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การออกแบบการสอนและการเลือกใช้สื่อมีความส าคญัในการส่งเสริมและพฒันาผู้ เรียนให้เกิดความกระตือรือร้น

ในการเรียนด้วยแนวทางที่หลากหลาย  งานวิจัยจึงได้พัฒนาขึน้เพื่อเป็นแนวทางในการส่งเสริมผู้ เรียนด้านทักษะการสื่อสาร
ภาษาองักฤษ การน าเสนองานวิจัยนีผู้้วิจัยจึงมีจดุมุ่งหมายของการวิจัย 3 ข้อ คือ 1.เพื่อศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของ
การเรียนการสอนภาษาองักฤษเพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาองักฤษ  2.พฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบ
ร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน และ 3.ศกึษาผลของรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกม
เป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน ขัน้ตอนในการวิจัยมี  3 ระยะ คือ  1) ศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  2)พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตาม
แนวคิดแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน เพ่ือส่งเสริมการสื่อสารภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอน
ปลาย  และ 3) ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริม
การสื่อสารภาษาองักฤษของนักเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย   กลุ่มตวัอย่างที่ใช้ในงานวิจัยในครัง้นี ้คือ นักเรียนระดบัชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอุบลรัตนราชกัญญาราชวิทยาลยั นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2565 ซึ่งได้มาจากการสุ่ม
แบบเจาะจงจ านวน 30 คน ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 เป็นระยะเวลารวมทัง้สิน้ 6 สปัดาห์ 
สปัดาห์ละ 2 วนั วนัละ 50 นาที  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยัได้ แผนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน สื่อเกม
กระดาน และแบบวดัความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษด้านการพูดและการฟัง สถิติที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ Mean , SD , t-test 
for independent sample, Priority Needs Index Modified ผลวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบ
ร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน มีขัน้ตอนของรูปแบบ 3 ขัน้ได้แก่  1)ขัน้ตอนการสร้างความรู้ (Construction) 2)ขัน้ตอน
การแลกเปลี่ยน (Socialization) 3)ขัน้ตอนการประเมิน (Evaluation) รูปแบบฯมีองค์ประกอบส าคัญ 7 องค์ประกอบได้แก่ 1)
สภาพแวดล้อม 2)ผู้ เรียน 3)ผู้สอน 4)การสื่อสาร 5)เนือ้หา 6)สื่อเกมกระดาน 7)การวดัและประเมินผล   ผลการประเมินรูปแบบโดย
ผู้ เชี่ยวชาญพบว่า  มีดัชนีความสอดคล้องระหว่าง  0.6-1.0 นักเรียนในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่  5 มีความสามารถสื่อสาร
ภาษาองักฤษด้านการพดู และการฟังหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และผลการประเมินความพึง
พอใจต่อเกมกระดาน ในภาพรวมอยู่ในระดบัดีมาก (X=4.60, S.D.=0.21) 
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Designing teaching methods and selecting media are important in promoting and developing learners 

to be enthusiastic about learning through diverse approaches. Research has been conducted to provide guidelines to 
promote English language communication skills. The purposes of this research are 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 of an instruction model based on cooperative game-based learning using board games; 
(3) and examine the effects of an instruction model based on cooperative game-based learning using board games for 
English language communication skills. The research consists of three phases: (1) studying the problems and needs of 
English language teaching to enhance communication skills among senior secondary students; (2) developing an 
instruction model based on cooperative game-based learning using board games; and (3) studying the outcomes of 
using an instruction model based on cooperative game-based learning using the board game teaching approach to 
enhance English language communication among senior secondary students. The sample group in this research 
consisted of 30 students from Grade 11 at Ubolratana Rajakanya Ratchawittayalai Nakhonratchasima School during 
the second semester of the 2022 academic year. The experimental period lasted six weeks, with two days per week 
and 50 minutes per day. The research tools used cooperative and game-based teaching lesson plans, board game 
media, and assessments of English language communication abilities. The statistics commonly used in the research 
included mean, standard deviation (SD), a t-test for independent samples, and Modified Priority Needs Index. The 
research findings indicated the instruction model was based on cooperative game-based learning using board game 
teaching approach, with three stages: (1) construction of knowledge; (2) socialization; and (3) evaluation. The approach 
was comprised of seven components: (1) learning environment; (2) learners; (3) teachers; (4) communication; (5) 
content; (6) board game media; and (7) assessment. The evaluation results by experts showed that the approach 
aligned with cooperative and game-based learning. The index of conformity ranged from 0.6 to 1.0. Furthermore, the 
English language communication abilities of the Grade 11 students were statistically significantly higher after using the 
approach at a significant level of .05. The overall satisfaction with the board games was rated very high statistically. 
(X=4.60, SD=0.21). 
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ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์และกรรมการบริหารหลักสูตรสาขาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะ
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ให้ความช่วยเหลือในการท าวิจยัครัง้นี ้
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ทุกท่านที่ให้ความช่วยเหลือ ให้ก าลังใจ และอ านวยความสะดวกตลอดการท าการวิจัยอีกทัง้ให้ค าปรึกษาในข้อ
สงสยัทกุประการ 

ขอขอบคุณเพื่อนสมาชิกบ้านเลขที่ 70 Otis Boston USA ทุกท่านที่ให้การสนบัสนุน เป็นที่ปรึกษาเวลา
เกิดปัญหาอีกทัง้เป็นก าลงัใจ ห่วงใยมาตลอดมา 

ขอขอบคุณเพื่อนสมาชิกนิวยอร์กในต านานที่ ร่วมทุกข์ร่วมสุขกันมาตลอดค่อยฝ่าฟันอุปสรรค                 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

ปัจจุบนัภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย มีคนมากกว่า
สองพันห้าร้อยล้านคนหรือ 1 ใน 3 ของโลก (EPI,2022) พูดภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่หนึ่งและ
ภาษาที่สอง และอีกหลายร้อยล้านคนใช้ ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สามหรือที่สี่เพื่อการขยายตัว
ของธุรกิจ นกัวิทยาศาสตร์ นกัวิจยั นกัการศกึษา นกัการเมือง นกัการทตู นกัธุรกิจหรือนกัท่องเที่ยว
ล้วนต้องใช้ความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษเพื่อความรวดเร็วในการแลกเปลี่ยนข้อมูล 
การเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีและสิ่งต่าง ๆ ที่สามารถสืบค้นได้จากโลกออนไลน์ที่ใช้ภาษาอังกฤษ 
ดังนัน้จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะส่งเสริมให้คนไทยเรียนรู้ภาษาอังกฤษในระดับการสื่อสารได้ 
เพื่อเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้สืบค้นข้อมูลประกอบอาชีพ ตลอดจนการเจรจาต่อรอง
ส าหรับการแข่งขันด้านเศรษฐกิจ อีกทัง้ภาษาอังกฤษยังมีส่วนเก่ียวข้องส าคัญกับการเข้าสู่
ประชาคมอาเซียนอีกด้วย เนื่องจากกฎบตัรอาเซียนข้อที่ 34 (ส านกัวิชาการ,2559)ซึง่ได้บญัญัติว่า 
“The working language of ASEAN shall be English” ภาษาที่ใช้ในการท างานของอาเซียนคือ 
ภาษาอังกฤษ จึงเห็นได้ว่าภาษาอังกฤษเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการใช้ศึกษาแสวงหาความรู้ 
แลกเปลี่ยนข้อมลูเพื่อความรวดเร็วและติดต่อสื่อสารสร้างสมัพนัธภาพที่ดีระหว่างประเทศได้ การ
ปฏิรูปการเรียนการสอนภาษาองักฤษจึงเป็นนโยบายส าคัญของกระทรวงศึกษาธิการที่จะต้องเร่ง
ด าเนินการให้เกิดผลส าเร็จโดยเร็ว 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551)ได้เห็นความส าคญักบัภาษาองักฤษ  จึงมีนโยบายให้เรียน
ภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศที่ 1 โดยก าหนดให้มีการสอนตัง้แต่ระดบัชัน้ประถมศึกษาขึน้
ไป จดัท าหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 โดยระบวุ่า ภาษาองักฤษนัน้มีความ
จ าเป็นและส าคัญอย่างมากในการด ารงชีวิตในโลกปัจจุบนั ภาษาต่างประเทศนัน้มีความจ าเป็น
และส าคัญอย่างมากในการด ารงชีวิตเป็นอย่างมากเนื่องจากเป็นเคร่ืองมือที่ช่วยในการสื่อสาร 
แสวงหาความรู้ ช่วยสร้างความเข้าใจในตัวบุคคล สร้างความเข้าใจในวัฒนธรรมของชุมชนโลก 
ภาษาสามารถใช้เพื่อการด ารงชีวิตอยู่ช่วยการประกอบอาชีพและท าให้เห็นมมุมองของสงัคมและ
วัฒนธรรมได้อย่างเป็นมิตรไมตรีและยังช่วยพัฒนาบุคลากรประชาคมโลกให้มีความเข้าใจมาก
ยิ่งขึน้  และภาษาช่วยส่งเสริมการเข้าใจถึงการเมืองการปกครองสงัคมเศรษฐกิจทศันคติและเจต
คติของบุคคลรอบข้างได้ โดยให้ความส าคญักบัสาระแรกคือ ภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสาร(พชัรชา
นนท์ , 2556) การใช้ภาษาต่างประเทศในการแลกเปลี่ยนข้อมลูข่าวสารแสดงความรู้สกึและความ
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คิดเห็นตีความน าเสนอข้อมูลความคิดรวบยอดและความคิดเห็นในเร่ืองต่างๆ  และสร้าง
ความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคลอย่างเหมาะสม 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐานกระทรวงศึกษา(2559) ได้มีแนวทางการ
จัดการเรียนรู้รูปแบบการเตรียมความพร้อมกลุ่มความถนัดทางสาขาวิชาให้กับผู้ เรียนระดับชัน้
มัธยมศึกษาตอนปลาย ก าหนดรายวิชาความถนัดทั่วไปให้ได้ศักยภาพในการเรียน ระดับ
มหาวิทยาลยัให้ประสบความส าเร็จ ควรจดัให้นกัเรียนทุกแผนกมีความสามารถในการอ่านเขียน
คิดวิเคราะห์ การแก้โจทย์ปัญหา และความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษให้กับผู้ เรียนใน
ปัจจบุนั อีกทัง้ยงัเห็นความส าคญัในการใช้การสื่อสารเพื่อสมรรถนะให้ผู้ เรียนมีทกัษะในศตวรรษที่ 
21 มากขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสื่อสาร และสถาบันภาษาอังกฤษ ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน ระบุถึงการเสริมสร้างความสามารถในการสื่อสารภาอังกฤษของคนไทย 
จดัเป็นความจ าเป็นเร่งด้วยของประเทศไทยในปัจจุบนัในสภาวะที่ระดบัความสามารถของคนไทย
ในด้านภาษาองักฤษยงัอยู่ที่ระดบัต ่ามากขณะที่ต้องเร่งพฒันาประเทศให้ก้าวทนัการเปลี่ยนแปลง
ของโลกและรองรับการค้าการลงทนุ การเชื่อมโยงระหว่างประเทศ                                     

ความต้องการผู้ที่มีความสามารถภาษาอังกฤษมีเป็นจ านวนมาก แต่ความสามารถใน
การสื่อสาร ภาษาอังกฤษก็ยังมีจ านวนน้อย จากรายงานของ EF EPI (EF English Proficiency 
Index ̅ ) รายงานว่าเมื่อปี 2564 คนไทยมีความสามารถใช้ภาษาองักฤษเป็นอนัดบัที่ 20 ของเอเชีย
และ 100 ของโลก  (EP,2021) และปี 2565 ประชากรในประเทศไทยมีความสามารถใช้
ภาษาอังกฤษเป็นล าดับที่ 20 ของเอเชียและเป็นอันดับที่ 97 ของโลก  (EP,2022)  จะเห็นได้ว่า
ความสามารถทางภาษาอังกฤษของประเทศไทยลดลงเร่ือย ๆ ทุกปี  ท าให้เกิดความขาดแคลน
บุคลากรในการท างาน โดยผู้ ที่มีความสามารถในการสื่อสารจะมี โอกาสมากกว่าผู้ ที่มี
ความสามารถน้อยกว่า เงินเดือนน้อยกว่า โดยเฉพาะอย่างยิ่งนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย
ที่ก าลังจะเข้าไปเรียนในระดับอุดมศึกษาไม่สามารถเลือกเข้าเรียนตามคณะที่เป็นเป้าหมายได้
เพราะขาดความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 

จากการศึกษาปัญหาของพัฒนาทักษะการฟังและการพดู (อาทิตยา แก้วอินต๊ะ,2560)
พบว่า นกัศกึษาไทยสว่นใหญ่มีปัญหาในเร่ืองของทกัษะการฟังและการพดูภาษาองักฤษเนื่องจาก 
นักเรียนไทยส่วนใหญ่เน้นการเรียนภาษาอังกฤษเพื่อการสอบแข่งขันการท่องจ าค าศัพท์และ
กฎเกณฑ์ไวยากรณ์ทางภาษามากกว่าการเรียนภาษาเพื่อน าเอามาใช้ในชีวิตประจ าวนั ด้วยเหตนุี ้
จึงสง่ผลให้นกัศกึษาไทยมีปัญหาในด้านทกัษะการฟังและการพดูภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารเป็น
อย่างมาก  
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ทกัษะการสื่อสารภาษาองักฤษที่ส าคญัที่สดุคือ การฟัง เพราะเป็นทกัษะแรกที่สามารถ
เรียนรู้ได้อย่างธรรมชาติเพราะผู้พูดจะต้องฟังให้เข้าใจเสียก่อนจึงจะสามารถตอบโต้ อ่าน หรือ
เขียนได้ มอร์เลย์ (Morley,2001) กล่าวถึงทกัษะการฟังว่าเป็นทกัษะพืน้ฐานที่ส าคญัในการเรียนรู้
ทกัษะอ่ืนๆ จะไม่สามารถสื่อสารด้วยการพดูได้เลยถ้าเราฟังไม่รู้เร่ือง เนื่องจากไม่รู้ว่าคู่สนทนาพดู
อะไรจึงไม่รู้ว่าจะโต้ตอบอย่างไร (ธูปทอง กว้างสวาสด์ิ,2559)ทกัษะการฟังมีความส าคญัต่อผู้ เรียน
เพราะต้องฟังบรรยายจากผู้ สอนให้เข้าใจ ด้วยเหตุดังกล่าวมานัน้ครูผู้ สอนจึงจ าเป็นต้องจัด
กิจกรรมเพื่อสง่เสริมทกัษะในการฟังให้แก่ผู้ เรียนทกุระดบั 

การส่งเสริมทักษะฟังจะฝึกเพียงทักษะเดียวไม่ได้จะต้องฝึกร่วมกันกับทักษะการพูด  
(แสงระวี ดอนแก้วบัว, 2558)การพูดเป็นทักษะที่ส าคัญในการสื่อสาร โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ที่
ประสบความส าเร็จในงานอาชีพมกัจะเป็นผู้ที่มีประสิทธิภาพในการพดู หากจะฝึกฝนทกัษะการฟัง
ให้มีประสิทธิภาพ ทกัษะการพดูจึงมีความส าคญัไม่น้อยในการฝึกฝนเพื่อให้เกิดผู้ รับสารและผู้ส่ง
สารที่สมบูรณ์  และทกัษะการฟัง พดู เป็นการสื่อสารด้วยวาจาของคนตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป ซึ่งต่างมี
จุดประสงค์ในการสื่อสารความหมายของตนเอง ผู้ ฟังจะต้องตีความสิ่งที่ผู้พูดและสามารถตอบ
ด้วยภาษาที่ผู้ ฟังเข้าใจคือตรงกบัความตัง้ใจที่จะสื่อสารหมายความของผู้พดู  ทกัษะฟังและพดูไม่
สามารถแยกออกจากกนัได้ จึงควรให้ผู้ เรียนเรียนรู้ร่วมกนั  

การศึกษาข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นว่า การฟังและการพูดเป็นทักษะการสื่อสารที่มี
ความสมัพนัธ์กัน ซึ่งการฟังเป็นทกัษะด้านการรับข้อมลู (Receptive Skill) และทกัษะการพูดเป็น
ทกัษะด้านการแสดงออกข้อมลู (Productive Skill) เป็นทกัษะที่ต้องได้รับการพฒันาร่วมกนั หากมี
การจัดการเรียนรู้ต้องพัฒนาทัง้ 2 ทักษะไปด้วยกัน เพื่อส่งผลให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการ
สื่อสารภาษาองักฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ เรียนต้องมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมแบบร่วมมือกบับคุคลอื่นเพื่อสง่เสริมความสามารถการสื่อสารภาษาระหว่างผู้ เรียน  

