ
ความสำคัญของปญหาที่ตองการจะแกไขปญหาน้ัน 
จากนั ้นผู ว ิจ ัยไดค นควาเอกสารและงานวิจ ัยท่ี
เกี่ยวของกับการสรางชุดกิจกรรม ทั้งดานเนื้อหา วิธี
สอนและอื ่น ๆ เพื ่อวางแผนสำหรับการทำวิจัย
ดังกลาว สุดทายจึงไดสรางชุดกิจกรรมและเครื่องมือ
สำหร ับการว ิจ ัย โดยได นำไปเสนอตออาจารย 
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธและเสนอตอผูเช่ียวชาญเพ่ือนำ
ขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขกอนนำไปใชงานจริง 
 หลังจากที ่ผ ู ว ิจัยไดนำชุดกิจกรรมและ
เครื่องมือสำหรับการวิจัยไปปรับปรุงแกไขแลว จึงได

ดำเนินการในข้ันตอไป คือ การทดสอบประสิทธิภาพ
เดี่ยวของเครื่องมือกับกลุมตัวอยาง จำนวน 3 คน  
ซึ่งสุมมาจากนักเรียนที่ไมใชกลุมทดลอง ในขณะท่ี
ทำการทดสอบประสิทธิภาพ โดยใชเวลาทำกจิกรรม
ทั้งหมดโดยไมรวมเวลาพัก ประมาณ 80 นาที มีคา
ประสิทธิภาพ 86.67/100 ซึ ่งไมตรงตามเกณฑท่ี
กำหนดไว ไดพบปญหาท่ีสำคัญ คือ นักเรียนไมเขาใจ
คำสั่งของชุดกิจกรรมวาตองดำเนินขั้นตอนอยางไร 
อาจเกิดจากการที ่ผ ู ว ิจ ัยไดมอบชุดกิจกรรมแก
นักเรียนทุกกิจกรรมพรอมกันอยางละ 1 ชุด โดย
นักเรียนแตละคนอานและสำรวจกิจกรรมคนละชุด
กัน สงผลใหนักเรียนดำเนินกิจกรรมคอนขางชาใน
ชวงแรกของก ิจกรรม อยางไรก็ตาม นักเร ียน
แกปญหาเฉพาะหนาโดยการถายรูปชุดกิจกรรม 
ลงในสมารทโฟนของตนเอง แลวเรียงลำดับการอาน
ตั้งแตชุดกิจกรรมแรกจนเสร็จพรอมกันทุกคน สงผล
ใหดำเนินกิจกรรมเร็วมากขึ้น เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรม
แลว นักเรียนไดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับคำสั่งของ
ชุดกิจกรรมวาทำความเขาใจคอนขางยาก จาก
ปญหาดังกลาว ผูวิจัยจึงแกไขคำสั่งของชุดกิจกรรม
ใหมีความชัดเจนและเปนข้ันตอนการดำเนินกิจกรรม
ใหละเอียดมากขึ้น ปรับปรุงขอคำถามของกิจกรรม
ทายเรื่อง รวมถึงระบุคำสั่งใหนักเรียนถายรูปเนื้อหา
เพื่อใหสามารถแบงกันอานพรอมกันได นอกจากน้ี 
ยังได แก ไขคู ม ือคร ูและแผนการสอน โดยระบุ
เพิ่มเติมวาใหครูแจกชุดกิจกรรมใหแกนักเรียนทีละ
กิจกรรม เมื่อเสร็จกิจกรรมนั้นคอยมารับกิจกรรม
ตอไป เพื ่อใหความสนใจของนักเรียนรวมอยู  ท่ี
กิจกรรมลาสุดเทาน้ัน 
 หลังจากที ่ผ ู ว ิจัยไดนำชุดกิจกรรมและ
เครื่องมือสำหรับการวิจัยไปปรับปรุงแกไขแลว จึงได
ดำเนินการในข้ันตอไป คือ การทดสอบประสิทธิภาพ
กลุมของเครื ่องมือกับกลุมตัวอยางจำนวน 6 คน  
ซึ่งสุมมาจากนักเรียนท่ีไมใชกลุมทดลองเชนเดียวกับ
