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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ 2) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดย

ใช้เกมกระดาน และ 3) การสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนีป้ระกอบด้วยนักเรียน 30 คนจากช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอุบลรัตนราช

กัญญาราชวิทยาลัย นครราชสีมา ในภาคเรียนที่ 2 ของปีการศึกษา 2565 พวกเขาถูกคัดเลือกโดยการสุ่ม 

การวิจัยครั้งนีเ้ป็นการวิจัยและพัฒนา เครื่องมือที่ใชเ้ก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แผนการสอนตามแนวคิด

การเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน สื ่อเกมกระดาน และแบบวัดความสามารถการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษด้านการพูดและการฟัง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ Mean , SD, T-test และ 

Priority Needs Index Modified ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบ

ร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน มีขั ้นตอนของรูปแบบ 3 ขั้นได้แก่ 1) ขั้นตอนการสร้าง

ความรู้ (Construction) 2) ขั้นตอนการแลกเปลี่ยน (Socialization) 3) ขั้นตอนการประเมิน (Evaluation) 

รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนร่วมกันและเกมเป็นฐาน มีองค์ประกอบสำคัญ 7 องค์ประกอบ

ได้แก่ 1) สภาพแวดล้อม 2) นักเรียน 3) ผู้สอน 4) การสื่อสาร 5) เนื้อหา 6) สื่อเกมกระดาน 7) การวัด

และประเมินผล ผลการประเมินรูปแบบโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า รูปแบบสอดคล้องกับการเรียนแบบ

ร่วมมือและเกมเป็นฐาน สอดคล้องกับระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีดัชนีความสอดคล้องระหว่าง  
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0.6-1.0 นักเรียนในระดับชัน้มัธยมศกึษาตอนปลายมีความสามารถสื่อสารภาษาอังกฤษในระดับสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้; การเรียนรู้ร่วมกัน; เกมเป็นฐาน; เกมกระดาน; การสื่อสารภาษาอังกฤษ 

 

Abstract 

The purposes of this research were as follows: 1) to study the current situation, problems, 

and needs of English language teaching and learning in order to promote English language 

communication. 2) to develop an instruction model based on cooperative game-based learning 

using board games and 3) and examine the effects of an instruction model based on cooperative 

game-based learning using board games approach on English language communication skills. The 

sample group used in this research consists of 30 students from Grade 11 at Ubolratana Rajakanya 

Ratchawittayalai Nakhonratchasima School during the second semester of the academic year 

2022. They were selected by purposeful sampling. The research utilized teaching plans based on 

collaborative learning and game-based teaching approaches, board games as learning media, and 

assessments of speaking and listening abilities in English. The research findings indicate that an 

instruction model based on cooperative game-based learning using a boardgame teaching 

approach consists of three stages: 1) construction of knowledge; 2) socialization; and 3) evaluation. 

The approach comprises seven important components: 1) learning environment; 2) learners; 3) 

teachers; 4) communication; 5) content; 6) board game media; and 7) assessment. The evaluation 

results by experts show that the approach aligns with cooperative and game-based learning and 

is consistent with Grade 11 students. The index of conformity ranges from 0.6 to 1.0. Furthermore, 

the student's English language communication abilities at the Grade 11 level were statistically 

significantly higher after usingthe approach at a significance level of.05. 

Keywords : Learning Management; Cooperative; Game-Based Learning; Boardgame; 

Communication Skill 

 

บทนำ 

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย ในปัจจุบันมีคนมากกว่าสอง

พันห้าร้อยล้านคนหรือ 1 ใน 3 ของโลก จึงมีความจำเป็นอย่างยิ ่งที ่จะส่งเสริมให้คนไทยเรียนรู้

ภาษาอังกฤษในระดับการสื่อสารได้ เพื่อเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้สืบค้นข้อมูลประกอบ

อาชีพ ตลอดจนการเจรจาต่อรองสำหรับการแข่งขันด้านเศรษฐกิจ อีกทั ้งภาษาอังกฤษยังมีส่วน
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เกี่ยวข้องสำคัญกับการเข้าสู่ประชาคมอาเซียนอีกด้วย เนื่องจากกฎบัตรอาเซียนข้อที่ 34 ซึ่งได้บัญญัติ

ว่า “The working language of ASEAN shall be English” ภาษาที่ใช้ในการทำงานของอาเซียนคือ 

ภาษาอังกฤษ  

Ministry of Education (2008) ได้เห็นความสำคัญกับภาษาอังกฤษ จึงมีนโยบายให้เรียน

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศที่ 1 โดย จัดทำหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 

โดยระบุว ่า ในโลกปัจจุบ ันการเรียนรู ้ภาษาต่างประเทศมีความจำเป็นและสำคัญอย่างยิ ่งใน

ชีวิตประจำวัน เนื ่องจากเป็นเครื ่องมือสำคัญในการติดต่อสื ่อสาร การศึกษาแสวงหาความรู ้  

การประกอบอาชีพ การสร ้างความเข ้าใจเก ี ่ยวก ับว ัฒนธรรมและว ิส ัยท ัศน ์ของช ุมชนโลก

ภาษาต่างประเทศที่เป็นสาระการเรียนรู้พื้นฐานซึ่งกำหนดให้เรียนตลอดหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน

คือ วิชาภาษาอังกฤษ โดยให้ความสำคัญกับสาระแรกคือ ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร การสื่อสารคือ

กระบวนการติดต่อระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสารเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูล ความคิด ข่าวสารร่วมกัน  

การใช้ภาษาต่างประเทศในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารแสดงความรู้สึกและความคิดเห็นตีความ

นำเสนอข้อมูลความคิดรวบยอดและความคิดเห็นในเรื่องต่าง ๆ และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล

อย่างเหมาะสม 

จากการศกึษาปัญหาของพัฒนาทักษะการฟังและการพูด พบว่า นักเรียนไทยส่วนใหญ่มีปัญหา

ในเรื ่องของทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษเนื่องจาก นักเรียนไทยส่วนใหญ่เน้นการเรียน

ภาษาอังกฤษเพื่อการสอบแข่งขันการท่องจำคำศัพท์และกฎเกณฑ์ไวยากรณ์ทางภาษามากกว่า  

การเรียนภาษาเพื่อนำเอามาใช้ในชีวติประจำวัน ด้วยเหตุนี้จึงส่งผลให้นักเรียนไทยมีปัญหาในด้านทักษะ

การฟังและการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารเป็นอย่างมาก ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษที่สำคัญ

ที่สุดคือ การฟัง เพราะเป็นทักษะแรกที่สามารถเรียนรู้ได้อย่างธรรมชาติเพราะผู้พูดจะต้องฟังให้เข้าใจ

เสียก่อนจึงจะสามารถตอบโต้ อ่าน หรือเขียนได้ Morley (2001) กล่าวถึงทักษะการฟังว่าเป็นทักษะ