จากการศึกษาข้อมูลเ ก่ียวกับการปัญหาและสาเหตุของปัญหาในการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ ผู้ วิจัยได้ศึกษาแนวคิด และทฤษฎี จากเอกสารงานวิจัยต่างๆ เก่ียวกับการพัฒนา
ความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษ พบว่า แนวคิดที่น่าสนใจและสอดคล้องกับการเรียนการ
สอนโดยสามารถน ามาพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษให้แก่ นักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลายได้ คือ แนวคิดการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่ง
เป็นแนวคิดที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ และสามารถใช้
ทกัษะการฟังและพดูได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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จากแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative learning) ได้รับความนิยมอย่าง
กว้างขวางเนื่องจากกิจกรรมและผลลพัธ์ที่ได้จากการเรียนการสอนนัน้สามารถตอบสนองสนอง
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551 ผู้สอนจะต้องปรับเปลี่ยนการสอนจากผู้สอนเป็น
ส าคญั เป็นผู้ เรียนเป็นส าคญั การเรียนแบบร่วมกนัถือเป็นการเรียนแบบต่ืนตวั (Active Learning)  
ที่ให้ประโยชน์หลายอย่างแก่ผู้ เรียน ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนและมีสว่นรับผิดชอบต่อการเรียน
ของตนเอง การเรียนรู้แบบร่วมกนั (Cooperative Learning) เป็นวิธีการเรียนที่จัดให้ผู้ เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กๆ โดยผู้ เรียนต้องพึ่งพาอาศัยกัน มีความรับผิดชอบต่อกลุ่ม
ร่วมกนั ทัง้โดยการปรึกษาหารือ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึง่กนัและกนั แบ่งปันทรัพยากรการเรียน 
สมาชิกในกลุ่มมีปฏิสมัพันธ์ต่อกัน มีความส าเร็จของทุกคนและของกลุ่มเป็นเป้าหมายส าคัญใน
การเรียน ฝึกให้ผู้ เรียนได้รู้จักการเรียนร่วมกับผู้ อ่ืน จึงเหมาะสมอย่างยิ่งในการจัดรูปแบบการ
เรียนรู้เพื่อสง่เสริมทกัษะการสื่อสารให้กบัผู้ เรียนในปัจจุบนั  

ลกัษณะของนกัเรียนในปัจจุบนัเพื่อจดัการเรียนรู้ที่เหมาะสมให้กบัผู้ เรียนพบว่าลักษณะ
ของผู้ที่เกิดในช่วงปี 2540 ถึง ปัจจบุนัอยู่ในช่วงวนัที่เรียกว่า เจนเนอเรชัน่ซี (จามจรีุ, 2563)เยาวชน
กลุ่มนีเ้ติบโตมาพร้อมกบัสิ่งอ านวยความสะดวกมากมายที่แวดล้อมอยู่  มีความสามารถในการใช้
เคร่ืองมือและเทคโนโลยีดิจิทัลต่างๆ เรียนรู้ได้รวดเร็ว มีความเป็นนักวิจารณ์ชอบตัง้ค าถามและ
วิพากษ์วิจารณ์กบัทุกอย่างรวมถึงการแสดงความคิดเห็นอย่างเปิดเผยหรือแสดงความไม่เห็นด้วย
บ่อยครัง้โดยปราศจากการตัดสิน ลักษณะนีส้่งผลให้เป็นคนใจร้อนไม่เชื่อฟังและต้องการ
ตอบสนองความพงึพอใจทนัทีมีช่วงการสนใจสัน้  

รูปแบบการเรียนรู้ที่ไม่เน้นการบรรยายสอนมีหลากหลายรูปแบบและเกมก็เป็นกิจกรรม
แต่ที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ทกัษะการฟัง พดู ได้เป็นอย่างดี   (ศิลาน้อย,2558)เกมถือเป็นรูปแบบ
หนึ่งที่ท าให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกนัผ่านเกม ที่ท าให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการเรียนรู้ผ่าน
เกมได้ และเทคโนโลยีการสอนใหม่รวมทัง้การใช้สื่อใหม่รูปแบบต่างๆ สง่ผลต่อการพฒันาการเรียน
การสอนที่มีคณุภาพทนัสมยัแปลกใหม่ กระตุ้นความสนใจของผู้ เรียนเป็นนวตักรรมสื่อการเรียนรู้
รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนือ้หาบทเรียนลงไปในเกมให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ลงมือเล่นและฝึกปฏิบติัในการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยในขณะที่ลงมาเล่น ผู้ เล่นจะได้รับทกัษะและ
ความรู้จากเนือ้หาบทเรียนไปด้วย   

จากปัญหาที่พบ ผู้วิจยัจึงมีความประสงค์ต้องการการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การสื่อสารภาษาองักฤษ ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 
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ค าถามงานวิจัย 
1. รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกม

กระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีรูปแบบและองค์ประกอบ
อะไรบ้าง 

2. รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดเรียนรู้แบบร่วมมือและเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ สามารถสง่เสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ
ของผู้ เรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนั 

 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย  

1. เพื่อศกึษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอนภาษาองักฤษเพื่อ
สง่เสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ 

2. เพื่อพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็น
ฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อสง่เสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 

3. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือ
และเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อสง่เสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 

 
ความส าคัญของงานวิจัย 

ผลการวิจยัครัง้นี ้จะเป็นประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ดงันี ้
1. ประโยชน์ต่อผู้ สอน เป็นแนวทางให้กับครูผู้ สอนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

สามารถน ารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดเรียนรู้แบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน ไปใช้ในการ
ส่งเสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ ทัง้นีเ้พื่อเป็นแนวทางในการพฒันาการสอนให้กับ
ผู้ เรียนตามหลกัสตูรแกนกลางปี 2551 ในทกัษะการสื่อสารภาษาองักฤษด้านอ่ืนๆ ต่อไป 

2. ประโยชน์ต่อผู้ เ รียน นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปี ท่ี 5  ได้รับการส่งเสริม
ความสามารถในการสื่อสารอังกฤษให้ดียิ่งขึน้ อีกทัง้ยังส่งเสริมความสามารถในการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษเพื่อให้ผู้ เรียนมีความพร้อมที่จะแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเมื่อเรียนจบระดับขัน้
มธัยมศกึษาตอนปลายที่มีประสิทธิภาพ  

3. ประโยชน์ต่อผู้ วิจัย ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดเรียนรู้แบบ
ร่วมมือและเกมเป็นฐาน และน าไปพัฒนาเสริมทกัษะการการฟังและทักษะการพดูภาษาอังกฤษ
เพื่อให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการสื่อสารมากยิ่งขึน้  และรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนตาม
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แนวคิดเรียนรู้แบบร่วมมือและเกม จะใช้เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาผลการใช้ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 

4.ประโยชน์ต่อประเทศ  ทักษะสื่อสารเป็นสมรรถนะของผู้ เรียนในศตวรรษที่ 21 
ภาษาอังกฤษเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการใช้ศึกษาแสวงหาความรู้ สืบค้นข้อมูล ประกอบอาชีพ 
ตลอดจนการเจรจาต่อรองส าหรับการแข่งขนัด้านเศรษฐกิจ แลกเปลี่ยนข้อมูลติดต่อสื่อสารสร้าง
สมัพนัธภาพที่ดีระหว่างประเทศ  

 
ขอบเขตของงานวิจัย 

ประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่ใช้ในการวิจยั 
การศึกษาวิจัยในครัง้นีไ้ด้ก าหนดประชากร กลุ่มตัวอย่างและตัวแปรที่ศึกษา ตาม

วตัถปุระสงค์ของการวิจยั ดงันี ้
ประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่ใช้ในระยะที่ 1 

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอนภาษาองักฤษ
เพื่อสง่เสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ 

ประชากร 
1. นักเ รียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเ รียนอุบลรัตนราชกัญญา                      

ราชวิทยาลยั นครราชสีมา ปีการศกึษา 2565 รวมทัง้สิน้ จ านวน 1,231 คน 
2. ครูผู้สอนที่ปฏิบติัการสอนภาษาองักฤษนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมตอนปลายจ านวน 

10 คน 
กลุม่ตวัอย่าง 

1. นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนในปีการศึกษา 2565 โดยใช้
แบบสอบถาม ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบบงัเอิญได้นกัเรียน จ านวน 399 คน จากนกัเรียนทัง้หมด
จ านวน 1,231 คน   

2. ครูผู้ สอนภาษาอังกฤษระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  เจาะจง (Purposive 
sampling) ในการศกึษาครัง้นี ้เป็นครูผู้สอนนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 จ านวน 10 คน 
 

ระยะที่ 2 การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกม
เป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อสง่เสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 
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ประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่ใช้ในระยะที่ 2 
กลุม่ตวัอย่าง 

1. ผู้ทรงคณุวฒุิที่ใช้ในการพฒันารูปแบบรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดเรียนรู้
แบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน ได้แก่ แหล่งข้อมูลบุคคลซึ่งเป็นผู้ ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน 
ประกอบด้วย ผู้ทรงคณุวฒุิด้านเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน  3 คน ผู้ทรงคณุวฒุิด้านหลกัสตูรและ
การสอนภาษาองักฤษ จ านวน  1 คน และผู้ทรงคณุวฒุิด้านการสอนระดบัมธัยมศึกษา จ านวน 1 
คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง ซึง่ผู้ทรงคณุวฒุิต้องมีคณุสมบติัดงันี ้  

1.1. คณุสมบติัของผู้ทรงคณุวฒุิด้านเทคโนโลยีการศึกษาและที่เก่ียวข้อง 
- มีวฒุิการศกึษาระดบัปริญญาเอกด้านเทคโนโลยีการศกึษา หรือ 
- มีความรู้หรือประสบการณ์ในการท างานมีความเชี่ยวชาญและมีชื่อเสียง 

เป็น ผู้มีผลงานวิชาการในด้านสื่อ เทคโนโลยี การออกแบบการเรียนการสอน ไม่ต ่ากว่า 5 ปี 
1.2. คณุสมบติัของผู้ทรงคณุวฒุิด้านหลกัสตูรและการสอนภาษาองักฤษ 
- มีวฒุิการศกึษาระดบัปริญญาโทหรือเอกด้านหลกัสตูรและการสอนหรือ 
- มีความรู้และประสบการณ์ในการท างานมีความเชี่ยวชาญและมีชื่อเสียง 

เป็นผู้มีผลงานวิชาการในการจดัการศกึษา ไม่ต ่ากว่า 5 ปี 
1.3 คณุสมบติัของผู้ทรงคณุวฒุิด้านการสอนระดบัมธัยมศกึษา 
- มีวฒุิการศกึษาระดบัปริญญาโทด้านหลกัสตูรและการสอน หรือ 
- มีความรู้ประสบการณ์ในการท างานมีความเชี่ยวชาญและมีชื่อเสียง                

เป็นผู้มีผลงานวิชาการในด้านการจดัการศกึษา การสอนระดบัมธัยมศกึษา ไม่ต ่ากว่า 5 ปี 
 

ระยะที่  3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดแบบร่วมมือกบัเกมเป็นฐานโดยใช้เกม
กระดานเพื่อสง่เสริมการสื่อสารภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 
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ประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่ใช้ในระยะที่ 3 
ประชากร 
นักเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนอุบลรัตนราชกัญญาราชวิทยาลยั 

นครราชสีมา ประจ าปีการศกึษา 2565 จ านวนทัง้สิน้ 1,231 คน 
กลุม่ตวัอย่าง 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอุบลรัตนราชกัญญา

ราชวิทยาลยั นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ประจ าปีการศึกษา 2565 จ านวนทัง้สิน้ 30 คน ได้มาจาก
การสุม่แบบกลุม่ (Cluster random sampling) 
 

ตวัแปรที่ใช้ในการศึกษา 
ตวัแปรต้น  คือ  รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดเรียนรู้แบบร่วมมือและเกมเป็น

ฐานโดยใช้เกมกระดาน 
ตวัแปรตาม คือ  ความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 

              1.ทกัษะการฟัง 
  2. ทกัษะการพดู 

นิยามค าศัพท์เฉพาะ 
1. การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง การเรียนการสอนที่ยึดผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง โดย

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เป็นกลุ่มเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ โดยการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
ช่วยสง่เสริมทกัษะทางสงัคมโดยผู้ เรียนมีความสามารถแตกต่างกนั แบ่งผู้ เรียนเป็นกลุม่เล็ก ในการ
เรียนรู้ร่วมกนั มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกนั ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน มีการช่วยเหลือ
ซึ่งกนัและกนั ซึ่งผู้ เรียนจะบรรลถุึงเป้าหมายของการเรียนรู้ได้ ก็ต่อเมื่อสมาชิกคนอ่ืน ในกลุ่มไปถึง
เป้าหมาย เช่นเดียวกัน ความส าเร็จของตนเองก็คือ ความส าเร็จของกลุ่มด้วย  ในงานวิจัยนีม้ี
องค์ประกอบการเรียนรู้แบบร่วมมือ  5 องค์ประกอบได้แก่ 1. การจัดกลุ่มผู้ เ รียน 2 .การ
ปรึกษาหารือกนั 3. การพึง่พาและเกือ้กลูกนัในเชิงบวก 4. กระบวนการกลุม่ 5. การสื่อสาร โดยการ
ใช้แบบประเมินการทำงานแบบร่วมมือ โดยเกณฑ์การประเมินแบ่งออกเป็น 5 หวัข้อ ได้แก่ 1 การ
ท างานร่วมกัน 2.ความรับผิดชอบต่อการท างานร่วมกัน 3.การให้ความช่วยเหลือซึ่งกนัและกัน 4. 
การมีสว่นร่วมในการแสดงความคิดเห็น 5.การรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 

2. เกมเป็นฐาน หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้ผู้ เรียน โดยใช้เกมในการสร้าง
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ การกระตุ้น และสร้างแรงจูงใจ มาใช้เป็นฐานของเกมโดยให้ผู้ เรียนมี
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สว่นร่วมกบัสื่อทางการศึกษาด้วยการเล่นและมีรูปแบบที่ไม่ตายตวั เกมเป็นฐานไม่ได้หมายถึงการ
สร้างเกมส าหรับให้ผู้ เรียนได้เล่นแต่เป็นการน าองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ที่สามารถเพิ่มแนวคิด แนะน าแนวทางและเป้าหมายสุดท้ายให้กับผู้ เรียน  โดยมี 6 
องค์ประกอบ 1. การแข่งขัน,ความท้าทาย,แรงจูงใจ 2. การมีส่วนร่วม 3. การให้รางวัล 4. ผล
ปอ้นกลบั 5. ค าแนะน า 6. สื่อเกมประกอบการจดักิจกรรม 

2.1 สื่อเกมประกอบกิจกรรมที่ใช้ในงานวิจัยนีผู้้ วิจัยใช้สื่อเกมกระดานเป็นสื่อ
ประกอบในการจดักิจกรรมเกมเป็นฐานโดยบรูณาการแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือเข้าไปเป็นส่วน
หนึ่งกลไกของเกมกระดานที่พฒันา 

3. รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน
โดยใช้เกมกระดาน หมายถึง วิธีการเรียนรู้ที่สร้างสภาพแวดล้อมในห้องเรียนด้วยการใช้         เกม
กระดานมากระตุ้นการเรียนรู้และสร้างแรงจงูใจ มีการออกแบบกระบวนการกลุม่อีกโดยการน าเอา
องค์ประกอบของเกมเป็นฐานและแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้เพื่อให้ผู้ เรียนบรรลุถึงเป้าหมายของการเรียนรู้ร่วมกัน ในงานวิจยันีน้ าเทคนิคการสอนแบบ
กลุ่มร่วมมือช่วยเหลือ (Team Assisted Individualization :TAI) มีการจัดกลุ่มเป็นกลุ่มเล็ก คละ
นกัเรียนเก่งกลางอ่อน  ครูผู้สอนมีหน้าที่อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ มีการกระตุ้นให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน  โดยองค์ประกอบของรูปแบบ                         มี 7 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1)สถาพแวดล้อมการเรียน 2) ผู้ เรียน 3) ผู้สอน 4) การสื่อสาร 5)เนือ้หา  6) สื่อ
เกมกระดาน 7) การวัดและประเมินผล และมี 3 ขัน้ตอนได้แก่ 1.ขัน้ตอนการสร้างความรู้  
(Construction) 2.ขัน้ตอนการแลกเปลี่ยน (Socialization) และ3.ขัน้ตอนการประเมิน (Evaluation) 

4. ความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ หมายถึง ความสามารถในการฟังและ
พูดโดยใช้การสื่อสารแบบ 2 ทาง คือมีการโต้ตอบกันระหว่างผู้ ฟังและผู้ พูด ในการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอุบลรัตนราชกัญญาราชวิทยาลัย 
นครราชสีมา ปีการศึกษา 2565 วัดจากแบบทดสอบความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ   
ด้านการพูดและการฟัง ก่อนและหลงัการใช้รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือ
และเกม โดยใช้เกณฑ์การประเมินภาษาอังกฤษแบบมาตรฐานของ Common European 
Framework of Reference 

5. เกมกระดาน หมายถึง สื่อเกมกระดานประเภทเกมกระดานแบบยุโรป โดยในเกม
กระดานมีองค์ประกอบคือมีเป้าหมายร่วมกัน มีกลไกในการช่วยเหลือร่วมมือกนัให้ไปสู่เป้าหมาย
เดียวกน โดยลกัษณะดกมกระดานในงานวิจยันีจ้ะมีกระดานหลกั 1 กระดาน กระดานสะสมการ์ด 
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5 กระดาน การ์ดตวัละคร 5 ใบ การ์ดรูปภาพ 30 ใบ การ์ด conversation 36 ใบ การ์ดค าตอบ 28 
ใบ การ์ดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 30 ใบ เฉลย 2 ใบ ใช้เวลาในการเล่น 50 นาที มีผู้ เล่นจ านวน 4-5 
คนโดยการคละผู้ เรียนเก่ง กลาง อ่อน เล่นในเกมเดียวกัน โดยเนือ้หาที่อยู่ในเกมเป็นค าศัพท์
ภาษาอังกฤษระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 60 ค า เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สื่อสารภาษาองักฤษ โดยกลไกของเกมสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการฝึกสื่อสารการฟังและการ
พูดโดยการสนทนาโต้ตอบไปมาแบบเป็นกลุ่มโดยผู้ เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการฝึกโดยการฝึก
ค าศพัท์ ฝึกการฟัง และการพดูจากการ์ดในเกมกระดาน มีกลไกการให้ความช่วยเหลือหากเพื่อน
ประสบปัญหาในการสื่อสาร 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

  
 
 
 
 
  

 

 

แนวคิด/ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

Johnson and Johnson(1994) Panitz(2001) 

จริญญา(2561) ฐิติรัศญาณ์(2560) ชนาธิป(2554) 

การเรียนรู้แบบร่วมมือมีองค์ประกอบ 5

องค์ประกอบ ได้แก่  

1. การจดักลุ่มผู้เรียน   

2 .การปรึกษาหารือกนั  

3. การพึ่งพาและเกือ้กลูกนัในเชิงบวก 

4. กระบวนการกลุ่ม  

5. การสื่อสาร 

เกมเป็นฐาน 
Teed (2004), Jan L. Plass(2015) 

ณฐัญา นาคะสนัต์(2557) นรรัชต์ ฝันเชยีร(2563) 

เกมเป็นฐาน มีองค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 

1. การแขง่ขนั,ความท้าทาย,แรงจงูใจ 

2. การมีส่วนร่วม 

3. การให้รางวลั 

4. ผลป้อนกลบั 

5. ค าแนะน า 

6. สื่อเกมกระดาน 

 

 

 

 

 

ความสามารถในการ
ส่ือสารภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนระดับชัน้
มัธยมศึกษาตอน

ปลาย 

1. ทกัษะการฟัง 

2.  ทกัษะการพดู 

 

 
 

รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด

การเรียนรู้ร่วมกนัและเกมเป็นฐานโดย

ใช้เกมกระดาน 
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บทท่ี 2  
เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ในการวิจัยในครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังรายละเอียด
ต่อไปนี ้

1. เอกสารที่เก่ียวข้องกบัการสื่อสารภาษาองักฤษ 
1.1. ความหมายของการสื่อสารภาษาองักฤษ 
1.2. องค์ประกอบของทกัษะการสื่อสาร 
1.3. แนวทางการสง่เสริมการสื่อสารภาษาองักฤษ 
1.4. ความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ 
1.5 การประเมินวดัและการประเมินทกัษะการฟัง พดู ภาษาองักฤษสื่อสาร 
1.6. แนวคิดในการสง่เสริมการสื่อสารภาษาองักฤษ 

2. เอกสารที่เก่ียวข้องกบัเกมเป็นฐาน 
2.1. ความหมายและความส าคญัของเกมเป็นฐาน 
2.2. ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน 
2.3. องค์ประกอบของเกมเป็นฐาน 
2.4. สื่อเกมกระดาน  

3. เอกสารที่เก่ียวข้องกบัแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือ 
3.1. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
3.2. ความหมายของแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
3.3. องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
3.4. เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
3.5. ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

4.เอกสารที่เก่ียวข้องกบัรูปแบบการเรียนรู้ 
4.1. ความหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
4.2. ประเภทรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
4.3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
4.4. การพฒันารูปแบบการเรียนการสอน 

5.งานวิจยัที่เก่ียวข้อง 
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1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารภาษาอังกฤษ  
ภาษาองักฤษเป็นภาษาสากลที่ใช้ในการสื่อสาร เป็นตวักลางเชื่อมระหว่างผู้ส่งสารและ

ผู้ รับสาร ช่วยให้เกิดความเข้าใจที่ตรงกัน การใช้ภาษาอังกฤษในการพูดการฟังการอ่านและการ
เขียนที่ดี ความสามารถในการแสวงหาความรู้ สืบค้นข้อมลูได้อย่างรวดเร็ว จะส่งผลให้การสื่อสาร
มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ เมื่อโลกเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว การสื่อสารภาษาอังกฤษที่ดีสามารถ
โต้ตอบได้อย่างรวดเร็ว จะท าให้การติดต่อสื่อสารกบัต่างประเทศได้สะดวกย่ิงขึน้    

กระทรวงศึกษาธิการได้เห็นความส าคัญของภาษาอังกฤษ จึงมีนโยบายให้เรียน
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศที่ 1 ภาษาอังกฤษมีความจ าเป็นและส าคัญอย่างมากใน
ชีวิตประจ าวนั การติดต่อสื่อสารภาษาองักฤษเป็นเคร่ืองมือส าคญั และสามารถใช้ภาษาองักฤษใน
การประกอบอาชีพ การศึกษาแสวงหาความรู้ ช่วยพฒันาผู้ เรียนให้มีความเข้าใจตนเองและผู้ อ่ืนดี
ขึน้ การสร้างความเข้าใจเก่ียวกบัวฒันธรรมและวิสยัทศัน์ของชมุชนโลก ทราบถึงความหลากหลาย
ทางวฒันธรรมและมมุมองของสงัคมโลก เรียนรู้และเข้าใจความแตกต่างของภาษาและวฒันธรรม
ประเพณี สงัคมเศรษฐกิจการเมืองการปกครองมีเจตคติที่ดีต่อการใช้ภาษาต่างประเทศ และใช้
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารได้รวมถึงองค์ความรู้ต่างๆ ได้ง่ายและกว้างขึน้มีวิสยัทัศน์ในการใช้
ชีวิตในปัจจบุนั 

1.1. ความหมายของการสื่อสารภาษาองักฤษ 
นกัวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของการสื่อสารไว้ดงันี ้
Theodorson (Omollo,2021) การสื่อสาร หมายถึง การถ่ายทอดข้อมูลความคิด

ทศันคติหรืออารมณ์จากคน ๆ หนึ่งหรือกลุม่คนอ่ืนหรือคนอ่ืน ๆ ผ่านสญัลกัษณ์ 
Tonc( 2012) การสื่อสาร หมายถึง การบอก การเล่าเร่ือง หรือการแลกเปลี่ยนข้อมลู

ความคิดหรือความรู้ สึก ซึ่งไม่ใช่กระบวนการแบบทางเดียวเนื่องจากต้องได้รับข้อความตอบโต้ 
เพื่อให้การสื่อสารเกิดขึน้ 

Laura  (2012) การสื่อสาร หมายถึง การใช้ข้อมูลที่มีความหมาย ด้วยทักษะต่างๆ
และเปลี่ยนกนัมีที่มาจากหลากหลายแหลง่ 

Croft (2004) การสื่อสาร หมายถึง การพูดว่าเป็นการแลกเปลี่ยน ข่าวสารความรู้ 
ข้อมูล ความคิด ระหว่างบุคคลตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป หรือมากกว่านัน้ การสื่อสารเป็นปฏิกิริยาสทัาง
สงัคมที่สื่อความหมายผ่านสญัลกัษณ์ กระบวนการแลกเปลี่ยนข้อมลูระหว่างบุคคลต่อบุคคล หรือ
บคุคลต่อกลุม่โดยใช้สญัลกัษณ์ สญัญาณ หรือพฤติกรรมที่เข้าใจกนั   
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Brown (1993) การสื่อสาร หมายถึง กระบวนการรับและส่งข้อมลูที่เก่ียวข้องระหว่าง
บุคคลอย่างน้อยตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป การพดูจะไม่มีความหมายและไม่เกิดการติดต่อสื่อสารขึน้ หาก
ผู้ ฟังไม่สามารถเข้าใจเร่ืองราวที่พูดหรือจุดประสงค์ของการพูดจากผู้ส่งสาร ดังนัน้ การสื่อสาร
จะต้องมีความหมายทัง้ 2ฝ่าย คือ ทัง้ผู้ ฟังและผู้พดู 

วรทศัน์ วฒันชีวโนปกรณ์ (2562) การสื่อสาร หมายถึง ขัน้ตอนและกระบวนการใน
การถ่ายทอดสารจากฝ่ายหนึ่งไปยังอีกฝ่ายหนึ่ง โดยมีองค์ประกอบต่าง  ๆ ในการสื่อสารและ
สามารถใช้สญัลกัษณ์จากค าพูด ท่าทาง การแสดงออกจากพฤติกรรมที่สื่อ  ความหมายให้เข้าใจ
ร่วมกนั ซึง่เป็นพืน้ฐานส าคญัในการด ารงชีวิตของมนษุย์ 

วรางคณา เค้าอ้น(2559)การสื่อสาร หมายถึง การใช้ความสามารถด้านภาษา
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างบุคคลตัง้แต่2คนขึน้ไป การสื่อสารให้มีประสิทธิภาพนัน้ผู้พูด
จะต้องเลือกใช้ถ้อยค า น า้เสียง รวมถึงพฤติกรรมอย่างเหมาะสมถูกต้องกบัโอกาสและมารยาทใน
การพดูที่ถกูต้องตามวฒันธรรมประเพณี 

แสงระวี ดอนแก้วบวั (2558) การสื่อสาร หมายถึง การได้ยิน การพดู การฟัง เพื่อท า
ตามฟังและพูด ฟังแล้วตอบค าถาม นักเรียนควรเป็นผู้ ที่ได้รับการฝึกให้เป็นผู้ ฟังและผู้ พูดใน
สถานการณ์จริงๆ  

ดงัสรุปได้ว่า การสื่อสาร คือ ปฏิกิริยาทางสงัคมที่สื่อความหมายผ่านสญัลกัษณ์ ผ่าน
กระบวนการแลกเปลี่ยนข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ ความคิดหรือความรู้สึก ระหว่างบุคคลต่อบุคคล
การ ผ่านกระบวนการการรับและการส่งข้อมูลระหว่างบุคคลอย่างน้อย 2 คนขึน้ไปโดยใช้
สญัลกัษณ์ สญัญาณ หรือพฤติกรรมที่เข้าใจกนั การสื่อสารจะต้องมีความหมายทัง้ 2 ฝ่าย คือ ทัง้
ผู้ ฟังและผู้พดู  

ได้มีนกัวิชาการและหน่วยงานได้ให้ความหมายของค าว่า ภาษา ดงันี ้
พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถานพ.ศ. 2525  (ราชบณัฑิตยสถาน,2525)ได้นิยาม

ไว้ว่าภาษาคือ เสียงหรือกิริยาอาการที่ท าความเข้าใจกนัได้คือค าพดูถ้อยค าที่ใช้พดูกนัโดยปริยาย 
หรือหมายถึงคนหรือชาติที่พดูภาษานัน้ๆ (กานดา ณ ถลาง, 2515 )มีระบบระเบียบของเสียงซึ่งถูก
น ามาเรียบเรียงเป็นค าภาษามีความส าคัญเพราะเป็นเคร่ืองมือในการสื่อความคิดเพื่อเข้าใจกัน
ระหว่างคนที่อยู่ในสงัคมเดียวกนั (เสาวลกัษณ์ รัตนวิชช์, 2531 )อีกทัง้โครงสร้างและความต่อเนื่อง
ของเสียงภาษามีใช้ในกลุม่ของมนุษย์เท่านัน้นอกจากนีภ้าษายงัช่วยแยกแยะประเภทของสิ่งต่างๆ
ที่อยู่รอบตัวมนุษย์ภาษามีความส าคัญเพราะเป็นเสียงที่สื่อความรู้สึกนึกคิดและใช้ติดต่อสื่อสาร
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กันในกลุ่มมนุษย์เท่านัน้ นอกจากนีน้ักภาษาศาสตร์และผู้สนใจทางด้านภาษาได้ให้ความหมาย
และความส าคญัของภาษาไว้หลายประเด็น(ดอนแก้วบวั, 2558) ดงันี ้

1. ภาษา คือ เสียง นักภาษาศาสตร์ถือว่าภาษาที่แท้จริงคือเสียงส่วนตัวหนังสือ
ตวัอกัษรอ่ืนใดที่ใช้แทนเสียงนัน้เกิดขึน้ภายหลงั 

2. ภาษา เป็นระบบ จะสงัเกตเห็นได้ว่าภาษาคือเสียงที่เปลง่ออกมาต่อๆกนัการที่เอา
เสียงมาเรียบเรียงต่อกนันัน้มีการเรียงต่อกนัอย่างมีระบบเพื่อท าให้เกิดความหมายนั่นก็คือภาษา
จะมีระบบเสียงระบบค าและระบบไวยากรณ์ 

 3. ภาษา มีความหมาย ภาษาของคนทุกชาติที่เปล่งออกมามีความหมายเพื่อใช้ใน
การติดต่อสื่อสารระหว่างกนั 

 4.  ภาษา เป็นที่ก าหนดขึน้ใช้  ภาษาเป็นสิ่งที่สมมติขึ น้เพื่อสื่อสารและรับรู้
ความหมายร่วมกันระหว่างคนในกลุ่มหนึ่งเท่านัน้ดังนัน้จะเห็นว่าคนต่างภาษาจะไม่สามารถ
สื่อสารเข้าใจทัง้นีเ้พราะไม่มีความสมัพนัธ์ระหว่างเสียงกับสถานที่จะสื่อถึงกันและแม้แต่คนชาติ
เดียวกนัแต่ต่างถิ่นกนัก็มีภาษาถิ่นของตนเองเช่นภาษาไทย 

 5. ภาษา เป็นสิ่งสร้างสรรค์ คนเราจะพดูประโยคต่างกนัได้มากมายไม่จ ากดัจ านวน
และคนฟังก็เข้าใจประโยคที่ต่างกนัได้ไม่มีจ ากดัจ านวนเช่นกนัทัง้นีเ้พราะอาศยัความสามารถทาง
ภาษาของคนในเร่ืองเสียงค าระบบไวยากรณ์ดังจะเห็นได้ว่ากวีและนักเขียนอาศัยสิ่งเหล่านี ้
สร้างสรรค์ผลงานทางด้านภาษาออกมาได้อย่างหลากหลาย 

 6. ภาษา เป็นระบบของความแตกต่าง การที่เอกลักษณ์ในการพูดของคนไทยคน
หนึ่งซึ่งมีแบบเฉพาะของเขาซึ่งเป็นที่หมายรู้ว่าเขาเป็นคนไทยก็เพราะภาษาเป็นเร่ืองของการ
เปรียบเทียบในคนเราแต่ละคนมีความแตกต่างกันทางด้านเสียงพูดจึงกล่าวได้ว่าภาษามีความ
แตกต่างทัง้ในภาษาเดียวกนัและต่างภาษา 