การทดสอบประสิทธ ิภาพเดี ่ยว โดยใชเวลาทำ
กิจกรรมทั้งหมดโดยไมรวมเวลาพัก ประมาณ 95 
นาที มากกวาการทดสอบประสิทธิภาพเดี่ยว ซึ่งอาจ
เก ิดจากการท ี ่กล ุ มน ักเร ียนม ีจำนวนมากกวา 
นอกจากน้ี มีคาประสิทธิภาพ 83.33/86.67 ซึ่งไม
ตรงตามเกณฑที ่กำหนดไว  เมื ่อเร ิ ่มการดำเนิน
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กิจกรรม ผู วิจัยใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมครั้งละ
กิจกรรมจนเสร็จสิน้กอนท่ีจะรับกิจกรรมถัดไป สงผล
ใหนักเรียนเขาใจคำสั่งและเนื้อหามากขึ้น นักเรียน
ทุกคนถายภาพเน้ือหาของชุดกิจกรรมลงสมารทโฟน 
โดยนักเรียนหนึ่งคนเปนผู นำอธิบายเนื ้อหาใหกับ
นักเรียนคนอื่น ขณะที่นักเรียนคนอื่นนั้นไดอานตาม
เนื้อหาจากรูปถายที่ตนเองถายไว ทำใหการดำเนิน
กิจกรรมชวงแรกเปนไปอยางงาย อยางไรก็ตาม  
พบปญหาสำคัญ คือ เมื่อเริ่มกิจกรรมที่ 1 ซึ่งเปน
การเลนบอรดเกม ครั้งที่ 1 นักเรียนใชเวลาศึกษา
และทำความเขาใจวิธีการเลนเปนเวลานาน แต
นักเรียนก็สามารถดำเนินกิจกรรมจนเสร็จสิ ้นและ 
ไม ม ีป ญหาใดใดกับกิจกรรมการเล นบอรดเกม  
ครั้งที่ 2 ซึ่งอาจเปนเพราะนักเรียนเขาใจวิธีการเลน
แลว ภายหลังนักเรียนไดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
วิธีการเลนและขั้นตอนการเลนวามีความซับซอน
เกินไป ควรปรับใหงายขึ้น สวนเนื ้อหาอื่นมีความ
ชัดเจนและเขาใจงาย จากสิ ่งที ่พบ ผู ว ิจ ัยจึงได
ปรับปรุงกิจกรรมกอนนำไปทดลองภาคสนาม โดย
ปรับปรุงขั ้นตอนการเลนบอรดเกมใหวิธีเลนงาย 
มากขึ้น อีกทั้งแกไขคูมือวิธีการเลนใหกระชับและ 
ทำความเขาใจงายยิ ่งขึ ้น ปรับปรุงขอคำถามของ
กิจกรรมทายเรื่อง นอกจากน้ี ยังไดระบุลงไปในชุด
กิจกรรมใหนักเรียนแตละกลุมมีตัวแทนนักเร ียน 
หน่ึงคน เปนผูบรรยายเน้ือหาและดำเนินกิจกรรม 
 หลังจากไดปรับปรุงชุดกิจกรรมจากการ
ทดสอบประสิทธิภาพกลุ มแลว ผ ู ว ิจ ัยไดนำชุด
กิจกรรมที่ปรับปรุงแลวมาทดลองภาคสนามตาม
ข้ันตอนท่ีวางแผนไว ผูวิจัยสามารถควบคุมเวลา และ
ดำเนินกิจกรรมตามขั้นตอนที่วางแผนไวในแผนการ
จัดการเรียนรูจนเสร็จสิ้นกิจกรรม อยางไรก็ตาม เมื่อ
สรุปผลพบวา ชุดกิจกรรมมีคาประสิทธิภาพ 82/80 
ซึ่งผลดังกลาวตรงตามเกณฑ 80/80 และสอดคลอง
กับ จามรี เชื้อชัย (2558) และ พรรณเพ็ญ ยังเหล็ก 
(2552) ว าค าประส ิทธ ิภาพของกระบวนการ 
หรือระหวางกิจกรรมการเรียนรู  (E1) สูงกวาคา
ประสิทธิภาพของผลลัพธหรือหลังกิจกรรมการ
เรียนรู  (E2) โดยผู ว ิจัยคาดวาอาจเปนผลมาจาก 