พื้นฐานที่สำคัญในการเรียนรู้ทักษะอื่น ๆ จะไม่สามารถสื่อสารด้วยการพูดได้เลยถ้าเราฟังไม่รู้เรื่อง 

เนื่องจากไม่รู้วา่คู่สนทนาพูดอะไรจงึไม่รูว้่าจะโต้ตอบอย่างไร ด้วยเหตุดังกล่าว 

การส่งเสริมทักษะฟังจะฝึกเพียงทักษะเดียวไม่ได้จะต้องฝึกร่วมกันกับทักษะการพูด 

(Donkaewbua, 2015) การพูดเป็นทักษะที ่สำคัญในการสื ่อสาร โดยเฉพาะอย่างยิ ่งผู ้ที ่ประสบ

ความสำเร็จในงานอาชีพมักจะเป็นผู ้ที ่มีประสิทธิภาพในการพูด หากจะฝึกฝนทักษะการฟังให้มี

ประสิทธิภาพ ทักษะการพูดจึงมีความสำคัญไม่น้อยในการฝึกฝนเพื่อให้เกิดผู้รับสารและผู้ส่งสารที่

สมบูรณ์  และทักษะการฟัง พูด เป็นการสื่อสารด้วยวาจาของคนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ซึ่งต่างมจีุดประสงค์

ในการสื่อสารความหมายของตนเอง ผู้ฟังจะต้องตีความสิ่งที่ผู้พูดและสามารถตอบด้วยภาษาที่ผู้ ฟัง

เข้าใจคือตรงกับความตัง้ใจที่จะสื่อสารของผูพู้ด ทักษะฟังและพูดไม่สามารถแยกออกจากกันได้ จงึควร

ให้นักเรียนเรียนรู้ร่วมกันแสดงให้เห็นว่า การฟังและการพูดเป็นทักษะการสื่อสารที่มีความสัมพันธ์กัน 

ซึ่งการฟังเป็นทักษะด้านการรับข้อมูล (Receptive Skill) และทักษะการพูดเป็นทักษะด้านการแสดงออก
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ข้อมูล (Productive Skill) เป็นทักษะที่ต้องได้รับการพัฒนาร่วมกัน หากมีการจัดการเรียนรู้ต้องพัฒนา

ทั้ง 2 ทักษะไปด้วยกัน เพื่อส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ นักเรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ร่วมแบบร่วมมือกับบุคคลอื่นเพื่อ

ส่งเสริมความสามารถการสื่อสารภาษาระหว่างนักเรียน  

แนวคิดที่น่าสนใจและสอดคล้องกับการเรียนการสอนโดยสามารถนำมาพัฒนารูปแบบการ

เรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษให้แก่ นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลายได้ คือ แนวคิดการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งเป็นแนวคิดที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสามารถ 

ในการสื่อสารภาษาอังกฤษ และสามารถใช้ทักษะการฟังและพูดได้อย่างมีประสิทธิภาพจากแนวคิด  

การเรียนรูแ้บบร่วมมอื (Cooperative learning) ได้รับความนยิมอย่างกว้างขวางเนื่องจาก กิจกรรมและ

ผลลัพธ์ที่ได้จากการเรียนการสอนนัน้สามารถตอบสนองหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน 2551 

ผู้สอนจะต้องปรับเปลี่ยนการสอนจากผู้สอนเป็นสำคัญ เป็นนักเรียนเป็นสำคัญ การเรียนแบบร่วมกัน

ถือเป็นการเรียนแบบตื่นตัว (Active Learning) ที่ให้ประโยชน์หลายอย่างแก่นักเรียน นักเรียนมีส่วนร่วม

ในการเรียนและมีส่วนรับผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง การเรียนรู ้แบบร่วมกัน ( Cooperative 

Learning) เป็นวิธีการเรียนที่จัดให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ โดยนักเรียน

ต้องพึ่งพาอาศัยกัน มีความรับผิดชอบต่อกลุ่มร่วมกัน ทั้งโดยการปรึกษาหารือ แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นซึ่งกันและกัน แบ่งปันทรัพยากรการเรียน สมาชิกในกลุ่มมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน มีความสำเร็จของ

ทุกคนและของกลุ่มเป็นเป้าหมายสำคัญในการเรียน ฝึกให้นักเรียนได้รู ้จักการเรียนร่วมกับผู้อื่น  

จงึเหมาะสมอย่างยิ่งในการจัดรูปแบบการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารให้กับนักเรียนในปัจจุบัน  

เกมถือเป็นรูปแบบหนึ่งที่ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกันผ่านเกมทำให้นักเรียนมี

ส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านเกมได้ สอดคล้องกับ Gwithayakorn (2020) เกมเป็นส่วนประกอบในการ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ และสามารถกระตุ้นให้นักเรียนสนใจและสามารถพัฒนาทักษะของ

นักเรียนได้ และเทคโนโลยีการสอนใหม่รวมทั้งการใช้สื่อใหม่รูปแบบต่าง ๆ ส่งผลต่อการพัฒนาการ

เรียนการสอนที ่มีคุณภาพทันสมัยแปลกใหม่ กระตุ ้นความสนใจของนักเรียนเป็นนวัตกรรมสื่อ 

การเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกมให้นักเรียนมีส่วนร่วม 

ในการเรียนรู้ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยในขณะที่ลงมาเล่น ผู้เล่นจะได้รับ

ทักษะและความรูจ้ากเนื้อหาบทเรียนไปด้วย 

จากปัญหาที่พบผู้วิจัยได้ตระหนักถึงความสำคัญของการเรียนแบบร่วมมือเพื่อส่งเสริมทักษะ

การสื่อสารภาษาอังกฤษให้กับนักเรียนเพื่อนำไปใช้ในชีวิตประจำวันและการศึกษาต่อในอนาคต  

จึงค้นหารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่สามารถช่วยกระตุ้นให้นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษา  

ตอนปลายมีความสนใจในการพัฒนาการสื ่อสารภาษาอังกฤษ ช่วยพัฒนาทักษะการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษของนักเรียนให้มีความสามารถที่ดียิ่งขึ้นและเป็นที่ต้องการของของตลาดแรงงานใน

อนาคต เล็งเห็นว่าการเรียนรูปแบบร่วมกันโดยใช้เกมกระดานมีความเหมาะสมในการพัฒนารูปแบบ  
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จึงมีความประสงค์ต้องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกม

เป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ ของนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศกึษาตอนปลาย 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื่อส่งเสริม

ความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

2. เพื่อศึกษารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดย

ใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

3. เพื่อศกึษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมอืและเกมเป็น

ฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

 แนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกัน

และเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ ประกอบด้วย 1. ทฤษฎีการเรียนรู้ร่วมกัน 