7. ภาษา มีเอกลกัษณ์ ดังที่ได้กล่าวข้างต้นว่าภาษาเป็นสิ่งที่ก าหนดขึน้ใช้ร่วมกันมี
ระบบและมีความแตกต่างกนัแต่ละภาษาจึงมีความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตนของภาษานัน้ๆ 

8. ภาษา มีความคล้ายคลึงกนั จากการศึกษาภาษาเชิงประวัติศาสตร์พบว่ามีหลาย
ภาษาที่อยู่ในตระกูลเดียวกันจึงมีความคล้ายกันนอกจากนีภ้าษาทุกภาษามีบางสิ่งบางอย่างที่
คล้ายกนัก็จริงสิ่งที่ภาษาทุกภาษามีก็คือเสียง ค า ไวยากรณ์ดงันัน้หากเราต้องการเรียนรู้ภาษาอ่ืน
ก็สามารถท าได้โดยศกึษาสิ่งเหลา่นี ้

ดังสรุปได้ว่า ภาษา คือ เสียงที่เปล่งออกมาต่อกันอย่างเป็นระบบเพื่อให้สามารถ
สื่อสารระหว่างบุคคล 2 บุคคลขึน้ไปได้ภาษาแต่ละที่มีความแตกต่างกันทางด้านเสียงพูดมี
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เอกลกัษณ์เป็นสิ่งที่ก าหนดขึน้ใช้ร่วมกับการในทุกๆ ภาษาจะมีส่วนประกอบที่เหมือนกันคือเสียง
ค าและไวยากรณ์ ซึ่งจากการศึกษาเอกสารข้างต้นจากการให้ความหมายของการสื่อสาร คือ 
ปฏิกิริยาทางสงัคมที่สื่อความหมายผ่านสญัลกัษณ์ ผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยนข้อมูล ข่าวสาร 
ความคิด ความรู้ หรือความรู้สกึ ผ่านกระบวนการการรับและการสง่ข้อมลูระหว่างบุคคลอย่างน้อย 
2 คนขึน้ไป และได้ให้ความหมายของภาษา คือ เสียงที่เปล่งออกมาต่อกันอย่างเป็นระบบเพื่อให้
สามารถสื่อสารระหว่างบุคคล 2 บุคคลขึน้ไป ในปัจจุบนัภาษาองักฤษมีบทบาทในชีวิตประจ าวัน 
ภาษาองักฤษยงัเป็นพืน้ฐานในการแสวงหาความรู้การศึกษาต่อและการประกอบอาชีพ  กระทรวง
การศึกษาได้ก าหนดให้การศึกษาขัน้พืน้ฐานจัดหลกัสูตรแกนกลางปี 2551 มีการเรียนการสอน
ภาษาองักฤษเป็นภาษาที่ 2 โดยเน้นการสอนภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารให้เยาวชนไทยมีพืน้ฐาน
ในการสื่อสารภาษาองักฤษ  

ดงันัน้ความหมายของ การสื่อสารภาษาองักฤษ คือ การใช้ภาษาองักฤษเป็นกระบวนการ
แลกเปลี่ยนข้อมลู ข่าวสาร ความรู้ ความรู้สกึนึกคิด ระหว่างบคุคลอย่างน้อยตัง้แต่ 2 คนขึน้ไปโดย
มีพฤติกรรมที่เข้าใจ การสื่อสารจะต้องมีความหมายทัง้สองฝ่ายคือทัง้ฝ่ายผู้พดูและฝ่ายผู้ ฟัง 

 
1.2. องค์ประกอบของการสื่อสาร 

ในการสื่อสารแต่ละครัง้มีองค์ประกอบต่างๆ ร่วมอยู่ด้วย และมีนักการศึกษาไว้
มากมายได้ท าการศกึษาเก่ียวกบัองค์ประกอบของทกัษะการสื่อสารไว้ดงันี ้

วรทัศน์ วัฒนชีวโนปกรณ์ (2562) กล่าวว่า องค์ประกอบของทักษะสื่อสารประกอบ
ไปด้วย การเป็นผู้ ฟังและผู้ อ่านที่ดี การสื่อสารอย่างครบถ้วนสมบรูณ์ การอ้างอิงแหลง่ที่มา การคิด
วิเคราะห์ การเคารพในสิทธิหน้าที่ ของตนและผู้ อ่ืน การวางแผนในการสื่อสาร การประเมินผู้ ฟัง
ล่วงหน้า การมีมารยาทในการพดูและ ซกัถาม การมีความรับผิดชอบต่อสารที่ส่งออกไป และการ
ควบคมุสติอารมณ์ระหว่างการสื่อสาร เป็นต้น จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า  องค์ประกอบ
ของการสื่อสารที่ส าคัญอย่างยิ่ง ผู้ วิจัยจึง ตระหนักถึงความส าคัญในการพัฒนาพฤติกรรมการ
สื่อสารของมนุษย์ โดยเฉพาะเยาวชนซึ่ง จะต้องเป็นนักสื่อสารในอนาคตและการน าความรู้
ความสามารถในการสื่อสารมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการท างานในอนาคต และการใช้ชีวิตใน
สงัคมที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงการสื่อ 

ภัสวลี นิติเกษตรสุนทร (2559) กล่าวถึง องค์ประกอบของทักษะการสื่อสาร แบ่ง
ออกเป็น 3 องค์ประกอบ ดงันี ้

1. ผู้ รับและผู้ส่งมีพฤติกรรมการสื่อสาร เช่น การเป็นผู้ รับฟังที่ดี การเป็นผู้ อ่านที่ดี 
และการมีกาลเทศะ  
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2. การสื่อสาร ซึง่สามารถเป็นออกเป็น 2 แบบ ได้แก่  
2.1 แบบวัจนสาร คือ พฤติกรรมการสื่อสารที่ เป็นค าพูด ตัวอักษร หรือการ

สนทนา  
2.2 แบบอวจันสาร คือ พฤติกรรมการสื่อสารที่ไม่ใช้ถ้อยค า ตวัอกัษรหรือการ

สนทนากนัแต่ใช้ท่าทาง สญัลกัษณ์ และสายตาเป็นสื่อในการสื่อสาร  
3. ชอ่งทางการสื่อสาร ซึง่สามารถแบ่งได้ดงันี ้

3.1 แบ่งตามวิธีการรับสาร เช่น สื่อวจันะ และสื่ออวจันะ  
3.2 แบ่งตามการรับรู้ เช่น การฟัง การ ดหูรือทัง้การฟังและการดคูวบคู่กนั  
3.3 แบ่งตามจ านวนผู้ รับสาร เช่น การสื่อระหว่าง บุคคล การสื่อในกลุ่ม และ

การสื่อในมวลชน เป็นต้น  
3.4 แบ่งตามยุคสมยั เช่น การสื่อแบบดัง้เดิม สื่อแบบร่วมสมยั และการสื่อใน

อนาคต  
3.5 แบ่งตามลกัษณะของสื่อ เช่น สื่อธรรมชาติ สื่อ บุคคล สื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อ

อิเล็กทรอนิกส ์
3.6 แบ่งตามการใช้งาน เช่น สื่อทัว่ไป และสื่อ เฉพาะกิจ  

 
ภากิตต์ิ ตรีสกุล (2554) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่มีความส าคัญจ านวน 5 

องค์ประกอบ ได้แก่ บริบทของการสื่อสารหรือสิ่งแวดล้อมทางการสื่อสาร สิ่งรบกวนการสื่อสาร 
ปฏิกิริยาตอบกลบั ผลของการสื่อสาร และจริยธรรมในการสื่อสาร ดงันี ้

1. ทกัษะในการสื่อสาร (Communication Skill) คือ ความสามารถของผู้ส่งสารและ
ผู้ รับสาร 

2. ทศันคติ (Attitudes) คือ ความรู้สกึที่มีต่อบคุคล 
3. ความรู้ (Knowledge) ความรู้ของผู้สง่สารและผู้ รับสาร 
4. สถานภาพทางสงัคมและวัฒนธรรม (Position within a social-cultural system) 

ผู้สง่สารและผู้ รับสารมีสถานภาพการเป็นสมาชิกของแต่ละกลุม่ย่อมแตกต่างกนั ดงันัน้สถานของผู้
สง่สารย่อมสง่ผลต่อผู้ รับสารท่ีแตกต่างกนั 

5. ขอบเขตประสบการณ์ (Field of ex ̅perience) เป็นปัจจัยส าคัญในการสื่อสาร 
เพราะประสบการณ์ที่ต่างกนัย่อมท าให้ประสิทธิภาพในการสื่อสารต่างกนั 
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ซึ่งจากการศึกษาจากหน่วยงานและนักการศึกษา สามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของ
ทกัษะการสื่อสาร ประกอบไปด้วย ทกัษะการฟังและทกัษะการพดู ซึง่การเป็นผู้ ฟังและผู้ อ่านที่ดี มี
ความสามารถการสื่อสารอย่างครบถ้วนสมบูรณ์ ความรู้ที่สามารถถ่ายทอดบอกอ้างอิงแหล่งที่มา 
การคิดวิเคราะห์ ทัศนคติที่ดีการเคารพในสิทธิหน้าที่ของตนและผู้ อ่ืน เข้าใจในสภาพแวดล้อมที่
แตกต่างกันและประสบการณ์ของผู้ส่งสารและผู้ รับสาร ผู้ วิจัยจึงตระหนักถึงความส าคัญในการ
พฒันาการสื่อสาร เพื่อให้นกัเรียนสามารถการน าความรู้ความสามารถในการสื่อสารมาประยุกต์ใช้
ในการเรียนการท างานในอนาคต  

 
1.3. แนวทางการส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

ในศตวรรษที่ 21 มีการติดต่อสื่อสารและมีภาษาสากลที่ทัว่โลกยอมรับเป็นภาษาที่มี
คนใช้มาก 3-4 พนัล้านคนถือว่าเป็นภาษาสากลก็คือภาษาองักฤษการรับรู้ภาษาองักฤษเมื่อก่อน
ถือเป็นก าไรชีวิตแต่ปัจจุบันถือเป็นทักษะที่ส าคัญในชีวิตและเป็นคุณสมบัติที่มีค่าที่จะน าไปสู่
ความก้าวหน้าในการประกอบอาชีพได้และในปัจจุบนัภาษาองักฤษมีบทบาทในชีวิตประจ าวนัของ
คนไทยเป็นอย่างยิ่งเกือบทุกระดบัอาชีพอนัเป็นผลมาจากความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี
การค้นคว้าการทดลองจนถึงการวิจัยต่างๆและมีการเรียกชื่อต่างๆเป็นภาษาอังกฤษส่วนใหญ่ 
ดงันัน้พดูภาษาองักฤษจึงเป็นผู้ที่ได้เปรียบนอกจากนีภ้าษาองักฤษยงัเป็นพืน้ฐานในการแสวงหา
ความรู้การศึกษาต่อและการประกอบอาชีพการไม่รู้ภาษาองักฤษก็เท่ากบัว่าขาดเคร่ืองมือในการ
พฒันาตนเอง กระทรวงการศึกษาของประเทศไทยได้เห็นความส าคญัของการเรียนภาษาอังกฤษ 
จึงได้ก าหนดให้การศึกษาขัน้พื น้ฐานจัดหลักสูตรแกนกลางปี 2551  มีการเรียนการสอน
ภาษาองักฤษเป็นภาษาที่2 ตัง้แต่ระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนต้นจนถึงมธัยมศึกษาตอนปลาย โดย
เน้นการสอนภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารให้เยาวชนไทยมีพืน้ฐานในการสื่อสารภาษาองักฤษ 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน จัดการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย (ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 4 – 6 ซึ่งการศึกษาระดบันีเ้น้นการเพิ่มพนูความและทกัษะเฉพาะด้าน 
สนองตอบความสามารถ ความถนัดและความสนใจของผู้ เรียนแต่ละคนทัง้ด้านวิชาการและ
วิชาชีพมีทกัษะในการใช้วิทยาการ และเทคโนโลยี ทกัษะกระบวนการคิดขัน้สงู สามารถน าความรู้
ไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ในการศึกษาต่อและการประกอบอาชีพ มุ่งพฒันาตนและประเทศ
ตามบทบาทของตน สามารถเป็นผู้น า และผู้ ให้บริการชุมชนในด้านต่างๆ  มุ่งพัฒนาผู้ เรียนให้มี
คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งการพัฒนาผู้ เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดนัน้ 
จะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดสมรรถนะส าคญั 5 ประการ ดงันี ้



  18 

1. ความสามารถในการสื่อสาร คือความสามารถในการส่งสารและรับสาร สามารถ
ถ่ายทอดทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร ความเข้าใจ ความรู้ ความคิด 
ประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม ความรู้สึก สามารถเลือกใช้
วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม และสามารถลด
ปัญหาหรือแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ 

2. ความสามารถในการคิด คือ ความสามารถในการคิดสงัเคราะห์  การคิดวิเคราะห์ 
การคิดเป็นระบบ  การคิดอยา่งสร้างสรรค์ และ การคิดอย่างมีวิจารณญาณเพื่อน าไปใช้ในการการ
สร้างองค์ความรู้หรือ ประมวลผลสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเก่ียวกับตนเองและสงัคมได้อย่าง
เหมาะสม 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถที่ส าคัญในการด ารงค์ชีวิตใน
ปัจจุบนัเป็นอย่างมาก เพราะเป็นสิ่งที่ต้องเผชิญอยู่ตลอดเวลาและต้องสามารถแก้ปัญหาได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสมบนพืน้ฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจการ
เปลี่ยนแปลงของเหตกุารณ์ต่าง ๆ และความสมัพนัธ์ ในสงัคมแสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มา
ใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่
เกิดขึน้ต่อตนเอง สงัคมและสิ่งแวดล้อม 

4. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต คือความสามารถที่ใช้ในการน าวิธีการต่าง ๆ  
สิ่งที่การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง มาใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวนัด้วยตนเอง การอยู่ร่วมกนัในสงัคม
ด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคลการท างาน  การจัดการปัญหาและความ
ขดัแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสมการปรับตวัให้ทนักบัการเปลี่ยนแปลงของสงัคมและสภาพแวดล้อม
และการรู้จกัหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พงึประสงค์ที่สง่ผลกระทบต่อตนเองและผู้ อ่ืน 

5. ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี คือความสามารถใช้และเลือกเทคโนโลยีด้าน
ต่าง ๆ ด้านการเรียนรู้การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถกูต้องเหมาะสม และ
มีทกัษะด้านเทคโนโลยี เพื่อการพฒันาตนเองและสงัคม  

กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้จัดท าหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ใน กลุม่สาระภาษาต่างประเทศ จ านวน 4 สาระ 8 มาตรฐาน  

จากผลการศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขึน้พืน้ฐานกระทรวงศึกษาธิการ 2551 
หลกัสูตรมุ่งพัฒนาผู้ เรียนทุกคนโดยเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ เป้าหมายของหลกัสูตรคือให้ผู้ เรียนมี
ความรู้ ทักษะ เจตคติและคุณธรรม มุ่งพัฒนาสมรรถนะด้านต่าง ๆ ให้ผู้ เรียนมีความสามารถใน
การสื่อสาร ความสามารถในด้านการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้
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ทกัษะชีวิต องค์ความรู้ ทกัษะส าคญั และคณุลกัษณะที่ส าคญัของวิชาภาษาองักฤษได้แก่ ความรู้ 
ทกัษะ เจตคติ การใช้ภาษาเพื่อการสื่อสาร และ การแสวงหาความรู้ในการประกอบอาชีพ ในการ
จัดการเรียนรู้ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 เน้นความสามารถในการสื่อสาร ในการใช้ภาษาใน
สถานการณ์จริง/สถานการณ์จ าลองที่เกิดขึน้ในห้องเรียน สถานศึกษา ชุมชน และสงัคม มีทกัษะ
การสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร แสดงความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมี
ประสิทธิภาพ เชื่อว่าผู้ เรียนทกุคนสามารถพฒันา และบทบาทของนกัเรียนมีปฏิสมัพนัธ์ ท างาน ท า
กิจกรรมร่วมกบักลุ่มและครู  ครูเป็นผู้ออกแบบการเรียนรู้และจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั   
ผู้ เรียนจะต้องอาศยักระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย  เป็นเคร่ืองมือที่จะน าพาตนเองไปสูเ่ป้าหมาย
ของหลกัสูตร  กระบวนการเรียนรู้ที่จ าเป็นส าหรับผู้ เรียน อาทิ กระบวนการคิด กระบวนการทาง
สงัคม กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการสร้างความรู้   กระบวนการปฏิบติัลงมือท า
จริง กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหา 