ท่ีนักเรียนอาจจะจำเนื ้อหาขณะทำกิจกรรมการ
เรียนรู ไดชัดเจนหรือลืมเนื ้อหาหลังกิจกรรมการ

เรียนรู ซึ่งนักเรียนอาจไมไดทบทวนเนื้อหากอนทำ
คะแนนหลังกิจกรรมการเรียนรูอยางจริงจัง 
 2. ทักษะการพูดอยางไมเปนทางการของ
นักเรียนที่เรียนดวยชุดกิจกรรม เรื่อง การพูดอยาง
ไมเปนทางการ หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อาจกลาว
ไดวา ชุดกิจกรรมสงเสริมใหนักเรียนฝกฝนทักษะ
การพูดใหมากขึ้น โดยชวยใหนักเรียนเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลองกับ ชัยยงค พรหมวงศ 
(2523) และ เขมณัฏฐ มิ่งศิริธรรม (2559) ที่อธิบาย
วาชุดกิจกรรมชวยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู
ใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ อีกท้ังนักเรียนมีความ
สนใจตอชุดกิจกรรม รวมมือกับเพื่อนในกลุมเพ่ือ
ดำเนินกิจกรรมจนบรรลุจุดประสงค ตรงกับ บุญเก้ือ 
ควรหาเวช (2530) ที ่อธิบายวาชุดกิจกรรมชวย
กระตุ นความสนใจของนักเร ียน โดยนักเร ียนมี 
สวนรวมในการเรียนรู และแสวงหาความรู ไดดวย
ตนเอง สามารถแสดงความคิดเห็น ตัดสินใจและ
เรียนรูผานการกระทำมากข้ึน 
 ในกิจกรรมที่ 1 ซึ่งเปนการเลนบอรดเกม
ครั้งแรก ผูวิจัยสังเกตวานักเรียนแตละกลุมมีความ
สนใจกับกิจกรรมดังกลาวมาก นักเรียนกระตือรือรน
สำรวจอุปกรณ ปฏิบัติตามข้ันตอนโดยอานคำสั่งและ
วิธีการเลนชัดเจน ในขณะเลนนักเรียนแตละกลุม 
มีเสียงหัวเราะจากความสนุกสนาน ซึ่งผูวิจัยคาดวา
อาจจะเก ิดจากการที ่น ักเร ียนแตละคนปฏิบัติ
กิจกรรมโดยตองพูดอยางไมเปนทางการ นักเรียน 
มีกระบวนการคิดเนื้อหาที่จะพูดดวยตนเอง มีการ 
ผูกเรื ่องอยางสรางสรรคตามหัวขอที ่ไดร ับ โดย
นักเรียนคนอ่ืนฟงแลวจึงเกิดความสนุกสนานข้ึนเปน
อยางมาก ซึ่งนักเรียนท่ีเปนผูฟงจะใชวิธีการประเมิน
ตามความคิดเห็นของตนเองวาการพูดดังกลาว 
ควรไดคะแนนเทาใด เมื่อนักเรียนผลัดเปลี่ยนกันเปน
ผู พูดและผูฟง ประกอบกับหัวขอที่แตกตางกันใน 
แตละครั้ง จึงมีเน้ือหาการพูดท่ีหลากหลายมากยิ่งข้ึน 
 นอกจากน้ี ในกิจกรรมท่ี 5 ซึ่งเปนการเลน
บอรดเกมหลังจากท่ีนักเรียนไดศึกษาเน้ือหาเก่ียวกับ
การพูดอยางไมเปนทางการแลว มีความแตกตางกับ
การเลนครั้งแรก คือ นักเรียนจะตองใชเกณฑการ
ประเมินตามที่กิจกรรมกำหนดไว ซึ่งเกณฑดังกลาว 
มีโครงสรางโดยอิงจากบทเรียนเรื่องวิธีการพูดอยาง 
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มีประสิทธิภาพที่นักเรียนไดเรียนรู ไปในกิจกรรม 
กอนหนานั้น อยางไรก็ตาม นักเรียนไดแสดงความ