2. เกมเป็นฐาน 3. ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 แนวคิดการเรียนรู้ร่วมกันการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยโดยมีสมาชิก

กลุ่มที่มี ความสามารถแตกต่างกันประมาณ 3-6 คน ช่วยกันเรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม ซึ่งมี

องค์ประกอบ ของการเรยีนรู้ดังนี ้Johnson and Johnson (1994) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ที่ยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เป็นกลุ่มเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้กระตุ้นให้

เกิดการเรียนรู ้ ช่วยส่งเสริมทักษะทางสังคมโดยมีนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันโดยแบ่ง

นักเรียนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ในการเรียนรู้ร่วมกันมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ยอมรับฟังความคิดเห็น

ของผู้อื่น มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งนักเรียนจะบรรลุถึงเป้าหมายของการเรียนรู้ได้ ก็ต่อเมื่อ

สมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุ่มไปถึงเป้าหมาย เชน่เดียวกัน ความสำเร็จของตนเองก็คือ ความสำเร็จของกลุ่ม

ด้วย 

 เทคนิคการสอนแบบ TAI (Team Assisted Individualization) เป็นเทคนิคการจัดการ

เรียนรู้ที่ผสมผสาน ระหว่างการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) และการเรียนแบบร่วมมือ 

(Cooperative learning)  เข้าด้วยกัน ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับการเรียนเป็นรายบุคคล 

โดยใช้ลักษณะการเรียนเป็นกลุ่ม ให้นักเรียนในกลุ่มทำการศกึษาและเรียนรู้ร่วมกัน ช่วยกัน ดำเนินการ

เรียนรู้และมีการตรวจสอบร่วมกัน มีการร่วมมือช่วยเหลือกันเพื่อบรรลุเป้าหมายของการเรียน โดย

ผู้สอนจะให้ความเป็นอิสระแก่นักเรียนที่จะหาความรู้จากเพื่อนในกลุ่ม (Slavin, 1990) TAI เป็นเทคนิค
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การสอนหนึ่งที่ได้รับการพัฒนาขึ้นที่มหาวิทยาลัยจอห์น ฮอปกินส์ (John Hopkins University) ประเทศ

สหรัฐอเมริกา (Slavin, 1990) โดยมีการวิจัยในช่วง ปี ค.ศ.1960-1969 ที่คาดหวังว่าวิธีการสอน

รายบุคคลน่าจะใช้ได้ดีในวิชาคณิตศาสตร์ แต่จากผลการวิจัยพบว่า การสอนรายบุคคลได้ผลไม่

แตกต่างไปจากการปกติที่เคยใช้ เนื่องมาจากสาเหตุที่ครูใช้เวลาในการจัดการมากกว่าการสอน การจูง

ใจในการเรียนยังมีน้อย และการจูงใจส่วนใหญ่ได้จากวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ เพราะในชั้นเรียนหนึ่ง  ๆ จะ

ประกอบด้วยนักเรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน และนักเรียนอ่อนจะถูกเพื่อนมองข้ามไป จาก

ปัญหาที่เกิดขึน้จงึเริ่มศกึษาวิธีการให้นักเรียนเรียนเป็นกลุ่ม โดยยึดหลักว่าหากการเรียนการสอนมีการ

จัดการการเสริมแรง และให้มีการรับผิดชอบและช่วยเหลือกันภายในกลุ่มจะทำให้การเรียนดีขึ้น การ

สอนรายบุคคล (Individualized instruction) และการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative learning) ทำให้

ผู้เรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลุ่มในการแก้ปัญหาต่าง ๆ จะมีการสนับสนุนซึ่งกันและกัน เพื่อ

ผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น และช่วยลดภาระผูส้อนในการตรวจคำตอบ และการบันทึกคะแนน ให้นักเรียนทำงาน 

ครูจะมีเวลาสนใจนักเรียนเป็นกลุ่มหรอืรายบุคคลมากขึ้น 

เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) เกมเป็นฐานมาจากภาษาอังกฤษว่า Game Based 

Learning เป็นการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพื่อเอามาเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบการเรียนรู้

ให้มีความสอดคล้องกับการเรียนของนักเรียนมากยิ่งขึ้น เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียน  

โดยใช้เกมในการสร้างสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ การกระตุ้น และสร้างแรงจูงใจ มาใช้เป็นฐานของ

เกมโดยให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับสื่อทางการศึกษาด้วยการเล่นและมีรูปแบบที่ไม่ตายตัว เกมเป็นฐาน 

ไม่ได้หมายถึงการสร้างเกมสำหรับให้นักเรียนได้เล่นแต่เป็นการนำองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยการนำมาพัฒนาเกมกระดานเพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษ  

การสื่อสารภาษาอังกฤษ เป็นสิ่งที่จำเป็นในปัจจุบัน เนื่องจากภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลที่

ใช้ในการสื่อสาร เป็นตัวกลางเชื่อมระหว่างผู้ส่งสารและผู้รับสาร ช่วยให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน  

การใช้ภาษาอังกฤษในการพูดการฟังการอ่านและการเขียนที่ดี ความสามารถในการแสวงหาความรู้ 

สืบค้นข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว จะส่งผลให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เมื่อโลกเปลี่ยนแปลงไปอย่าง

รวดเร็ว การสื่อสารภาษาอังกฤษที่ดีสามารถโต้ตอบได้อย่างรวดเร็ว จะทำให้การติดต่อสื่อสารกับ

ต่างประเทศได้สะดวกยิ่งขึ้น Tonc (2012) ได้ให้ความหมายของการสื่อสาร คือ การบอก การเล่าเรื่อง 

หรือการแลกเปลี่ยนข้อมูลความคิดหรือความรู้สึก ซึ่งไม่ใช่กระบวนการแบบทางเดียวเนื่องจากต้อง

ได้รับข้อความตอบโต้ เพื่อให้การสื่อสารเกิดขึ้น  การสื่อสารภาษาอังกฤษ คือ การใช้ภาษาอังกฤษเป็น

กระบวนการแลกเปลี่ยนข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ ความรู้สึกนึกคิด ระหว่างบุคคลอย่างน้อยตั้งแต่ 2 คน

ขึน้ไปโดยมีพฤติกรรมที่เข้าใจ การสื่อสารจะต้องมีความหมายทั้งสองฝ่ายคือทั้งฝ่ายผูพู้ดและฝา่ยผูฟ้ัง 

จากแนวคิดทฤษฎีข้างต้นทำให้เห็นได้ว่าการสื่อสารภาษาอังกฤษเป็นสิ่งที่จำเป็นในปัจจุบันและ

สำคัญเป็นอย่างยิ่งในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยนำแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกันและเกมเป็น