 
ตาราง 1 ตารางตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ของรายวิชาภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสาร  

มาตรฐาน ตัวชีว้ัดช่วงชัน้มัธยมศึกษาปี
ที่ 4-6 

สาระแกนกลางการเรียนรู้ 

ต.1.2 
ม.4-6/1 

สนทนาโต้ตอบข้อมลูเก่ียวกบั
ตนเองและเร่ืองราวต่างๆใกล้ตวั
ประสบการณ์สถานการณ์ข่าว
เหตกุารณ์ประเด็นที่อยู่ในความ
สนใจของสงัคมและสื่อสาร
อย่างต่อเนื่องและเหมาะสม 

ภาษาที่ใช้ในการสื่อสารระหว่างบุคคลเช่น 
การทักทาย กล่าวลา ขอบคุณ ขอโทษ 
ชมเชย การพูดแทรกอย่างสุภาพ การ
ชักชวน การแลกเปลี่ยนข้อมูลเก่ียวกับ
ตนเองเร่ืองใกล้ตัวสถานการณ์ต่างๆใน
ชีวิตประจ าวันการสนทนาเก่ียวกับตนเอง
แ ล ะ บุ ค ค ล ใ ก ล้ ตั ว ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์ /
สถานการณ์ประเด็นที่อยู่ในความสนใจ 

ต.1.2 
ม.4-6/2 

เลือกและใช้ค าขอร้องให้
ค าแนะน า ค าชีแ้จงค าอธิบาย
อย่างคล่องแคล่ว 

ค าขอร้อง ค าแนะน า ค าอธิบายที่มีขัน้ตอน
ซบัซ้อน 

เมื่อน าเนือ้หาสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารมาวิเคราะห์ตัวชีว้ัด  พบว่า    
การสื่อสารภาษาองักฤษที่ใช้เป็นการสื่อสารระหว่างบคุคล เช่น ค าทกัทาย ค ากลา่วลา ค าขอบคณุ  
ค าขอโทษ ค าชมเชย แลกเปลี่ยนข้อมลูข่าวสารในชีวิตประจ าวนัที่เก่ียวข้องกบัตนเองโดยสามารถ
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สนทนาโต้ตอบกับคู่สนทนาได้อย่างคล่องแคล่ว  จากการศึกษาตัวชีว้ัดหลักสูตรการศึกษาขัน้
พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ในสาระที่ 1 ภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสาร ตามมาตรฐาน ต 1.2 มีทกัษะ
การสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร แสดงความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมีเนือ้เร่ืองในการประกอบการวิจยั เร่ือง 1.In Style 2. As the Saying Goes 3. If 
only I’d know. 

1.4. ความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ 
กระทรวงศึกษาธิการมีนโยบายยกระดับคุณภาพการศึกษาและพฒันาศกัยภาพผู้ เรียน 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งให้ผู้ เรียนมีความสามารถใช้ภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารและใช้เป็นเคร่ืองมือใน
การแสวงหาองค์ความรู้เพื่อพฒันาตนเอง อนัน าไปสู่การเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของ
ประเทศ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐานจึงได้ก าหนดแนวทางในการปฏิบัติการ
ปฏิรูปการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยใช้กรอบอ้างอิงความสามารถทางภาษาของสหภาพ
ยุโรป (CEFR) เป็นกรอบในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของประเทศไทย ทั ง้ในการ
ออกแบบหลกัสตูร การพฒันาการเรียนการสอน การทดสอบ และการวดัผล Common European 
Framework of Reference for Languages (CEFR) คือ มาตรฐานสากลที่ใช้อธิบายระดับความ
เชี่ยวชาญทางภาษา CEFR ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในทวีปยุโรป และมีการยอมรับเพิ่ม
มากขึน้ทั่วโลก ได้ก าหนดกรอบมาตรฐานความสามารถภาษาอังกฤษ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อใช้
เป็นแนวทางในการจัดกาเรียนการสอนและการประเมินภาษาอังกฤษ และกรอบมาตรฐานนีไ้ด้
ก าหนดระดับความสามารถทางภาษาไว้ 3 กลุ่ม 6 ระดับ ได้แก่ A1, A2, B1, B2, C1 และ C3 
ตามล าดบัความสามารถ  
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ตาราง  2  แสดงระดบัความสามารถการฟังและพดูภาษาองักฤษตามที่การศกึษาขัน้พืน้ฐาน
ก าหนด ตามกรอบ CEFR 

Level 
group 

ผู้ใช้ภาษาขัน้พืน้ฐาน ผู้ใช้ภาษาขัน้อิสระ ผู้ใช้ภาษาขัน้คล่องแคล่ว 

ร ะดับ
ก า ร
เรียนรู้ 

A1 A2 B1 B2 C1 C2 
Breakthrough 
Or Beginner 

Waystage 
or 
Elementary 

Threshold 
or 
Intermediate 

Vantage 
or Upper  
Intermediate 

Effective 
Operational  
Proficiency 
Or Advanced 

Mastery 
or 
Proficiency 

ในการนีก้ระทรวงศึกษาได้ให้ความส าคัญจึงได้ก าหนดเป้าหมายการพัฒนาระดับ
ความสามารถทางภาษาของผู้ เรียนในระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน ไว้ดงันี ้

 
ตาราง  3   ก าหนดเปา้หมายการพฒันาระดบัความสามารถทางภาษาของผู้ เรียนในระดบั
การศึกษาขัน้พืน้ฐานในการศกึษาวิจยัในครัง้นี ้กลุม่ตวัอย่างอยู่ในระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 จึง
อยู่ในช่วงของระดบัความสามารถที่ B1 ตามกรอบมาตรฐาน CEFR สามารถวิเคราะห์ได้ตาม
ตารางดงันี ้ 

ระดับนักเรียน 
ระดับความสามารถทาง

ภาษา 

ระดับ
ความสามารถทาง
ภาษาตามกรอบ 

CEFR 
ผู้ส าเร็จการศกึษาระดบัประถมศกึษาปีที่ 6 ผู้ใช้ภาษาขัน้พืน้ฐาน A1 

ผู้ส าเร็จการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาปีที่ 3 ผู้ใช้ภาษาขัน้อิสระ A1 - A2 

ผู้ส าเร็จการศกึษาระดบัมธัยมศกึษาปีที่ 6 ผู้ใช้ภาษาขัน้คล่องแคล่ว A2 - B1 
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ตาราง  4  แสดงกรอบความสามารถในการสื่อสารของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย
ตามที่การศึกษาขัน้พืน้ฐานก าหนด (CEFR) 

ความสามารถในการสื่อสาร ระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย B1 

การฟัง 

 

การฟังโดยรวม สามารถเข้าใจประเด็นหลกัค าพดูหรือถ้อยค าที่เป็นมาตรฐานเก่ียวกบั
เร่ืองราวในชีวติประจ าวนัท่ีคุ้นเคย อาจจะขอฟังซ า้เพื่อความชดัเจน 

การฟังคู่สนทนา สามารถเข้าใจสิง่ที่คู่สนทนาพดูในชีวิตประจ าวนัแต่บางครัง้ต้องขอให้คู่
สนทนาให้ความกระจา่งในรายละเอียด 

การฟังจาก
โทรทศัน์หรือ
ภาพยนตร์ 

สามารถเข้าใจประเด็นหลกัในรายการโทรทศัน์ในหวัข้อที่คุ้นเคยเมื่อ
รายการนัน้ถ่ายทอดอยา่งช้าๆและชดัเจน 

การฟังจากการ
ประกาศ 

สามารถเข้าใจข้อมลูทางเทคนคิเฉพาะที่ง่าย เช่น ปฏิบตัิตามท าแนะน า
การใช้อปุกรณ์ที่คุ้นเคย 

การพดู 

 

การสนทนา สามารถเร่ิมสนทนาด าเนินการสนทนาจนจบการสนทนางา่ยๆหวัข้อที่
คุ้นเคยหรือสนใจ สามารถแสดงออกและโต้ตอบความรู้สกึและทศันคติ
เช่น ความประหลาดใจ ความสขุ ความเศร้า ความสนใจ และไม่สนใจ 

การอภิปราย สามารถเสนอหรือขอความคิดเหน็ส่วนบคุคลในการอภิปรายแบบไม่
เป็นทางการกบัเพื่อนแสดงความคิดเห็นด้วยและไม่แสดงความคดิเห็น
ด้วยอย่างสภุาพ 

การแลกเปล่ียน
ข้อมลู 

ความสามารถค้นคว้าและถา่ยโอนข้อเท็จจริงที่เป็นข้อมลูที่ไม่ซบัซ้อน 
สามารถขอและปฏิบตัิตามค าแนะน าอย่างละเอยีด 

การสนทนาทาง
โทรศพัท์ 

สามารถสนทนา อย่างงา่ย ๆ ทางโทรศพัท์กบั คนที่รู้จกั 
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การศึกษาในครัง้นีผู้้ วิจัยได้เลือกใช้เกณฑ์การให้คะแนนการพูดภาษาอังกฤษตาม
องค์ประกอบ 5 ด้าน ดงันี ้ด้านเนือ้หา  ด้านความถูกต้อง ด้านความคล่องแคล่ว ด้านปฏิสมัพันธ์ 
กิริยาท่าทางและความเชื่อมโยง เพื่อเป็นเกณฑ์ในการให้คะแนนการฟัง และ  พูดเพื่อสื่อสาร
ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอุบรัตนราชกัญญาราชวิทยาลัย 
นครราชสีมา ปีการศกึษา 2564 โดยใช้เกณฑ์ภาษาตามกรอบมาตรฐานของ CEFR  

 
1.5 การประเมินวัดและการประเมินทักษะการฟัง พูด ภาษาอังกฤษส่ือสาร 

ทักษะการฟังภาษาอังกฤษ 
การสื่อสารในชีวิตประจ าวนัทกัษะการฟังเป็นทกัษะรับสารที่ส าคญัทกัษะหนึ่ง 

เป็นทกัษะแรกในการเรียนรู้เพราะเป็นพืน้ฐานในการพฒันาไปยงัทกัษะอ่ืนๆ  เป็นกระบวนการรับรู้
และเข้าใจความหมายของเสียงที่ได้ยินในภาษานัน้ๆ การฟังในชีวิตประจ าวนัเกิดขึน้ได้ 2 กรณี คือ 
การฟังโดยไม่ได้ตัง้ใจในสิ่งต่างๆรอบตัว (Casual Listening) และการฟังแบบตัง้ใจ (Focused 
Listening) ซึ่งเป็นการรับรู้และการเข้าใจในสิ่งที่ได้ยินมา ปีเตอร์สัน (Peterson, 2001) กล่าวถึง 
กลวิธีการฟังว่า กลวิธีการฟังเกิดขึน้ภาย ใต้จิตส านึกที่ผู้ เรียนรู้ตวัและสามารถควบคมุได้ ตลอดจน
สามารถเลือกและตรวจสอบความ เข้าใจในการฟังของตนเองได้ ผู้ เรียนที่เลือกใช้กลวิธีและปรับ
กลวิธีได้อย่างเหมาะสมจะช่วย ให้พฒันาทกัษะการฟังได้เร็วและมีประสิทธิภาพ กลวิธีสามารถฝึก
ได้โดยที่ครูแนะน ากลวิธี ต่าง ๆ ให้ผู้ เรียน และเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ฝึกใช้กลวิธีต่าง ๆ เหลา่นัน้ ผู้
เร่ิมเรียนภาษาองักฤษในฐานะภาษาต่างประเทศและภาษาที่สองขาดกระบวนการฟังจากล่างขึน้
บน เนื่องจากผู้ เรียนยงัไม่ได้รับการพฒันาเก่ียวกบักฎเกณฑ์ ทางภาษา เป็นประสบการณ์เร่ิมแรก
ในการรับฟังเสียงที่ไม่คุ้นเคย จึงไม่สามารถรู้เลยว่าค าและ ประโยคเร่ิมต้นและสิน้สุดตรงไหน 
ปัญหาดังกล่าวจะเกิดขึน้ไม่นาน ถ้าครูปฏิบัติตามหลักการ ฝึกทักษะการฟัง ตลอดจนปลูกฝัง
ทศันคติด้านบวกต่อการฟัง อย่างไรก็ตาม ปัญหาที่พบคือ ครูผู้สอนภาษาองักฤษในฐานะภาษาที่
สองและภาษาต่างประเทศส่วนมากไม่ใช่เจ้าของภาษา จึงไม่ค่อยมีความมั่นใจในการจัด
ประสบการณ์ให้กบัผู้ เรียน  

 
การส่งเสริมทักษะการฟัง 

การสอนการฟัง (แสงระวี ดอนบวัแก้ว: 2558) เป็นจดักระบวนการในการฝึกให้
ผู้ เรียนได้ฟังเสียงและส าเนียงที่ถูกต้องตาม หลกั ของภาษา โดยการฟังจากครูผู้สอนภาษาซึ่งมี
ความรู้ในเร่ืองการออกเสียงอย่างถูกต้อง หรือถ้า สามารถจัดหาเทปบทเรียนที่พูดโดยเจ้าของ
ภาษาได้ ก็ควรน ามาใช้เป็นต้นแบบในการเรียนการออก เสียงของนักเรียน หรือถ้าสามารถเชิญ
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เจ้าของภาษามาเป็นผู้ออกเสียงให้นกัเรียนฟังได้จะเป็นการ เรียนรู้เสียงที่ดีที่สดุ ทกัษะการฟังเป็น
ทกัษะพืน้ฐานที่มีความจ าเป็นต่อการพฒันาภาษาของผู้ เรียนไปสู่ทกัษะการพดู การอ่าน และการ
เขียนโดยทัว่ไปกิจกรรมการสอนทกัษะการฟัง แบ่งเป็น 2 ลกัษณะ คือ        

1) การฟังเพื่อรับรู้ (Listening for Perception)  
2) การฟังเพื่อความเข้าใจ (Listening for Comprehension)กิจกรรมการสอนทักษะ

การฟังทัง้สองลกัษณะต่างก็มีความส าคัญ เพราะการฟังเพื่อการรับรู้ จะเป็นพืน้ฐานของการฟัง
เพื่อความเข้าใจ กิจกรรมการสอนทักษะการฟังเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมาย ของการรับรู้ และการ
เข้าใจจึงจ าเป็นที่จะต้องจดักิจกรรมให้เหมาะสม 

มอลเล(่2001) กลา่วว่า การฟังเพื่อการสื่อสารเป็นกระบวนการ Active ไม่ใช่ Passive  
ในการเรียนภาษาองักฤษในฐานะภาษาที่สองและภาษาต่างประเทศผู้สอนต้องออกแบบกิจกรรม
ให้ผู้ เรียนแสดงออกถึงความสามารถในการฟังเพื่อการสื่อสารอย่างชัดเจนไม่ใช่เป็นเพียงทักษะที่
ควบคู่กบัทกัษะอื่นมนัก็ยงักลา่วถึงวิธีของการฟังด้านจิตวิทยาดงันี ้

1) การฟังที่เป็นการสื่อสารสองทาง หมายถึง การฟังที่มีผู้พูดผู้ ฟังเช่นการฟังการ
สนทนาแบบเผชิญหน้าและการสนทนาทางโทรศพัท์   

2) การฟังที่เป็นสื่อทางเดียว หมายถึง ฟังข้อมูลทางเดียวเช่นการฟังสื่อต่างๆได้แก่
การฟังวิทยโุทรทศัน์ประกาศข่าวละครภาพยนตร์และดนตรีการฟังลกัษณะนีผู้้ ฟังจะโต้ตอบสิ่งที่ฟัง
ในใจเป็นการพดูกบัตวัเองหรือเป็นการวิเคราะห์สิ่งที่ได้ยิน   

3) การฟังที่เป็นสื่อสารกับตนเองการฟังลักษณะนีค้ล้ายกันกับการฟังที่เ ป็นการ
สื่อสารทางเดียวคือฟังและวิเคราะห์ไตร่ตรองใคร่ครวญฟังใหม่อีกครัง้เพื่อหาข้อมลู หน้าที่ของการ
ฟังทางด้านจิตวิทยาแบ่งได้ 2 อย่าง 1 การฟังที่ไม่มีการปฏิสมัพนัธ์และ 2 การฟังที่มีการปฏิสมัพนัธ์  