คิดเห็นแนะนำกับผู ว ิจัยโดยตรงวาการใชเกณฑ 
การประเมินดังกลาว ทำใหกระบวนการของเกม 
มีความสนุกนอยลงและใชเวลามากขึ ้นแตตนเอง 
และเพื่อนรวมกลุมยอมรับวาการพูดของนักเรียน
พัฒนาไดดีขึ้น โดยอาจจะเปนเพราะการใหนักเรียน
ลองเลนบอรดเกมกอนการเขาสู เนื ้อหาบทเรียน 
และเลนบอรดเกมหลังเรียน ชวยใหนักเรียนสังเกต
และเทียบความแตกตางของการพูดกอนและหลัง
เรียนได อีกทั้งมีเกณฑการประเมินที่ชัดเจนมาก
ยิ่งข้ึน 
 จากยอหนาขางตน จึงกลาวไดวาวิธีสอน
แบบเกมทำใหนักเร ียนไดร ับความสนุกขณะจัด
กิจกรรมการเรียนรู ควบคูกัน นอกจากน้ี นักเรียน 
มีสวนรวมกับเพื่อนในกลุมสูง เนื่องจากนักเรียนได
ผลัดกันเปนผูพูดและไดเปนผูฟง ซึ่งรวมกันประเมิน
นักเรียนที ่เปนผู พูดพรอมวิเคราะห วิจารณและ
เสนอแนะวิธีการพูดของคนอื่น ทำใหเกิดความคิด
สรางสรรค แนะนำวิธ ีการพูดในรูปแบบตาง ๆ 
รวมถึงแนวคิดหลายประเด็นโดยไมมีความกังวลใจ 
ตรงกับที ่ ทิศนา แขมมณี (2559) และ Rebecca 
Teed (2019) ไดอธิบายวา วิธ ีการสอนแบบเกม 
ชวยให น ักเร ียนเก ิดการฝ กฝนทักษะผานการ 
ลองผ ิดลองถ ูกโดยไม ม ีความเส ี ่ยง เน ื ่องจาก 
สามารถเริ่มตนใหมได ทำใหนักเรียนเรียนรูไดอยาง 
มีประสิทธิภาพ  
 ผูวิจัยจึงสรุปไดวาชุดกิจกรรม เรื่อง การ
พูดอยางไมเปนทางการ สามารถทำใหผู เรียนได
ฝกฝนทักษะการพูดอยางไมเปนการทางมากข้ึน 
ดึงดูดใหนักเรียนสนใจ กลาที่จะพูดและพูดอยางมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งการใชน้ำเสียง ภาษาและ
ทาทาง รวมมือกับเพื่อนในกลุม เกิดกระบวนการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับผลการวิจัย
ของนักวิจัยหลายทาน ทั้ง จามรี เชื้อชัย (2558) ได
พัฒนาชุดกิจกรรมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
สูงข้ึน นอกจากน้ี สมาธิ วิเศษชุมพล (2540) ไดสราง
ชุดกิจกรรมวิชาภาษาไทย เรื่อง การพูด มีผลทำให
คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงขึ้น สวน Bado (2014) 

ที ่นำเกมมาใชสอนวิชาภาษาอังกฤษจนนักเร ียน
สามารถพัฒนาทักษะการสื ่อสารไดมากขึ ้น และ 
Mieure (2012) ท่ีเห็นวาควรนำเกมมาใชในการสอน
เพื ่อสรางความบันเทิง ความคิด ปฏิสัมพันธทาง
สังคมและประสิทธิภาพในการเรียนรู 
 3. ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนดวย 
ชุดกิจกรรม เร ื ่อง การพูดอยางไมเปนทางการ  
ในขอที ่  14 นักเร ียนมีส วนร วมในการประเมิน 
ปร ับปรุงและพ ัฒนาทักษะการพ ูดของตนเอง 