ฐานเพื่อสง่เสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษเหมาะสมตอ่ระดับชันมัธยมศกึษาตอนปลาย โดยการใช้
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เทคนิคการสอนแบบ TAI (Team Assisted Individualization) เป็นเทคนิคการจัดการเรียนรู้ที่ผสมผสาน 

ระหว่างการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) และการเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative 

learning)เข้าด้วยกัน  ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อแก้ปัญหาการสื่อสารภาษาอังกฤษที่เกิดขึ้นกับการเรียนเป็น

รายบุคคล โดยใช้ลักษณะการเรียนเป็นกลุ่มช่วยส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษให้กับนักเรียน

ระดับช้ันมัธยมศกึษาตอนปลาย 

 

กรอบแนวคดิการวจิัย 

 งานวิจัยนี้ ผูว้ิจัยกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

แนวคิด/ทฤษฎีการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื  

การเรียนรู้แบบรว่มมือ มี 5 องคป์ระกอบ 

ไดแ้ก่  

1. การจัดกลุม่ผูเ้รียน 

2 .การปรกึษาหารือกัน  

3. การพึ่งพาและเกือ้กลูกันในเชงิบวก 

4. กระบวนการกลุ่ม  

5. การสื่อสาร 

เกมเป็นฐาน 

เกมเป็นฐาน มี 5 องค์ประกอบ ได้แก ่

1. การแขง่ขัน,ความทา้ทาย,แรงจงูใจ 

2. การมีส่วนรว่ม 3. การให้รางวัล 

4. ผลป้อนกลับ 5. คำแนะนำ 

6. การออกแบบกิจกรรม หรือ เกม 

รูปแบบการเรยีนการสอนตามแนวคิดการเรียนรูแ้บบร่วมมือและเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

1. ทักษะการฟัง 

2. ทักษะการพูด 

ความต้องการพัฒนา

ความสามารถในการ

สื่อสารภาษาอังกฤษของ

นักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง รูปแบบการเรียนรูต้ามแนวคิดแบบร่วมมือกับเกมเป็นฐานเพื่อสง่เสริมการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาที่มี

แบบแผนของการเก็บรวบรวมข้อมูล แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง (One Group Pretest-Posttest 

Design) เพื่อให้ได้คำตอบตามวัตถุประสงค์การวิจัย ซึ่งเป็นวิธีวิทยาการวิจัยแบบหนึ่งที่ประยุกต์

หลักการวิจัยและพัฒนามาใช้ทางการศกึษา ซึ่งผูว้ิจัยได้ดำเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะ ประชากรและกลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ได้กำหนดประชากร กลุ่มตัวอย่างและตัวแปรที่ศึกษา 

ดังนี้ 

ระยะที่ 1 ศกึษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนา

ทักษะการสื่อสารของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศกึษาตอนปลาย 

กลุ่มตัวอย่าง ในระยะที่ 1 มี 2 กลุ่มได้แก่ 1) นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนใน

ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนอุบลรัตนราชกัญญาราชวิทยาลัย นครราชสีมา โดยใช้แบบสอบถาม  

ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบบังเอิญได้นักเรียน จำนวน 399 คน จากนักเรียนทั้งหมดจำนวน 1,231 คน 

ขนาดของกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ และ 2) ครูผู้สอนภาษาอังกฤษระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย เจาะจง (Purposive sampling) ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นครูผู้สอนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 5 โรงเรียนอุบลรัตนราชกัญญาราชวิทยาลัย นครราชสีมา จำนวน 10 คน โดยเครื่องมือที่ใช้คือ 

แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

สำหรับครูและนักเรียน มีคา่ดัชนคีวามสอดคล้อง (IOC) ข้อคำถามอยู่ระหว่าง 0.66 – 1.00 ทั้ง 2 ฉบับ 

ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็น

ฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในระยะที่ 2 

ผู้ให้ข้อมูลสำคัญ คือ ผู้ทรงคุณวุฒิที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด

เรียนรู ้แบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน ได้แก่ แหล่งข้อมูลบุคคลซึ่งเป็นผู ้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 5 คน 

ประกอบด้วย ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยีการศกึษา จำนวน 3 คน ผูท้รงคุณวุฒิดา้นหลักสูตรและการ

สอนภาษาอังกฤษ จำนวน 1 คน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนระดับมัธยมศึกษา จำนวน 1 คน ได้มา

โดยการเลือกแบบเจาะจง  

มีขัน้ตอนในการดำเนินงานดังนี้ 

1. ผู้วิจัยนำแบบประเมินคุณภาพรูปแบบให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน ประเมินรูปแบบการเรียนตาม

แนวคิดการเรยีนรู้รว่มกันเพื่อหาความสอดคล้องและความเหมาะสมของรูปแบบ  

2. ผู้วิจัยนำผลการประเมินรูปแบบสร้างแผนการสอน สื่อเกมกระดานและแบบประเมินการใช้ 

นำสื่อเกมกระดานทดลองกับนักเรียนกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษาความเหมาะสมในการนำไปใช้
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กับกลุ่มทดลอง จากการสังเกตพฤติกรรมขณะทำกิจกรรมปรากฎว่าคำศัพท์ที ่ให้มีความยากไป 

ประโยคในบทสนทนามีความซับซ้อนไป กิจกรรมและกลไกในการเล่นมีความน่าสนใจและไม่เคยเล่นมา

ก่อน มีความแปลกใหม่ หลังจากสังเกตพฤติกรรมและสอบถามได้ให้กลุ่มผู้เล่นทำแบบประเมินสื่อเกม

กระดานเพื่อนำมาพัฒนาและนำไปใช้ 

ระยะที่ 3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดแบบร่วมมือกับเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการ

สื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศกึษาตอนปลาย 

กลุ่มตัวอย่าง คอื นักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 5 โรงเรียนอุบลรัตนราชกัญญาราชวิทยาลัย 

นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ประจำปีการศึกษา 2565 จำนวนทั้งสิ้น 30 คน ได้มาจากการสุ่มแบบ

แบ่งกลุ ่ม (Cluster Random Sampling) ใช้ระยะเวลาในการวิจัยดำเนินการทดลองกับนักเรียน  

สัปดาห์ละ 2 ครัง้ ครั้งละ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ  50 นาที จำนวน 6 สัปดาห ์โดยมีเครื่องมอืดังนี้ 

1) รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนร่วมกันและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน 

2) แผนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน  

3) สื่อเกมกระดาน  

4) แบบวัดความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษด้านการพูดและการฟัง  

วิธีการดำเนินงานวิจัยในขั ้นตอนนี้ เป็นการนำรูปแบบการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบ

ร่วมมือและเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถในสื่อสารภาษาอังกฤษ ที่ปรับปรุงแล้วมาทดลองใช้ 