 
การวัดและการประเมินผลการฟัง 

การวดัและการประเมินผลการฟังภาษาอังกฤษ ผู้สอนต้องค านึงถึงองค์ประกอบใน
การฟังได้แก่ เนือ้หา รูปแบบ และเกณฑ์การประเมินให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  จาก
การศกึษาการวดัและการประเมินผลการฟัง มนีกัการศกึษาได้กลา่วถึงดงันี ้

Hughes (2006) กล่าวว่า การจัดการเรียนทักษะการฟังภาษาอังกฤษ ผู้ สอนต้อง
ก าหนดความสามารถของผู้ เรียนไว้ว่าผู้ เรียนต้องมีความสามารถด้านใดบ้าง ซึ่งมีประกอบไปด้วย 
2 ส่วนที่ผู้สอนต้องพิจารณาได้แก่ ด้านเนือ้หาของเร่ืองที่ฟัง และ ด้านตวับทของเร่ืองที่ฟัง การวัด
ด้านเนือ้หาของเร่ืองที่ฟังว่าผู้ เรียนฟังแล้วสามารถจบัใจความส าคญัได้ ฟังแล้วสามารถท าตามข้อ
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โต้แย้งนัน้ได้ การฟังเพื่อประเมินทศันคติหรือท่าทีของผู้พดู การวดัด้านตวับทของเร่ืองที่ฟังประกอบ
ไปด้วย  

1. ประเภทของตัวบทฟัง เช่น การสอนหรือการบอกทิศทาง บทประกาศ บทพูดคน
เดียว บทสนทนาของคนสองคนหรือหลายคน การพดูหรือการบรรยาย 

 2. รูปแบบของตวับทฟัง เช่น เป็นการบรรยายหรือพรรณนา ค าอธิบายอย่างละเอียด 
การกลา่วโต้แย้ง ค าสัง่ เป็นต้น  

3. ความยาวของเร่ืองที่ฟัง  
4. ความเร็วของการพดู  
5, การใช้ภาษาถิ่นภาษาองักฤษ  
6. ส าเนียงภาษาองักฤษ  

Hubbard (1983) กล่าวว่า การวัดและประเมินการฟัง สามารถจ าแนกการ
ทดสอบการฟังภาษาองักฤษเป็น 2 ชนิด ได้แก่  

1) การทดสอบการฟังที่แท้จริง   เป็นการทดสอบการฟังที่แยกเสียงออกเป็น
ส่วนๆของค าที่ได้ยินเช่น  การทดสอบจ าแนกเสียงโดยใช้คู่เทียบเสียงทัง้ที่เป็นค าและเป็นประโยค  
การทดสอบการจ าแนกเสียงด้วยการจดัฟังเสียงเน้นหนกัในค าและในประโยค เพื่อทดสอบการออก
เสียงที่ถกูต้อง  

2) การทดสอบความเข้าใจในเสียงเป็นการทดสอบความเข้าใจในสิ่งที่ได้ยินได้ฟัง 
และตอบค าถามจากท่ีได้ยินด้วยความเข้าใจ 

Cohen (1994) กล่าวว่า การวดัและประเมินการฟัง มีหลากหลายวิธี ขึน้อยู่ที่
ผู้สอนว่าจะเลือกใช้วิธีใดที่จะเหมาะสมกบัผู้ เรียนได้แก่  

1) ฟังเพื่อแยกไวยากรณ์ ผู้ ฟังสามารถแยกไวยากรณ์นัน้ๆว่าเป็นเอกพจน์หรือ
พหพูจน์  

2) ฟังเพื่อแยกค าศพัท์และแสดงท่าทาง 
3) ฟังเพื่อความเข้าใจว่าผู้ ฟังเข้าใจในสิ่งที่ได้ยินหรือไหมและสามารถเลือกค าตอบได้ 
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ตาราง   5    ตารางวิเคราะห์เนือ้หาและจุดประสงค์การวดัทกัษะการฟังภาษาองักฤษ 

ทักษะการฟังภาษาอังกฤษ วัตถุประสงค์ที่จะวัด 
การฟังเพื่อการรับรู้ รู้ค าศพัท์ ส านวน ระบบเสียง ความแตกต่างของเสียงสระ  

หรือพยญัชนะ 
ความเหมือนหรือความแตกต่างของเสียงที่ได้ยิน 
รู้ข้อมลูต่างๆที่ได้ยิน 
รู้ไวยากรณ์ 

การฟังเพื่อความเข้าใจ การฟังเพื่อรับทราบข้อมลู  การเข้าใจการร้องขอข้อมลู 
การเข้าใจการร้องขออนญุาต  การเข้าใจการขอโทษ 
การเข้าใจล าดบัเหตกุารณ์  การเข้าใจความคิดเห็น 
การเข้าใจการแนะน า  การเข้าใจจดุหมายของเร่ืองที่ได้ยิน 

การสร้างข้อค าถามวัดทักษะการฟังภาษาองักฤษ Hughes ได้น าเสนอเทคนิคการสร้าง
ข้อค าถาม ได้แก่ ข้อค าถามชนิดแบบเลือกตอบ (Multiple choice) การตอบค าถามแบบสัน้ๆ
(Short answer) การเติมค าลงในช่องว่าง (Gap filling) การถ่ายโอนข้อมลู (Information transfer) 
การจดบนัทึกรายละเอียด (Note taking) การเขียนตามค าบอกบางส่วน (Partial dictation) การ
ถอดความ (Transcription) 

จากกงานวิจยัที่ศึกษา สรุปได้ว่า การวดัและการประเมินผู้ท าการสอนต้องประเมินตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ตัง้ไว้เพื่อให้การประเมินผลได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยการวัดและ
ประเมินผลการฟังแบ่งได้ 2 ด้าน คือ การฟังเพื่อการรับรู้ และการฟังเพื่อความเข้าใจ 

 ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
การพูดเป็นการติดต่อสื่อสารระหว่างมนุษย์ด้วยการด้วยการอาศัยลมที่ผ่านช่องว่า

ระหว่างริมฝีปากออกมาเป็นเสียง และส่งมาเป็นภาษา ผ่านกิริยาท่าทาง ท่ีมีความถูกต้อง ตาม
มารยาทและประเพณีนิยมของสงัคม ให้ผู้ ฟังรับรู้และเกิดการตอบสนอง เป็นทกัษะที่ส าคญัส าหรับ 
และท่าทางเพื่อถ่ายทอดความรู้สึก ความคิด และความเข้าใจจากผู้พูดไปสู่ผู้ ฟัง การพูดเป็นการ
สื่อสารความคิด ประสบการณ์ และความต้องการ ของผู้พดูไปยงัผู้ ฟัง เพื่อสื่อสารในความหมายให้
ผู้ รับสารฟังและเกิดความเข้าใจ บุคคลในการสื่อสาร ในชีวิตประจ าวัน ในการเรียนการสอน
ภาษาต่างประเทศ การพูดเป็นการสื่อสารแบบเผชิญหน้าระหว่างมนุษย์ ดังนัน้การพูดมี
องค์ประกอบดงัต่อไปนี ้จึงประสบความส าเร็จในการพดู 
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1) ผู้พดู (Speaker)  
2) ผู้ ฟัง (Audience)  
3) สาระหรือเนือ้เร่ืองที่พดู (Speech) 
4) เคร่ืองมือในการสื่อสารความหมาย (Communication Channel)  

 
 ทักษะการพูด 

การพดูเป็นทกัษะที่ส าคญัในการสื่อสาร โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ที่ประสบความส าเร็จใน
การ อาชีพมักจะเป็นผู้ที่มีประสิทธิภาพในการพูด การพูดเป็นเคร่ืองมือในการสื่อความหมายที่
ดีกว่า อ่ืน ๆ และนับว่าเป็นแกนกลางอันยิ่งใหญ่ในการที่จะสร้างความเข้าใจระหว่างมนุษย์กับ
มนุษย์ด้วย กัน การพูดเป็นเคร่ืองมือในการสื่อสารที่ส าคัญและเป็นทักษะพืน้ฐานของการเรียนรู้
ทักษะอ่ืนเข้า เดียวกับการฟังเป็นการกล่าวออกเสียงเป็นถ้อยค า วลี หรือประโยค รวมถึงการใช้
กิริยาท่าทางเพื่อ ถ่ายทอดความรู้สึก ความคิด ความเข้าใจ และความต้องการของผู้พูดให้ผู้ ฟัง
ได้รับรู้และเกิดการตอบสนอง (สมุิตรา องัวฒันกุล, 2540)โดยในการพูดนัน้ ผู้พดูจะต้องเข้าใจใน
สิ่งที่ตนเองพดู และ รู้จกัเลือกใช้ถ้อยค าส านวนภาษาที่ถูกต้องและเป็นที่ยอมรับของเจ้าของภาษา
ด้วย การพดูเพื่อการสื่อ สาร เป็นกระบวนการสองทิศทางและเก่ียวข้องกบัการฟังโดยตรง โดยผู้พดู
เป็นผู้สง่ข้อมลูให้กนั ผู้ ฟังซึง่ต้องตีความและท าความเข้าใจข้อมลูและตอบสนอง มีการแลกเปลี่ยน
บทบาทกนัเป็นผู้  และผู้ ฟังอย่างต่อเนื่อง ผู้พดูจะต้องมีความสามารถในการใช้ภาษาเพื่อท าให้ผู้ ฟัง
เข้าใจได้ (Byte 1979: 8)  

องค์ประกอบของทักษะการพูด 
ความสามารถในการพูดสื่อสารตามความหมายที่สรุปในข้างต้นได้นัน้ ผู้ เรียน

จ าเป็นต้องมีการพฒันาการให้มีความสามารถต่าง ๆ ซึง่เป็นองค์ประกอบส าคญัของการพดูสื่อสาร 
บาร์ทชได้สรุปองค์ประกอบของความสามารถในการพดูเพื่อการสื่อสารของผู้ เรียนไว้ดงันี ้  
         1) ความเข้าใจ (Comprehensibility) กล่าวคือ ปริมาณของข้อความหรือ ที่สามารถ
พดูให้ผู้ ฟังเข้าใจ             

2) ความคลอ่งแคล่ว (Fluency) กลา่วคือ ความราบร่ืน และความต่อเนื่อง และความ
เป็นธรรมชาติในการพดู 

3) ความพยายามในการสื่อสาร (Effort to Communication) กล่าวคือ การพยายาม
ที่จะให้ผู้ ฟังเข้าใจในสิ่งที่ตนพดูและไม่ใช้ค าพดูเพื่อสื่อสาร 

4) คุณภาพของข้อความที่น ามาสื่อสาร (Quality of Communication) กล่าวถึง 
ความถูกต้องทางภาษาที่พูดออกไปโดยใช้ภาษาที่เข้าใจง่ายใช้ศัพท์ที่ถูกต้อง การออกเสียง 
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พยญัชนะ การเน้นเสียง การออกเสียงพดูสงูต ่าในประโยค ตลอดจนจงัหวะในการพดู และถูกต้อง 
ตามหลกัไวยากรณ์ 

 
แสงระวี ดอนแก้วบัว (2558) กล่าวว่า สิ่งที่ต้องพิจารณาในการฝึกทักษะการพูดมี

องค์ประกอบ ได้แก่  
1) การออกเสียงที่ถกูต้อง  
2) ความคลอ่งแคลว่ในการพดู  
3) ความถกูต้องเก่ียวกบัไวยากรณ์ที่ใช้  
4) ความเหมาะสมของค าศพัท์และส านวนที่ใช้  
5) ปฏิสมัพนัธ์ในการรับสารสงสารที่เป็นไปอย่างสะดวกและได้ผล  
 ระดบัขัน้ความสามารถในการพูดได้จ าแนกระดับขัน้ความสามารถในการพดูเป็น 9 

ระดบั ดงันี ้
1) ระดบัผู้พดูพดูภาษาได้จ ากดัมาก (Extremely Limited Speaker) พดูได้ ติดๆขดัๆ 

เข้าใจผิดบ่อย ๆ ความสามารถในการเข้าใจบทสนทนาในความเร็วปกติได้เพียงเล็กน้อย ท าให้ไม่
สามารถจะพดู คยุต่อเนื่องเร่ืองราวที่ถกูต้องได้ จบัรายละเอียดไม่ได้ จบัได้แต่ใจความส าคญั  

2) ระดบัผู้พดูไม่เข้าใจหรือพดูภาษาได้เลย (Non Speaker)  
3) ระดบั ผู้  พดูได้เล็กน้อย (Intermittent Speaker) 
4) ระดบัผู้พดูได้ปานกลาง (Modest Speaker) สามารถสื่อใจความส าคญัได้ ยงัคงมี

ความผิดพลาดในการใช้ไวยากรณ์มีต้องถามหรือถูกถามเป็นครัง้คราวเพื่อให้ได้ใจความชัดเจน 
ขาดความคลอ่งแคลว่  

5) ระดบัผู้พดูพดูภาษาได้จ ากดั (Marginal Speaker) สามารถโต้ตอบการสนทนา ได้
แต่ไม่สามารถน าการสนทนาไปพูดเสนอแนะหรืออภิปรายได้ มีข้อจ ากัดในการสนทนาด้วย
ความเร็ว ปกติ ขาดความคลอ่งแคลว่ถกูต้อง  

6) ระดบัผู้พดูที่ไม่ใช่เจ้าของภาษาพดูได้ดีมาก (Very Good Non : Native Speaker) 
สามารถอภิปรายได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถน าการสนทนา ด าเนินเร่ืองต่อไปและขยายความ
ได้ตามความจ าเป็น แสดงอารมณ์ขนัและโต้ตอบด้วยน า้เสียงและท่าทางที่เหมาะสม  

7) ระดบัผู้พูดภาษาได้ค่อนข้างดี (Competent Speaker) ผู้พดูสามารถคยุใน หวัข้อ
ที่ต้องการได้ ติดตามเร่ืองเปลี่ยนเองพดูได้ หยุดหรือตะกุกตะกกัเป็นครัง้คราว มีความสามารถ ใน
การเพิ่มเร่ืองสนทนา 
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8) ระดบัผู้พดูพดูภาษาได้ดี (Good Speaker) ผู้พดูสามารถเล่าเร่ืองได้ชดัเจน และมี
เหตผุล สนทนาได้อย่างต่อเนื่องเป็นเร่ืองเป็นราวแต่ไม่คล่องแคลว่นกั สามารถติดตามการ สนทนา
เมื่อมีการเปลี่ยนแปลงน า้เสียง มีการพูดติดตะกุกตะกักหรือพูดค าบ้างแต่โต้ตอบได้อย่าง มี
ประสิทธิภาพ 

9) ระดบัผู้พดูพดูได้เชี่ยวชาญ (Expert Speaker) ผู้พดูสามารถพดูได้เหมือนเจ้าของ
ภาษาในหวัข้อต่าง ๆ สามารถน าการสนทนา ขยายความและพดูได้ใจความส าคญั 

ในการฝึกทักษะการพูดภาษาต่างประเทศนัน้ ผู้พูดจะต้องมีความรู้ในเร่ืองระบบ
ภาษาของ ภาษานัน้ ๆ สามารถออกเสียงสระ พยญัชนะ เสียงเน้นหนกั ระดบัเสียงสงูต ่า โครงสร้าง
ของภาษานัน้ รวมทัง้สามารถกล่าวถ้อยค าเพื่อสื่อความหมายเป็นภาษานัน้ได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม และเป็น ที่เข้าใจได้ตามล าดบั ซึ่งระดบัความสามารถในการพดูภาษาต่างประเทศแบ่ง
ได้หลายระดับ เร่ิมจาก ระดับการออกเสียงและระดับการสื่อสารจากการใช้ภาษาง่าย ๆ สัน้ ๆ 
จนถึงระดับการแสดงความ คิดเห็นซึ่งเป็นระดับที่มีความซบัซ้อนมากขึน้ การฝึกทักษะการพูดมี
ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้กลไก ผู้ เรียนสามารถพดูเลียนแบบเสียงของเจ้าของภาษาใต้และสามารถจ าค า 
ประโยค ข้อความ หรือบทสนทนา โดยไม่จ าเป็นต้องเข้าใจค าหรือข้อความเหลา่นัน้ 

2. ขัน้ความรู้ ผู้ เรียนสามารถพูดโดยใช้ค าศพัท์ และไวยากรณ์ที่เรียนมาอย่างเข้าใจ
ความหมาย  

3. ขัน้ถ่ายโอน ผู้ เรียนสามารถสร้างประโยคใหม่ ๆ โดยใช้ไวยากรณ์ที่เรียนมาแล้วได้
อย่างถกูต้อง 