และเพื่อน และขอที่ 15 นักเรียนมีความมั่นใจและ
สามารถนำความรูไปใชไดจริง ซึ่งมีคาเฉลี่ย 3.725  
สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 1.037 แปลความหมาย  
เห็นดวย และสูงเปนอันดับ 1 ความคิดเห็นดังกลาว
สอดคลองกับผลการวิจัยในขอที่ 2 วา ชุดกิจกรรม
ดังกลาวมีบทบาททำใหนักเรียนพัฒนาทักษะการพูด
และนำความรูไปใชได  
 อยางไรก็ตาม ในขอที่ 2 ชุดกิจกรรมใชงาน
งาย มีคาเฉลี่ย 3.45 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.085 
และขอ 4 เนื ้อหาเหมาะสมเขาใจงาย มีคาเฉลี่ย 
3.45 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.986 ทั้งสองขอแปล
ความหมาย เห็นดวยปานกลาง และเปนอันดับ 13 
จาก 15 ขอ ซึ่งเปนอันดับรองทายสุด สะทอนวาแม
นักเรียนสามารถใชชุดกิจกรรมจนบรรลุวัตถุประสงค
และมีทักษะการพูดอยางไมเปนทางการมากข้ึน  
แตชุดกิจกรรมนั้นอาจใชงานคอนขางยากและสราง
เกิดความสับสนกับนักเรียนในดานตาง ๆ  
 นอกจากน้ี ในขอที ่ 5 กิจกรรมมีความ
หลากหลาย สนุก ไม น าเบ ื ่อ ม ีค าเฉล ี ่ย 3.425  
สวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน 1.059 แปลความหมาย  
เห็นดวยปานกลาง และเปนอันดับ 15 ซึ่งเปนอนัดับ
ทายสุด อาจกลาวไดวาแมนักเรียนจะสนุกไปกับ
วิธีการสอนแบบเกม แตเมื ่อนักเรียนใชงานเพ่ือ
ฝ กฝนหลายคร ั ้ งในร ูปแบบเด ิมอาจเก ิดความ 
เบ ื ่อหนายได  ซ ึ ่งควรปรับปรุงใหช ุดกิจกรรมมี
กิจกรรมในรูปแบบอ่ืนเพ่ิมเติมเขามาดวย 
 

ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช 
 1.1 การฝกฝนและเตรียมความพรอมตอ
ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูและวิธีใชเปนเรื่อง
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สำคัญที่ครูควรทำ เนื่องจากชวยลดโอกาสที่จะเกิด
ตัวแปรแทรกซอนและปญหาอ่ืนท่ีสามารถเกิดข้ึนได  
 นอกจากนี้ หากดำเนินกิจกรรมกลุม ครู
ควรฝกฝนและเตรียมความพรอมกับหัวหนากลุม 
แตละกลุมกอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูจริง ทำให
ห ัวหนากลุ มร ู ข ั ้นตอนและกระบวนการการจัด
กิจกรรมการเรียนรู  สงผลใหการดำเนินกิจกรรม 
การเรียนรู เปนไปอยางรวดเร ็ว ลดปญหาที ่อาจ
เกิดข้ึนและลดภาระใหกับครูผูสอนเปนอยางมาก 
 1.2 ในชุดกิจกรรมที่แบงเปนเนื้อหาหรือ
กิจกรรมตาง ๆ ใน 1 คาบ ครูควรจัดเตรียมอุปกรณ
หรือเอกสารสวนที ่กำหนดไวในคู มือครูหรือแผน 
การสอนในคาบนั้นเทานั้นและไมแจกอุปกรณหรือ
เอกสารอ่ืนลวงหนา เพ่ือความสะดวกและงายตอการ