โดยมีรายละเอียดดังนี ้ผูว้ิจัยดำเนินการขอจริยธรรมในมนุษย์ ในการทดลองกับนักเรียน ทำหนังสือจาก

มหาวิทยาลัยขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประสานงานกับผู้สอน เพื่อแจ้งให้ทราบถึง

วัตถุประสงค์ในการวิจัยให้ทราบเกณฑ์ในการวัดการร่วมกิจกรรมของนักเรียน บทบาทครู และการ

จัดทำตารางการจัดกิจกรรม ขอความอนุเคราะห์และขอความร่วมมือให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง

ตอบแบบสอบถามแล้วติดตามเก็บรวบรวมคืนด้วยตนเองกำหนดวันเวลาในการทดลอง ระหว่างเดือน 

มกราคม- กุมภาพันธ์ พ.ศ.2566 ดำเนินการทดลองกับนักเรียนโดยใช้แผนการสอน If only I’d know 

และเกมระดานประกอบในการสอน สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที 

จำนวน 6 สัปดาห์ โดยมีการทดสอบก่อนเรียโดยแบบทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบประเมินการฟังพูด

ภาษาอังกฤษ ทดสอบหลังเรยีนด้วยแบบประเมินวัดความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังเรียน 

แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนร่วมกันและเกมเป็นฐานโดยใช้

เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย และนำผลที่ได้มาวิเคราะหข์้อมูลทางสถิติ 
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ผลการวจิัย 

 การศึกษาระยะที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ เพื่อส่งเสริมความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

การศึกษา เพื ่อนำผลสภาพปัญหาและความต้องการการสื ่อสารภาษาอังกฤษที ่ได้นำมาใช้เป็น

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนตอ่ไป พบว่า 

 ผลการศึกษาความต้องการจำเป็นของการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษ

จากครูผู้สอน จากแบบสำรวจพบว่าครูผูส้อนมีความต้องการในการพัฒนาเกมกระดานเป็นสื่อการสอน

อยู่ในอันดับที่ 1 (PNI=4.46) มีความต้องการพัฒนาสื่อการสอนภาษาอังกฤษส่งเสริมความเข้าใจ 

ในเนื้อหาในอันดับที่ 2 (PNI =4.38) และมีความต้องการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้มีการจัดแบบกลุ่ม 

(PNI =4.25) เป็นอันดับที่ 3  

 ความสามารถของนักเรียนในด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษ ทักษะการพูด มีค่าเฉลี่ยของระดับ

ความสามารถอยู่ในระดับน้อย (𝑥̅ = 2.31, S.D. = 0.11) เมื่อเรยีงลำดับจากความสามารถของนักเรียน

จากความสามารถน้อยที่สุดไป 3 ลำดับ ได้แก่ นักเรียนสามารถพูดสื่อสารภาษาอังกฤษโต้ตอบกับ

เพื่อนได้ นักเรียนมั่นใจในการพูดภาษาอังกฤษ และนักเรียนพูดสรุปใจความสำคัญเกี่ยวกับข่าวและ  

เหตุการณไ์ด้  

 ความสามารถของนักเรียนในด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษทักษะการฟัง มีค่าเฉลี่ยของระดับ

ความสามารถอยู่ในระดับน้อยที่สุดคือ (𝑥̅ = 2.49, S.D. = 0.78) เมื่อเรยีงลำดับจากความสามารถของ

นักเรียนจากความสามารถน้อยที่สุดไป 3 ลำดับ ได้แก่ นักเรียนสามารถฟังข่าวภาษาอังกฤษได้ 

นักเรียนสามารถฟังโฆษณาภาษาอังกฤษได้อย่างเข้าใจ นักเรียนสามารถฟังโฆษณาภาษาอังกฤษได้

อย่างเข้าใจ นักเรียนสามารถแสดงท่าทางจาการฟังได้  

 ด้านเนื้อหาในการจัดการเรียนการสอนจากมากไปน้อยนักเรียนต้องการให้ผู้สอนนำคำศัพท์ที่

ใช้ในชีวิตประจำวันมาใช้จัดการเรียนรู้มากที่สุด (𝑥̅ = 3.33, S.D. = 0.88) รองลงมาคือมีบทสนทนา

จากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ (𝑥̅ = 3.31, S.D.  = 0.91) และต้องการเนื้อหาที่ทันสมัยนำไปใช้ได้จริง  

(𝑥̅ = 3.27, S.D. =0.86) ตามลำดับ จึงมีความเหมาะสมอย่างยิ่งในการนำบทสนาในชีวิตประจำว่ามา

ใช้ในบทเรียน 

 ความคิดเห็นในการจัดกิจกรรมในรูปแบบเกมมากที่สุด (𝑥̅ = 3.84, S.D. = 0.81) รองลงมาคือ

การเรียนสื่อสารภาษาอังกฤษแบบกลุ่ม (𝑥̅ = 3.55, S.D. = 0.92) และ กลุ่มตัวอย่างมีความชอบใน

การเรียนภาษาอังกฤษแบบการบรรยายครูมีการติดตามให้ข้อมูลเพิ่มเติมกับนักเรียนได้อย่างเหมาะสม 

เท ่าก ับ คร ูแนะนำแหล ่งเร ียนร ู ้ เพ ิ ่มเต ิมในการเร ียนร ู ้ภาษาอ ังกฤษของน ักเร ียนในระดับ  

(𝑥 ̅= 3.52, S.D.= 0.91) การใช้สื ่อการสอนที ่ใช้ในปัจจุบ ันมีความหลากหลายในระดับน ้อย  
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(𝑥̅ = 2.10, S.D. = 0.89) จากบทบาทของครูที่กล่าวมานักเรียนยังคงต้องการครูเพื่อช่วยอำนวย 

ความสะดวกในการเรียนครูจงึเป็นส่วนหน่ึงในองค์ประกอบของรูปแบบ 

 การจัดกิจกรรมการเรียนแบบกลุ่มมีค่าเฉลี่ยน้อยเช่นกันและมีความต้องการสื่อการสอนใน

ปัจจุบันมีลักษณะน่าสนใจ ดึงดูดความสนใจ แสดงให้เห็นว่าสื ่อยังมีไม่ครอบคลุมซึ่งเป็นปัญหา  

ในการกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการสอนรูปแบบเกมกระดานยังคงเป็นสิ่งที่น่าสนใจในการนำมาใช้ในการ

เรียนการสอนเพื่อเพิ่มความหลากหลายในการเรียนรู้ 

 การศึกษาระยะที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือ

และเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

 นำผลจากการศึกษาผลจากระยะที่ 1 มากำหนดประเด็นในการทำแบบสอดคล้องของรูปแบบ 

ให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ตรวจสอบเพื่อให้รูปแบบมีความสอดคล้องและเหมาะสมกับแนวคิดการเรียนรู้