4. ชัน้สื่อสาร ผู้ เรียนสามารถพดูสื่อความหมายให้ผู้ ฟังเข้าใจได้อย่างคล่องแคลว่  
5. ขัน้วิพากษ์วิจารณ์ ผู้ เรียนสามารถพูดแสดงความคิดเห็นโดยใช้ค า น า้เสียงและ

ส านวนเหมาะสมกบัสถานการณ์ 
 
การวัดและการประเมินผลทางการพูด 

ทวีศักด์ิ ชูมา ( 2560) กล่าวว่า เกณฑ์การประเมินผล ความสามารถการพูด
ภาษาอังกฤษที่นิยมใช้แบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบความถูกต้องเหมาะสม 
และองค์ประกอบประกอบด้านความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา และเกณฑ์การณ์ประเมินการพดู
ภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารจะมีการจดัล าดบัให้อยู่ในระดบั ขัน้ต ่า ผ่านเกณฑ์ ปานกลาง ดี ดีมาก 
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University of Cambridge Local Examinations Syndicate (1996) ได้ให้เกณฑ์การ
ประเมินผลความสามารถในการพดูภาษาองักฤษ โดยแบบออกเป็น 4 องค์ประกอบดงันี ้1. ความ
คล่องแคล่วในการใช้ภาษาอังกฤษ 2. ความถูกต้องเหมาะสมในการใช้ภาษาอังกฤษ 3.การออก
เสียง และ 4 ความส าเร็จในการท ากิจกรรม  

การประเมินผลทกัษะการพูด คือ การวัดความสามารถโดยส่วนรวมของผู้ ได้รับการ
ประเมิน เป็นการตัดสินผลความสามารถของผู้ เรียนในการน าภาษาไปใช้เพื่อการสื่อสาร การ
ประเมินความสามารถในการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารควรเน้นที่ความสามารถของผู้ เรียนที่จะ
สื่อสารในสถานการณ์เฉพาะ การจะวัดความสามารถมิใช่ดูจากความถูกต้องเก่ียวกับภาษา แต่
ควรวดัความสามารถของผู้ เรียนที่จะพดูหรือเขียน หรือเข้าใจข้อความได้  

การทดสอบทักษะการพูดนัน้มีการพัฒนาจากการทดสอบออกเสียงและไวยากรณ์
ปากเปลา่ จึงมีการทดสอบโดยใช้กิจกรรมเป็นหลกั การวดัผลประเมินผลทกัษะการพดูนัน้ สามารถ
ท าได้หลากหลายรูปแบบ ส่วนใหญ่มกัจะให้นกัเรียนอ่านข้อความ บรรยายภาพ ตอบค าถามจาก
ภาพ หรือเล่าเร่ือง ต่าง ๆ ซึ่งมักจะต้องใช้ภาพประกอบเพื่อช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสามารถพดูได้
ง่ายขึน้ นอกจากนัน้ ยังต้องใช้วิธีการบันทึกเสียงในการทดสอบด้วย เพื่อช่วยในการตรวจให้
คะแนนมีความเที่ยงตรงอย่าง ยิ่งขึน้ และสามารถใช้ทดสอบกบันกัเรียนจ านวนมาก ๆ ได้อีกด้วย 

 
1.6. แนวคิดในการส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

ผู้วิจัยท าการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแนวคิดในการส่งเสริมการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ ได้มีหน่วยงานและนักการศึกษาได้เสนอแนะวิธีในการส่งเสริมการสื่อสาร
ภาษาองักฤษดงันี ้

สถาบนัภาษาอังกฤษ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กล่าวว่า การ
ออกแบบกิจกรรมเพื่อสง่เสริมทกัษะการฟัง ครูควรค านึงถึงสถานการณ์หรือบริบทโดยเลือก เนือ้หา 
และออกแบบกิจกรรมที่หลากหลาย น่าสนใจ มีข้อควรพิจารณา 2 ประการ คือ 

1. สถานการณ์ในการฟัง เป็นสิ่งที่ให้เกิดการรับรู้ทางภาษาอังกฤษได้ ควรเป็น
สถานการณ์สถานการณ์จ าลองในห้องเรียน เช่น การฟังค าสัง่ของครู การฟังเพื่อนสนทนา การฟัง
บทสนทนาจากบทเรียน หรือ การฟังที่ต้องเกิดขึน้ในสถานการณ์จริงในชีวิตจริง การฟังวิดิทัศน์ 
รายการวิทย ุโทรทศัน์  



  31 

2. กิจกรรมในการสอนฟัง แบ่งเป็นกิจกรรม 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมก่อนการฟัง (Pre-
listening) กิจกรรมระหว่างการฟัง (While listening) และกิจกรรมหลงัการฟัง (Post-listening) แต่
ละกิจกรรมอาจใช้เทคนิค ดงันี ้

2.1 กิจกรรมก่อนการฟัง (Pre-listening) นกัเรียนจะฟังข้อความได้อย่างเข้าใจ 
จ าเป็นต้องมีข้อมลูส่วนท่ีเก่ียวกบัข้อความที่ฟัง โดยผู้สอนอาจใช้กิจกรรมน าให้นกัเรียนได้มีข้อมลู
บางส่วนเพื่อช่วยสร้างความเข้าใจเก่ียวกบัเร่ืองที่จะเสนอก่อนการรับฟังสารที่ก าหนดให้ เช่น การ
ใช้รูปภาพในการสอนโดย อาจให้นักเรียนดูรูปภาพที่เก่ียวข้องกับเร่ือง ที่จะฟัง อภิปราย สนทนา 
หรือหาค าตอบเก่ียวกับภาพนัน้ ๆ การเขียนค าศพัท์ท่ีได้ยิน ให้นกัเรียนจดัท ารายการค าศพัท์จาก
ความรู้เดิม โดยใช้วิธีการเขียนบนัทึกค าศพัท์ที่ได้ยินขณะรับฟังสาร หรือการท าเคร่ืองหมายก ากบั 
หรือ วงกลมล้อมรอบค าศพัท์ในข้อมลูที่อ่านและฟังไปพร้อม ๆ กนั การอ่านค าถาม อาจให้ผู้ เรียน
อ่านค าถามที่เก่ียวข้อง กบัเร่ืองราวในข้อมูลที่จะฟัง เพื่อให้ผู้ เรียนได้ทราบแนวทางว่าจะได้รับฟัง
เร่ืองใด เป็นการเตรียมตัวล่วงหน้า และค้นหาค าตอบที่จะได้จากการฟังสารนัน้ ๆ การทบทวน
ค าศพัท์ที่เก่ียวข้อง อาจทบทวนค าศพัท์จากความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว ซึง่จะปรากฏอีกในสารที่จะได้ฟัง 
เป็นการช่วยทบทวนข้อมลู สว่นหนึ่งของสารที่จะได้เรียนรู้ใหม่จากการฟัง 

2.2  กิจกรรมระหว่างการฟัง หรือกิจกรรมขณะที่สอนฟัง (While listening) 
เป็นกิจกรรมที่ท าให้นักเรียนได้มีโอกาศฝึกฟังในขณะที่ได้ยินสารนัน้ ๆ ในกิจกรรมนีไ้ม่ใช่การ
ทดสอบการฟัง แต่เป็นการฝึกทกัษะการฟัง เพื่อความเข้าใจ 

2.3  กิจกรรมหลงัการฟัง (Post-listening) เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นและสง่เสริมให้
ผู้ เรียนได้ฝึกการฟัง ภายหลงัจากท่ีได้ฝึกในกิจกรรมระหว่างการฟังแล้ว  

การฝึกทักษะการพูด ควรจัดกิจกรรมที่เน้นความสามารถของผู้ เรียนที่จะสื่อสารใน
สถานการณ์เฉพาะหรือเป้าหมายที่เป็นจริงสอดคล้องกบัการใช้ชีวิตประจ าวนัของผู้ เรียนถือว่าเป็น
สิ่งส าคญั ควรจดักิจกรรมที่ให้ผู้ เรียนได้มีอากาสพดูเร่ืองเก่ียวกบัตวัเอง โดยการจดักิจกรรมคู่หรือ
กิจกรรมกลุ่มเพราะความสามารถด้านทักษะการพูด เป็นความสามารถในการสื่อสารโดยรวม 
(Global) และต้องบรูณาการเข้าด้วยกนั (Integration) เพื่อน าไปปฏิบติัได้จริง  

ออลเลอร์เสนอวิธีการส่งเสริมทักษะพูดไว้ว่า การออกเสียงให้ผู้ เรียนอ่านข้อความ
ตามที่ก าหนด แล้วบนัทึกเทปไว้เพื่อน ามาให้ คะแนนในภายหลงั การทดสอบพูดปากเปล่าด้วย
วิธีการแบบโคลช โดยให้ผู้ เรียนฟังข้อความซึ่งไม่ควรยากเกินไป เพราะการพดูนัน้ต้องใช้ความจ า
ในระยะสัน้ด้วย การสอบจะให้นกัเรียนฟังข้อความ ทัง้หมดก่อนในรอบแรก หลงัจากนัน้ให้นกัเรียน
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ฟังข้อความที่มีบางตอนเว้นไว้ให้เติม ผู้ เรียนจะต้อง พูดให้เหมือนกับที่ได้ยินในรอบแรก การเล่า
เร่ือง ผู้สอนเลา่เร่ืองให้นกัเรียนฟัง แล้วให้นกัเรียนเลา่ เร่ืองนัน้บนัทกึเทปไว้ในคะแนนในภายหลงั 

การทดสอบทักษะการพูดได้มีการพัฒนาจากการทดสอบออกเสียงและไวยากรณ์
ปากเปลา่ มาสูก่ารทดสอบโดยใช้กิจกรรมเป็นหลกั การวดัผลประเมินผลทกัษะการพดูนัน้ สามารถ
ท าได้หลาย ลกัษณะส่วนใหญ่มักจะให้นักเรียนบรรยายภาพ หรือเล่าเร่ือง ต่าง ๆ อ่านข้อความ 
ตอบค าถามจากภาพ ซึ่งมักจะใช้ภาพประกอบเพื่อช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสามารถพูดได้ง่ายขึน้ 
นอกจากนัน้ มีวิธีการบันทึกเสียงในการทดสอบด้วย เพื่อช่วยในการตรวจให้คะแนนมีความ
เที่ยงตรงอย่าง ยิ่งขึน้ และสามารถใช้ทดสอบกบันกัเรียนจ านวนมาก ๆ ได้อีกด้วย 

ฐิตินันท์ พูลศิลป์ (2021) การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้รูปแบบการสอนแบบ
กลุ่มสืบค้นเพื่อส่งเสริมทักษะการ สื่อสารภาษาอังกฤษทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษหลงัการ
จดัการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้รูปแบบกลุม่สืบค้นพบว่า นกัศกึษาผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60  

กุสุมา เลาะเด (2020) ศึกษาผลการใช้เกมค าศัพท์ประกอบรูปภาพผสานกลวิธีการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ ต่อนักศึกษาที่มีระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษต่างกัน  นักศึกษาที่มี
ระดับความสามารถทาง ภาษาอังกฤษสูง ปานกลางและต ่า มีคะแนนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน
นกัศกึษามีเจตคติต่อภาษาองักฤษในระดบัดี 

สิริรัตน์ บุญพลู (2562) ศึกษาการพฒันาการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเข้าใจ โดย
ใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค การบูรณาการการอ่านและการเขียนแบบร่วมมือ นักเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ เทคนิคการบรูณาการการอ่านและการเขียน แบบร่วมมือ ระดบัมาก 

วลีรัตน์ เจ้าอรุณ (2560) ศึกษาการพัฒนารูปแบบการสอนภาษาอังกฤษเพื่ออาชีพ
โดยการบูรณาการการสอนแบบเน้นภาระงานกับ การเรียนรู้แบบร่วมมือ คะแนนหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียน และผู้ เรียนมีความพงึพอใจต่อการเรียนภาษาองักฤษเพื่ออาชีพในระดบัมากที่สดุ 

ณัฐวราพร  เปลี่ยนปราณ (2558) ศึกษาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม
ประกอบการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษนกัเรียนมีความเข้าใจบทเรียนมากขึน้เมื่อ เรียนโดยใช้เกม
ประกอบ รองลงมาคือ นักเรียนชื่นชอบและให้ความร่วมมือกับครูสอนภาษาอังกฤษที่ให้เล่นเกม 
ประกอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และนักเรียนในกลุ่มให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม
เป็นอย่างดี  

สชุาติ ทัง่สถิรสิมา (2555) ศกึษาการใช้เกมในการพฒันาทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการ
สื่อสาร นกัเรียนมีคะแนนทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 91.43  
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ตาราง   6  การวิเคราะห์แนวทางในการสง่เสริมการสื่อสารภาษาองักฤษ 

ส่งเสริมการส่ือสาร
ภาษาองักฤษ 
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เรียนรู้แบบร่วมมือ ✓     ✓  ✓ ✓ 4 
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ✓      ✓   2 
แบบสืบสวนสอบสวน ✓     ✓    2 
แบบแก้ปัญหา ✓         1 
แบบโครงการ ✓         1 
แบบสืบเสาะความรู้ ✓         1 
คิดเป็นฐาน    ✓   ✓   2 
กิจกรรมเป็นฐาน ✓   ✓ ✓   ✓ ✓ 5 
การเรียนรู้ด้วยค าถาม ✓         1 
เล่าเร่ือง  ✓ ✓       2 
อภิปรายในชัน้เรียน  ✓ ✓ ✓      3 
การระดมความคิด   ✓ ✓   ✓   3 
การแสดงบทบาท   ✓       1 
เกม   ✓       1 
สถานการณ์จ าลอง   ✓       1 
กรณีศกึษา   ✓       1 
กระบวนการกลุ่ม  ✓        1 
มีส่วนร่วมของชมุชน  ✓        1 
เรียนรู้ตามภารกจิ        ✓  1 
เน้นประสบการณ์และเชิง
สถานการณ์ ✓ ✓  ✓  ✓ ✓   5 

การก าหนดเปา้หมาย        ✓  1 

จากตาราง 6  สรุปได้ว่า แนวทางในการส่งเสริมการสื่อสารภาษาองักฤษ ที่นกัวิจยัและ
หน่วยงาน องค์กรต่างๆ ใช้ส่วนใหญ่ คือ การเรียนแบบร่วมมือ รองลงมา คือ ใช้เกมในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจากกิจกรรมสามารถดึงดดูความสนใจในการเรียนของผู้ เรียนได้ และช่วย
ให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนท าให้เกิดการสื่อสารทัง้ทางตรงและทางอ้อมเป็นไปอย่างธรรมชาติ 
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ดงันัน้จึงควรส่งเสริมให้นกัเรียนได้เรียนจากเกม และ การเรียนแบบร่วมมือ เพื่อส่งเสริมให้นกัเรียน
มีความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษเพิ่มขึน้ ทัง้นี ว้ิธีการสอนที่ส่งเสริมส่งเสริมการสื่อสาร
ภาษาองักฤษให้กบันกัเรียน ควรใช้วิธีการสอนที่หลากหลายมีความสอดคล้องกบัองค์ประกอบของ
การสื่อสารภาษาองักฤษที่ได้ก าหนดขึน้ ดงันี ้  

การสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน  มีลกัษณะ เป็นนวตักรรมที่ออกแบบเพื่อสอดแทรกเนือ้หา
การเรียนลงไปในเกม มุ่งเน้นให้ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง ช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ด้วยการ
ท ากิจกรรมร่วมกันของผู้ เรียน โดยสามารถพัฒนาการสื่อสารระหว่างผู้ เรียนกับผู้ เรียน และสร้าง
ความรู้สกึมีสว่นร่วมในการท างาน่วมกนัเป็นทีม 

การสอนแบบร่วมมือและมีส่วนร่วม มีลกัษณะการเรียนการสอนที่เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ
และการจดัสภาพแวดล้อมทางการเรียนในการท างานเป็นกลุ่มเล็กๆ ส่งเสริมการท างานให้ผู้ เรียน
ได้เรียนรู้ร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลปรึกษาหารือสื่อสารกันภายในการเรียนรู้ เพื่อน าไปสู่
เปา้หมายและความส าเร็จกนัในกลุม่ 

สรุปได้ว่า แนวทางการสง่เสริมการสื่อสารภาษาองักฤษ เป็นกระบวนการที่เชื่อมโยงกันมี
ความสอดคล้องกับองค์ประกอบของการสื่อสารภาษาอังกฤษ ทัง้เกมเป็นฐานและการเรียนรู้
ร่วมกันช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีสภาพแวดล้อมที่เอือ้อ านวยในการเรียนรู้การสื่อสารเป็นกลุ่มจาก
การเรียนรู้ได้จากกิจกรรมเกมที่ท าร่วมกนั   