ดำเนินกิจกรรมการเรียนรู นักเรียนสามารถตั้งสมาธิ
และกำหนดความสนใจกับอุปกรณหรือเน ื ้อหา
ดังกลาวโดยไมม ีอ ุปกรณหรือเนื ้อหาอื ่นมาแยง 
ความสนใจ สงผลใหกิจกรรมการเรียนรูดำเนินอยาง
เปนข้ันตอน  
 1.3 การจัดกลุมมีความสำคัญ นอกจาก
การจัดกลุมท่ีคละความสามารถของนักเรียนอยาง
เหมาะสมกันแลว ยังตองจัดจำนวนคนใหเหมาะสม
กับชุดกิจกรรม อยางไรก็ตาม เมื่อจำนวนนักเรียน 
ไมสามารถแบงไดอยางลงตัว ครูควรวิเคราะหและ
หาแนวทางวา ในกลุมที ่จำนวนนักเรียนไมเทากับ
กลุมอ่ืน ซึ่งมักจะเปนกลุมสุดทายท่ีแบง อาจจะนอย
หรือมากกวาที่กำหนด ครูควรตัดสินใจเฉพาะหนา 
วาจะอนุโลมใหจ ับกล ุ มในจำนวนดังกล าวหรือ 
ยุบกลุมและกระจายนักเรียนไปอยูกลุมอ่ืน  
 1.4 ในครั ้งแรกของการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชบอรดเกม เรื่อง เมาทเลาเรื่อง ผูวิจัยให
นักเรียนประเมินการพูดโดยอิงความคิดของตนเอง 

วาการพูดที่ดีควรเปนอยางไรและไดคะแนนเทาใด 
จากนั้นจัดกิจกรรมการเรียนเรื่องการพูดที่ดีควรเปน
อยางไร ภายหลังใหจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใช
บอรดเกมอีกครั ้ง โดยใหใชเกณฑการประเมินท่ี 
เรียนมา เพื ่อใหนักเรียนเปรียบเทียบการพูดที่ดี 
ควรเปนอยางไรตามความคิดเห็นของตนเองใน 
ครั้งแรกกับเนื้อหาที่เรียนมาวามีความแตกตางกัน
อยางไร การกระทำดังกลาวเปดโอกาสใหนักเรียน
แสดงความคิดเห็นของตนเองอยางอิสระ รวมถึงการ
ใชวิธีสอนแบบเกมชวยใหนักเรียนลองผิด-ถูกอยาง
ไมมีความเสี่ยง ทำใหนักเรียนสามารถใชความคิด
ตามมโนทัศนของตนเองไดอยางเต็มที ่ วิเคราะห 
วิจารณรวมถึงสรางสรรคคำแนะนำระหวางเพื่อน
รวมกลุมไดนาสนใจ 
 1.5 ครูสามารถยืดหยุนเวลาและสามารถ
ปรับเปลี ่ยนกิจกรรมใหเหมาะสม ทั ้งน้ี ครูควร
กำหนดเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตอ 1 คาบ 
โดยใชเวลาประมาณรอยละ 80-90 ของเวลาในคาบ 
เนื ่องจากอาจจะมีเหตุการณที่ตองใชเวลามากข้ึน 
หรือมีกิจกรรมสำรองเมื ่อนักเรียนดำเนินกิจกรรม
เสร็จสิ้นกอนเวลาท่ีกำหนด 
 2.  ข อเสนอแนะสำหร ับการทำว ิจัย 
คร้ังตอไป 
 2.1 ควรม ีการศ ึกษาเก ี ่ยวก ับสภาพ -
แวดลอมหรือสถานที่ที่สงผลตอกิจกรรมการเรียนรู
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู 
 2.2 ควรมีการศึกษาเกี ่ยวกับการจัดการ
เรียนรูเรื่องการพูดในระดับท่ีสงูข้ึนรวมกับสื่อชนิดอ่ืน 
เชน บทเรียนออนไลน เปนตน 
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