ร่วมกันและเกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลายได้ผลการประเมินรูปแบบดังนี้ 

 ผลการประเมินความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญในด้านองค์ประกอบได้ค่าความสอดคล้อง

เท่ากับ 1 โดยประเด็นความสอดคล้องมีดังนี้ องค์ประกอบของรูปแบบประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ

ได้แก่ 1. สภาพแวดล้อม 2. นักเรียน 3. ผู้สอน 4. การสื่อสาร 5. เนื้อหา 6. สื่อเกมกระดาน 7. การวัด

และประเมินผล ประเด็นหลัก รูปแบบมีประโยชน์ต่อการมีส่วนร่วม ช่วยในเรื่องแรงจูงใจ เล่าในเรื่อง  

ประเด็นความสอดคล้อง จากประเด็นที่ได้ผูว้ิจัยได้ออกแบบรูปแบบการเรียนสอนตามแนวคิดการเรียน

แบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน โดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

นำเสนอกับผู้เชี่ยวชาญมีความสอดคล้องเท่ากับ 1 โดยมีขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มี 5 

ขั้นตอน ได้แก่ 
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ตารางท่ี 1 ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มี 5 ขั้นตอน 

   ขั้นตอนของรูปแบบ ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ขั้นตอนการสรา้งความรู้ 

(Construction) 

 

 

 

 

 

 

 

2. ขั้นตอนการแลกเปลี่ยน 

(Socialization) 

 

 

 

1. ขั้นกระตุ้นเพื่อเตรียมความพร้อม (Stimulation)  เป็นขั้นที่ผู้เตรียมความพร้อมให้กับ

นักเรียนโดยผู้สอนจัดสภาพการเรียนการสอนเพื่อจูงใจกระตุ้นนักเรียนมีความสนใจ

อยากเรียนรู้ การจัดกลุ่มการเรียน นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู ้คำศัพท์ ประโยคสนทนา 

นักเรียนสังเกตเรยีนรู้และจดจำกลวิธีการเล่นเกม และการเรียนรู้บทสนทนา 

2. ขั้นจัดใช้กระบวนการการเรียนรู้ (Processing) เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนทบทวนความรู้และ

ทักษะการสื่อสารของนักเรียน ผู้สอนมีหน้าที่เป็นผู้บอกกิจกรรม พูดหรือเขียนอธิบาย

ความรู้ ทำหน้าที่อำนวยความสะดวกให้นักเรียนได้เรียนรู้การเรียนรู้คำศัพท์ การเรียนรู้

บทสนทนา การเรียนรู้การออกเสียง 

3. ขั้นฝึกปฏิบัติ (Action)  เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนจัดการเรียนรู ้โดยกลวิธีการเรียนรู ้กับ

ลักษณะเนื้อหา นักเรียนมีส่วนร่วมเรียนรู้โดยการปฏิบัติ การทำกิจกรรมกลุ่มร่วมกันใน

การเรียนรู้นักเรียนฝึกใช้ความรู้ด้วยการฝึกทักษะ ฝึกทักษะการฟัง ฝึกทักษะการพูด 

4. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing) เป็นขั้นตอนการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ฝึกการ

สนทนาแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันในกลุ่มนักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความสมองทำกิจกรรม

นำความรู้มาเชื่อมโยงให้เกิดความรู้ใหม่โดยกิจกรรมกลุ่มและแลกเปลี่ยนความคิดของตน

ให้กับเพื่อน ๆ ในกลุ่ม 

3. ขั้นตอนการประเมิน (Evaluation) 5. การใช ้(Applying) เป็นขั้นตอนที่นักเรียนนำความรู้มาใช้ในการสื่อสารภาษาอังกฤษ นำ

ความรู้ที่ได้จากบทเรียนมาใช้ในการสนทนาทั้งการพูด และการฟังสรุปเนื้อหาการเรียนรู้

และเลือกผู้ที่จะมาตอบคำถามโต้ตอบกับตนได้ ทำแบบฝึกหัด และแบบประเมินทักษะ

การฟัง พูด 

 

 การศกึษาระยะที่ 3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดเรียนรู้แบบร่วมมือและเกม

เป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษ ผลการศึกษาพบว่านักเรียนมีความพึง

พอใจในการเรียนรู้จากสื่อเกมกระดานเพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษในระดับมาก ด้านที่พึง

พอใจมากที่สุดคือด้านการจัดกิจกรรม (𝑥̅ = 4.38, S.D. = 0.06) รองลงมาคือด้านบรรยากาศในการ

เรียนรู้ (𝑥̅ = 4.14, S.D. = 0.22) และด้านประโยชน์ (𝑥̅ = 4.06, S.D.= 0.00)  
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ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อวัดความก้าวหน้าของ  

กลุ่มตัวอย่าง  

กลุ่มตัวอย่าง คะแนนต่ำสุด คะแนนสูงสุด 𝒙̅ S.D. t-test P 

คะแนนก่อนเรยีน (กลุ่มทดลอง) 7 16 11.57 2.40 1.70 .000* 

คะแนนหลังเรียน (กลุ่มทดลอง) 20 28 24.20 2.81   

*p<.05 

       

 จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและคะแนน

แบบทดสอบหลังเรียน เพื่อวัดความก้าวหน้าของกลุ่มตัวอย่างพบว่าค่า t = 1.7 การตัดสินใจทางสถิติ 

22.15 มากกว่า 1.7 ดังนัน้ คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05* 

 

อภิปรายผลการวจิัย  

  การศึกษาระยะที่ 1 ศกึษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ

เพื่อส่งเสริมความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษ การศึกษาสภาพข้อมูลพื้นฐานจากแบบสำรวจ

นักเรียน พบว่า นักเรียนให้ข้อมูลของบริบทของการจัดการเรียนการสอนในด้านผู้สอนยังคงเน้นการ

สอนทางด้านเดียว เน้นทฤษฎีมากกว่าการปฏิบัติ สอดคล้องกับ Chaichan, Thipatdee and Ekakul 

(2018) บรรยายถ่ายทอดเนื้อหาความรู้มากกว่าการสอนกระบวนการเรียนรู้ให้กับนักเรียน การสอนไม่

มีความดึงดูดและไมก่ระตุ้นให้นักเรียนเกิดความตื่นตัวในการเรียนรู ้จากประสบการณก์ารนำเสนอหน้า

หอ้งเรียนเป็นภาษาอังกฤษ นักเรียนไม่สามารถตอบคำถามภาษาอังกฤษกับครูผูส้อนได้ นักเรียนจะเป็น

ฝา่ยรอรับความรูจ้ากครูผู้สอนอย่างเดียว  

 การศึกษาระยะที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือ

และเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ เมื่อศึกษา

และดำเนินการวิเคราะห์แนวทางในการส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษ ได้แนวทางการส่งเสริมการ

สื่อสารภาษาอังกฤษ เป็นกระบวนการที่เชื่อมโยงกันมีความสอดคล้องกับองค์ประกอบของการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษทั้งเกมเป็นฐานและการเรียนรูร้่วมกันช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีสภาพแวดล้อมที่เอื้ออำนวย

ในการเรียนรู้การสื่อสารเป็นกลุ่มจากการเรียนรู้ได้จากกิจกรรมเกมที่ทำร่วมกัน และได้นำแนวคิดการ

เรียนรู้รูปแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานซึ่งผู้วิจัยได้สังเคราะห์ และบูรณาการเข้า

ด้วยกันได้ 3 องค์ประกอบ คือ 1. ขั้นตอนการสรา้งความรู้ (Construction) สอดคล้องกับ Poolsin (2021) 

พบว่า กิจกรรมที่ใช้ในวิธีการเรียนรู ้แบบร่วมมือส่งผลให้นักเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษสูงขึ้น  2. ขั้นตอนการแลกเปลี่ยน (Socialization) กระบวนการทำกิจกรรมกลุ่มโดย

นักเรียนมีส่วนร่วม ผู้สอนมีหน้าที่สนับสนุน มีรูปแบบเกมสร้างบทสนทนาที่มีความท้าทายทำตามด้วย

การทำงานเป็นกลุ่ม มีความรับผิดชอบร่วมกัน รับฟังเพื่อน ให้ความสำคัญกับแหล่งที่เป็นความรู้ หรือ

ผู้รู ้ นักเรียนต้องมีการเตรียมตัวสูง มีความท้าทาย มีการร่วมกันทำงานเป็นกลุ่ม การใช้เกมทำให้
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นักเรียนเกิดความสนุกสนาน กระตอืรอืร้นและใหค้วามสนใจเป็นพิเศษโดยเฉพาะในการจัดกิจกรรมที่มี

การแข่งขันทำให้นักเรียนมีความตื ่นตัวมากขึ ้น จึงทำให้การเรียนรู ้มีประสิทธิภาพมากขึ ้นและ  

3.ขั้นตอนการใช้ (Evaluation) กระบวนการประเมินผลทักษะการสื่อสาร การฟังและการพูดมีความ

เกี่ยวข้องกันและไม่อาจแยกทักษะทั้งสองออกจากกันในการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารสอดคล้องกับ 

Kwangswasdi (2016) กล่าวว่า การสอนการพูดได้จะต้องสอนการฟังก่อนเพราะการฟังมีความสำคัญ

ต่อการเข้าใจของนักเรียน ซึ่งเกี่ยวข้องและเป็นกิจกรรมที่ส่งเสรมิกันแลกกัน 

การศึกษาระยะที่ 3 ผลจากการหาความต้องการทำให้สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้

และสื่อเกมกระดานที่เหมาะสมกับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เกมกระดานช่วยส่งเสริม

ความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษการฟังและการพูดได้ดี เกมเป็นสิ่งที่ปลุกชีวิตชีวา เพราะเกม

เป็นสิ่งเร้าความสนใจ กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม โดยเกมกระดานมีกลไกการเรียนรู้

ร่วมกันของกลุ่มนักเรียน มีการส่งเสริมและกระตุ้นการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน มีภารกิจทำร่วมกัน มีการ

สื่อสารภาษาอังกฤษ 2 ทาง ทั้งรับและส่งสารร่วมกัน ผลัดกันพูดและฟัง มีกลไกการช่วยเหลือซึ่งกัน

และกันในกลุ่มผู้เล่น ส่งผลให้นักเรียนได้เรียนรู้พร้อมทั้งฝึกการพูดและฟังไปพร้อมกับการทำกิจกรรม

สอดคล้องกับ Srinathiyawasin (2021) ศกึษาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานที่มผีลสัมฤทธิ์

ทางเรียนของนักเรียน พบว่า การสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องราวต่าง ๆ  

ได้อย่างสนุกสนานได้เรียนรู้ 

การใช้ส ื ่อเกมกระดานจัดการเร ียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน  

เวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมงในการวิจัย พบว่า การเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้เกมกระดานมีกลไกที่

ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นช่วยให้นักเรียนสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น ในการจัด

กิจกรรมครูยังคงมีบทบาทในการเรียนรู ้มีหน้าที ่อำนวยความสะดวกและคอยช่วยเหลือเมื่อเกิด  

ข้อสงสัย ที่ทำให้นักเรียนได้สื่อสารกันโดยการสนทนากันแบบในกลุ่มย่อยและคละเด็กนักเรียน เก่ง

กลาง อ่อน ด้วยกัน กลไกในการรูร้่วมกันคือการใช้เทคนิค TAI (Team Assisted Individualization)  เน้น

ส่งเสริมความร่วมมือภายในกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนบทสนทนา โดยกำหนดให้นักเรียนมีบทบาทที่

แตกต่างกัน ในเวลาเดียวกันก็ร่วมมือกันปฏิบัติภาระกิจด้วย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระหลักการใช้

ภาษาไทย ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 4 ที่เรยีนโดยการใชรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค TAI 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ ความคงทนในการเรียนรู้ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 อยู่ในระดับดีมาก 

การใชเ้กมกระดานช่วยส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ได้ดีขึ้น นักเรียนให้ความสนใจในกิจกรรมการเรียนรู้ มีการพัฒนาทักษะการฟังและ

การพูดร่วมกันเป็นกลุ่ม อีกทั้งยังสะท้อนผลของเกมกระดานว่าช่วยให้สนุกและมีความสุขกับการเรียน

มากยิ่งขึ้น ส่งเสริมความจำด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษให้ดียิ่งขึ้น นักเรียนกล้าพูดสนทนาโต้ตอบระหว่าง

เล่นเกม กล้าสนทนาในเกมกระดานได้อย่างไม่เขินเพื่อนเมื่อออกเสียง เพื่อนในกลุ่มที่เล่นด้วยกันมีความ
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สามัคคีกันเพราะต้องการเอาชนะเกมและจบเกมให้ได้ สอดคล้องกับ Buapan (2021) พบว่าทักษะการ

พูดภาษาอังกฤษนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 1 หลังเรยีนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียน 

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวจิัย 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 2: รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิการเรียนรู้ร่วมกันและเกมเป็นฐาน 

เพื่อสง่เสริมทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

 

รูปแบบการเรียนรู ้ตามแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกันและเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการ

สื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นการผสมผสานการเรียนรู้ตาม

แนวคิดการเรยีนรู้รว่มกันและเกมเป็นฐาน 3 ขั้นตอน ดังนี้    

1. ขั้นตอนการสร้างความรู้ (Construction) คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้สอนกระตุ้นให้

นักเรียนสร้างความรู้และเก็บการเรียนรู้ไปใช้ โดยผู้สอนกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในกิจกรรม 

การฟังและการพูดภาษาอังกฤษ จัดกลุ่มนักเรียน เก่ง กลาง อ่อน ไว้ในกลุ่มเดียวกันเพื่อให้นักเรียน

ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน โดยการฟังบทสนทนาและพูดโต้ตอบจากเนื้อเรื่องที่ผู้สอนได้กำหนดไว้โดยใช้

กิจกรรม 

2. ขั้นตอนการแลกเปลี่ยน (Socialization) คือ กระบวนการทำกิจกรรมกลุ่มโดยนักเรียน 

มีส่วนร่วม ผู้สอนมีหน้าที่สนับสนุน มีรูปแบบเกมสร้างบทสนทนาที่มีความท้าทายทำตามด้วยการ

ทำงานเป็นกลุ่ม มีความรับผิดชอบร่วมกัน รับฟังเพื่อน ให้ความสำคัญกับแหล่งที่เป็นความรู้ หรือผู้รู้ 
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นักเรียนต้องมีการเตรียมตัวสูง มีความท้าทาย มีการร่วมกันทำงานเป็นกลุ่ม เปิดใจรับฟังทุกสิ่งทุก

อย่างรอบตัว  

3. ขั้นตอนการประเมิน (Evaluation) คือ กระบวนการประเมินผลทักษะการสื่อสาร การฟัง

และการพูดมีความเกี่ยวข้องกัน และไม่อาจแยกทักษะทั้งสองออกจากกันในการใช้ภาษาเพื่อการ

สื่อสารได้ ดังนัน้แบบทดสอบการฟังและการพูดจึงเป็นการบูรณาการในแบบทดสอบฉบับเดียวกัน เมื่อ

มีสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวันนักเรียนสามารถฟังคำถามหรือคำสั่งได้ นักเรียนก็จะสามารถ

พูดโต้ตอบเป็นภาษาอังกฤษกับผู ้สอนหรือนักเรียนด้วยกันได้ ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษของ

นักเรียนสามารถแบ่งการวัดและการประเมินผลวัดจากแบบทดสอบการฟังและพูดภาษาอังกฤษ โดย

การโต้ตอบบทสนทนา ก่อนและหลังการใช้รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกม 

โดยใช้เกณฑ์การประเมินภาษาอังกฤษแบบมาตรฐานของ Common European Framework of 

Reference 

จากรูปแบบจะเห็นได้ว่าขั้นของรูปแบบจะมี 3 ขั้นตอนหลักที่ครอบคลุม ได้แก่ 1.ขั้นตอนการ

สร้างความรู้ (Construction) 2.ขั้นตอนการแลกเปลี่ยน (Socialization) และ 3.ขั้นตอนการประเมิน 

(Evaluation) 

 

สรุป 

สรุปในภาพรวมของผลการศึกษาครั้งนี้ จากการสังเคราะห์หลักการเรียนรู้ บทบาทนักเรียน 

บทบาทของครูผู้สอน และกระบวนการเรียนรู้พบว่า มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1.การจัดกลุ่มนักเรียน  

2.การปรึกษาหารอืกัน 3.การพึ่งพาและเกือ้กูลกันในเชงิบวก 4.กระบวนการกลุ่ม และ 5.การสื่อสารผล

การศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเกมเป็นฐานและทักษะการสื่อสารจากการสังเคราะห์ ( Teed, 2004; 

Nakasan & Nakasan, 2016; Funchearn, 2020) พบว่าหลักการเรียนรู ้โดยเกมเป็นฐานพบว่า  

มี 6 องค์ประกอบด้วยกันได้แก่ 1. การแข่งขัน,ความท้าทาย,แรงจูงใจ 2. การมีส่วนร่วม 3. การให้

รางวัล 4. ผลป้อนกลับ 5. คำแนะนำ 6. การออกแบบกิจกรรมสื่อ การเรียนภาษาอังกฤษเป็นสิ่งสำคัญ

ในการพัฒนาทักษะทางภาษาและการสื่อสารในโลกที่เชื่อมต่อกันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน การใช้เกม

กระดานเป็นหนึ่งในวิธีที ่สร้างสรรค์และสนุกสนานที่ช่วยในการส่งเสริมทักษะการฟังและการพูด

ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการศึกษารปูแบบ

การเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานเพื ่อส่งเสริมการสื ่อสาร

ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศกึษาตอนปลายพบว่ารูปแบบที่ได้ม ี3 ขัน้ตอนประกอบไปด้วย 

1) ขั้นตอนการสร้างความรู้ (Construction) 2) ขั้นตอนการแลกเปลี่ยน (Socialization) และ 3) ขั้นตอน

การประเมิน (Evaluation) องค์ประกอบ 7 องค์ประกอบได้แก่ 1.สภาพแวดล้อม 2.นักเรียน 3.ผู้สอน 4.

การสื่อสาร 5.เนื้อหา 6.สื่อเกมกระดาน 7.การวัดและประเมินผล และมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้อีก  
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5 ขั้นตอนได้แก่ 1. ขั้นกระตุ้นเพื่อเตรียมความพร้อม (Stimulation) 2. ขั้นจัดใช้กระบวนการการเรียนรู้ 

(Processing) 3. ขั้นฝึกปฏิบัติ (Action) 4. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing) และ 5. การใช้ (Applying)  

ผลการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อวัด

ความก้าวหน้าของกลุ่มตัวอย่างพบว่าค่า t = 1.7 การตัดสินใจทางสถิติ 22.15 มากกว่า 1.7 ดังนั้น 

คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.05  

 

ข้อเสนอแนะ  

จากผลการวิจัย ผูว้ิจัยมขี้อเสนอแนะ ดังนี้ 

          1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

- ควรมีการละลายพฤติกรรมนักเรียนก่อนเข้าสู่บทเรียน เพื่อให้นักเรียนเกิดการผ่อนคลายและ

กล้าที่จะพูดคุย หรอืกล้าแสดงออก 

- ผู้สอนควรมีการช่วยเหลือนักเรียน มีการกล่าวชมและการเสริมแรงทางบวก เพื่อให้นักเรียน

เกิดกำลังใจในการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาตนเอง 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

- สามารถนำวิจัยไปต่อยอดการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษที่ยังเป็นปัญหารวมทั้งสามารถใช้สื่อ

เทคโนโลยีในการพัฒนา 

- การวิจัยในครั้งนี้เป็นการทดลองทักษะการฟัง-พูดภาษาอังกฤษ ในการวิจัยครั้งต่อไปควร

ออกแบบให้มีการทดลองในทักษะการอ่าน-เขียนภาษาอังกฤษ เป็นการช่วยพิสูจน์ประสิทธิภาพของ

รูปแบบที่ผู้วจิัยพัฒนาขึ้นได้เป็นอย่างดี 
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