 
2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับเกมเป็นฐาน 

2.1. ความหมายและความส าคัญของเกมเป็นฐาน 
ธีรภาพ แซ่เชี่ย ( 2560) ในปัจจุบนัได้มีการใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนอย่าง

แพร่หลาย เพราะเกมจะมีส่วนช่วยให้เกิดความคิดเป็นรูปธรรม ช่วยเพิ่มบรรยากาศให้มีความ
สนกุสนานย่ิงขึน้ หรือพฒันาความสามารถในการแก้ไขปัญหา เป็นต้น เกมจึงมีความส าคญัในการ
จดัการเรียนการสอน  

ทิศนา แขมมณี (2558) กล่าวว่า การแบ่งประเภทเกมโดยไม่ใช้วัตถุประสงค์ในการ
แบ่ง แต่ใช้หลกัเกณฑ์อ่ืน เช่น แบบตามจ านวนผู้ เล่น ได้แก่ เกมที่เลน่รายบุคคล เกมกลุม่ย่อย และ
เกมที่เล่นเป็นกลุ่มใหญ่ หรือแบ่งตามวิธีการเล่น ได้แก่ เกมแข่งขัน เกมร่วมมือ และเกมที่เล่น
รายบคุคล หรือ แบ่งตามอปุกรณ์ที่ต้องใช้ในเกม ได้แก่ เกมกระดาน เกมลกูเต๋า เกมโดมิโน เกมต่อ
บตัรค า เป็นต้น 

ประพนธ์ เจียรกูล  (2535) กล่าวว่า เกมช่วยให้ให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจเรียน เข้าใจ
มากขึน้ และมีส่วนช่วยให้ผู้ เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ร่วมกนัในการแก้ปัญหา โดยเกมนัน้ต้องมี
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การก าหนดผู้ เล่น กติกา วิธีการเลน่ที่ชดัเจน โดยวิธีการเลน่ไม่ควรซบัซ้อนเกินไป ควรบอกลกัษณะ
ที่สิน้สุดของเกม รวมถึงควรเป็นเกมที่ส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางความคิดและการแก้ปัญหา 
ตลอดจนเกมยงัสามารถใช้เทคโนโลยีมาในการแบ่งประเภทได้ เช่น การ์ดเกม บอร์ดเกม หรือเกม
กระดาน เกมคอมพิวเตอร์ และเกมมือถือ เป็นต้น  

Kiryakova & Angelova (2014) กล่าวว่ า  เกมเ ป็นกิจกรรมที่ ก่ อใ ห้ เกิดความ
สนุกสนาน มีกติกา ผู้ เล่นซึ่งถ้าเกมนัน้ใช้ในการเรียนการสอน หรือเพื่อตอบวตัถุประสงค์บางอย่าง
ที่เจาะจงมกัจะเรียกว่าSerious games โดยเกมลกัษณะนีเ้ป็นกิจกรรมชนิดหนึ่งที่ใช้ประกอบการ
เรียนการสอน 

Heime & Trueblood (1977) กล่าวเกมสามารถช่วยผู้ เรียนที่มีปัญหาทางการเรียน 
เช่น เด็กที่อ่อนด้านภาษา เด็กที่เบื่อง่ายจากการสอนปกติและสามารถใช้เกมในการบูรณาการเข้า
กบัวิชาอื่นได้ดี  

จากงานวิจยัข้างต้นผู้วิจยั พบว่า เกมเป็นกิจกรรมที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้และความส าคญั
ในการจดัการเรียนการสอนช่วยเพิ่มบรรยากาศให้มีความสนุกสนานยิ่งขึน้ลอดจนเกมยงัสามารถ
ใช้เทคโนโลยีมาในการแบ่งประเภทได้ เช่น การ์ดเกม บอร์ดเกม หรือเกมกระดาน เกมคอมพิวเตอร์ 
และเกมมือถือ  

 
ความหมายของเกมเป็นฐาน (Game Based Learning) 

เกมเป็นฐานมาจากภาษาองักฤษว่า Game Based Learning เป็นการพฒันารูปแบบ
การเรียนการสอนเพื่อเอามาเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้องกับการ
เรียนของผู้ เรียนมากย่ิงขึน้ และมีนกัการศกึษาได้ให้ความหมายไว้ดงันี ้

นรรัชต์ ฝันเชียร (2563) กลา่วว่า เกมเป็นฐาน คือแนวการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่ส าคญั 
ซึ่งช่วยพฒันาการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้ อย่างรวดเร็ว เพราะเป็นวิธีการเรียนรู้ที่เข้ากบัธรรมชาติการ
เรียนรู้ของมนุษย์มากที่สุด เพราะมนุษย์นัน้ชื่นชอบ การเล่นเกมและมองทุกอย่างเป็นเกมเสมอ 
ดงัที่ Johan Huizinga นกัวฒันธรรมและนกัประวติัศาสตร์ชาวดตัช์ ได้ อธิบายไว้ว่า มนษุย์เราเป็น
สิ่งมีชีวิตที่ชอบเล่นมาตัง้แต่อดีต ดงันัน้การเล่นเกมซึ่งเป็นสิ่งที่เก่าแก่ และเป็นส่วน หนึ่งที่น ามาสู่
การเป็นอารยธรรมของมนษุย์ 

พรพิศ งามพงษ์ (2562) เป็นสื่อที่สามารถท าให้ผู้ เรียนสนใจ สามารถช่วยเหลือใน
เร่ืองของการสื่อสารระหว่างกันของผู้ เรียน , การท างานเป็นทีม , การบริหารโครงการ , ความ
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รับผิดชอบ, ความคิด,สร้างสรรค์, สามารถสร้างให้ผู้ เรียนรู้สึกมีส่วนร่วม และสนุกสนานไปพร้อมๆ
กบัได้รับความรู้ในกิจกรรมต่างๆที่เน้นการเรียนรู้ด้วยตวัเอง 

ทินกร พันเดช (2561) กล่าวว่า เกมเป็นฐาน คือ การเรียนรู้ผ่านการการเล่นเกมที่
กติกาไม่ยุ่งยากซบัซ้อน มีความสนุกสนาน มีจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยผู้สอนใช้ค าถามน าสู่การ
อภิปรายเก่ียวกับวิธีการเล่น กติการเล่น และผลของการเล่นเพื่อเชื่อมโยงสาระ และจุดประสงค์
เก่ียวกบัการเรียนรู้จากการเลน่เกม  

ณัฐญา นาคะสันต์ (2559) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งเป็นการน า
จิตวิทยาที่เก่ียวข้อง กับแรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของเกมโดยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมกับสื่อทางการ
ศึกษาด้วยการเล่นและมีรูปแบบที่ไม่ตายตัว เกมเป็นฐาน  ไม่ได้หมายถึงการสร้างเกมส าหรับให้
ผู้ เรียน ได้เล่น แต่เป็นการน าองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ที่
สามารถเพิ่มแนวคิด แนะน าแนวทางและเปา้หมายสดุท้ายให้กบัผู้ เรียน GBL 

ประหยัด จิระวรพงศ์, (2556) กล่าวว่า เกมการเรียนรู้ (GBL: Games-Based 
Learning)เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กบั
การได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนือ้หาทัง้หมดของหลกัสูตรนัน้ๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้ เรียนลงมือ
เลน่เกมโดยที่ผู้ เรียน จะได้รับความรู้ต่างๆ ของหลกัสตูรนัน้ผ่านการเลน่เกมนัน้ด้วย  

Chien Hung Lai (2021)  กล่าวว่า เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) เป็น
รูปแบบการเรียนรู้ที่ช่วยนักเรียนในการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจในการเรียน โดยใช้เกมในการสร้าง
สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ ใช้กระบวนการเกมเพื่อกระตุ้นให้นกัเรียนได้คิดทบทวนความรู้เดิม ใช้
ให้ผู้ เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันและกัน ครูและนักเรียนรู้สึกผ่อนคลายไม่เครียดในการ
จดัการเรียนรู้ และมีกิจกรรมเพื่อให้มีการพดูคยุและเข้าสงัคมเสมอ 

จากข้อมูลข้างต้นที่กล่าวมา สรุปได้ว่า เกมการเรียนรู้ (GBL: Games-Based 
Learning) คือรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้ผู้ เรียน โดยใช้เกมในการสร้างสภาพแวดล้อมในการ
เรียนรู้ การกระตุ้น และสร้างแรงจงูใจ มาใช้เป็นฐานของเกมโดยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมกบัสื่อทางการ
ศึกษาด้วยการเล่นและมีรูปแบบที่ไม่ตายตัว เกมเป็นฐาน ไม่ได้หมายถึงการสร้างเกมส าหรับให้
ผู้ เรียน ได้เล่น แต่เป็นการน าองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ที่
สามารถเพิ่ม 

แนวคิด แนะน าแนวทางและเป้าหมายสุดท้ายให้กับผู้ เรียน จนเป็นที่มาของค าว่า 
Edutainment ซึง่หมายถึงการศกึษาที่มาพร้อมกบัความบนัเทิง 
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2.2. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน 
เคียน (2016) ระบวุ่ากระบวนการเรียนรู้ของบุคคลผ่านการจดัการเรียนรู้ด้วยเกมเป็น

ฐาน สามารถอธิบายโดยทฤษฎีสังคมนิยมเชิงสังคม (Social constructivism) (Qian, 2016) 
ทฤษฎี ดงักล่าวเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก็อตสกี ้ซึ่งมีแนวคิดเก่ียวกบัปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมของ
บคุคล อธิบายไว้ว่า การได้มาซึง่ความรู้และทกัษะของบคุคล เกิดจากการแลกเปลี่ยนประสบการณ์
ระหว่าง บุคคลโดยศกัยภาพในการพฒันาด้านการรู้คิดของแต่ละบุคคล ซึ่งพฒันาได้ตามช่วงของ
การพัฒนาที่ เรียกว่า พืน้ที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal Development (ZPD) ที่เป็น
ระยะห่าง ระหว่างระดบัพฒันาการของบุคคลหรือเชาวน์ปัญญาในปัจจุบนั กบัระดบัพฒันาการที่
บุคคลมี ศักยภาพจะไปถึงได้ หากบุคคลมีปฏิสัมพันธ์เรียนรู้กับผู้ อ่ืน ได้รับการช่วยเหลือในการ
เรียนรู้จากผู้ อ่ืน 
ตาราง  7  ตารางแสดงความแตกต่างระหว่างเกม (Game) และเกมเป็นฐาน (Game Based 
Learning) 

 เกม 
(Game) 

เกมเป็นฐาน 
(Game Based Learning) 

วตัถปุระสงค์ วัตถุประสงค์เพื่อบันเทิง
ค ว ามสนุ ก สน าน ไ ม่ มี
วั ต ถุ ป ร ะส ง ค์ เพื่ อ ก า ร
เรียนรู้ 

วตัถปุระสงค์เพื่อการเรียนรู้ 

ผู้แพ้/ผู้ชนะ ผู้ชนะหรือแพ้เป็นสว่นหนึ่ง
ของเกม 

ผู้ ชนะหรือแพ้จะมีหรือไม่มีก็ได้เนื่องจาก
วตัถปุระสงค์เพื่อการเรียนรู้ 

การเลน่ การเล่นเพื่อความบันเทิง
มาก่อนส่วนรางวัลจะมี
หรือไม่มีก็ได้ 

การเล่นจะเป็นการเล่นผ่านกิจกรรมการ
เรียนรู้จะมีรางวลัหรือไม่มีรางวลัก็ได้ 

การสร้างเกม การสร้างเกมมีความยาก
และซับ ซ้อน ต้อง ใ ช้นัก
ออกแบบและพฒันาเกม 

เกมจะมีการสร้างยากและซับซ้อนหากเป็น
กิจกรรมจะต้องมีการออกแบบเป็นอย่างดีมี
กฎกติกาชดัเจนออกโดยครูหรือผู้ รู้ 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

 เกม  
(Game) 

เกมเป็นฐาน  
(Game Based Learning) 

องค์ประกอบ 1.เปา้หมาย 
2.กฎกติกา 
3.ความขดัแย้งการแข่งขนั
หรือความร่วมมือ 
4.เวลา 
5.รางวลั 
6.ผลการปอ้นกลบั 
7.ระดบั 

1.การแข่งขนั,ความท้าทาย,แรงจงูใจ 
2.การมีสว่นร่วม 
3.การให้รางวลั 
4.ผลปอ้นกลบั 
5.ค าแนะน า 
6.การออกแบบกิจกรรม หรือ เกม 
Teed (2004), Jan L. Plass(2015) 
ณฐัญา นาคะสนัต์(2557) 

 
2.3. องค์ประกอบของเกมเป็นฐาน 

 ณฐัญา นาคะสนัต์ (2559) กลา่วว่า เกมควรมีองค์ประกอบหลกั 3 ประการ ได้แก่ 
1. การแข่งขนั เป็นส่วนประกอบของการเก็บคะแนนและ/หรือเงื่อนไขการแข่งที่จูงใจ 

ให้ผู้ เรียนและการประเมินผลที่มีศกัยภาพ โดยบนัทึกผู้ เล่นที่ไม่ได้แข่งขนัในแต่ละครัง้ ซึ่งใน ความ
จริงแล้ว เกมสว่นใหญ่จะใช้ผู้ เลน่แบบทีมเลน่ที่ร่วมกนัเอาชนะฝ่ายตรงข้าม 

2. การมีสว่นร่วม: เมื่อผู้ เลน่เร่ิมเลน่ จะต้องการเลน่โดยไม่หยดุจนจบเกม 
3. การให้รางวัลทันที ให้รางวัลกับผู้ เล่นได้รับชัยชนะหรือคะแนนทันที หรือบางครัง้ 

อาจเป็นการตอบกลบัในรูปแบบของค าอธิบายอย่างเร็วที่สดุเมื่อถึงเปา้หมาย (goals) ได้ส าเร็จ 
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ภาพประกอบ  1  รูปแบบการเรียนรู้เกมเป็นฐาน (Magic circle) Jan L. Plass (2015) 

จากรูปแบบแสดงให้เห็นองค์ประกอบการเรียนรู้ในรูปแบบเกมเป็นฐาน และ
คณุลกัษณะการออกแบบเกมเป็นศนูย์กลางของประสบการณ์การเรียนรู้ ที่แทรกซึมระหว่างความ
ท้าทาย การตอบสนอง และข้อเสนอแนะ ท าให้รูปแบบดนู่าสนใจและดึงดูดให้ผู้ เรียนสนใจในการ
เรียนรู้ 
 

2.4. สื่อเกมกระดาน 
ความเป็นมาของเกมกระดานและความส าคญัของเกมกระดาน 

เกมกระดานที่มีมากกว่าพนัปี เช่น ในประเทศ จีน อินเดีย ญ่ีปุ่ น ซึ่งใช้เล่นเพื่อ
เป็นกิจกรรมยามว่างของคนสมยัก่อน ได้แก่ หมากรุก โกะ ได้พฒันา และปรับเปลี่ยนโดยมีการน า
เกมกระดานมาใช้ในแวดวงการศกึษาในปัจจบุนัมากขึน้ เช่น มีการใช้เกมกระดานเข้ามาบรูณาการ
กับหลักสูตรของโรงเรียน ได้แก่ การน าหมากฮอสมาสอนนักเรียนในระดับประถมศึกษา และ
มัธยมศึกษาตอนต้นในประเทศรัสเซียและเนเธอร์แลนด์ การน าหมากรุกมาใช่ในหลักสูตรของ
โรงเรียนกว่า 40 ประเทศ เช่น ในฝร่ังเศส อาร์เจนตินา หรือญ่ีปุ่ น การน าเกมเศรษฐี(Monopoly) 
และ Checkers มาสอนในวิชาคณิตศาสตร์ในโรงเรียนหลายแห่งในอเมริกา หรือการน าscrabbles 

ความท้าทาย

ข้อเสนอแนะการตอบสนอง 

คุณสมบัติการออกแบบเกม 

ระบบการจงูใจ 

กลไกของเกม 

การตกแต่ง 

การออกแบบค าบรรยาย 

ดนตรีประกอบ 
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มาสอนในโรงเรียนกว่า 1,600 แห่ง ในอเมริกาและแคนนาดาทัง้ในคาบเรียน และกิจกรรมชมรม 
(Hinebaugh, 2009 อ้างอิง ธีรภาพ แซ่เชี่ย: 2560) 

เกมกระดานมีความส าคัญและประโยชน์ต่อผู้ เรียนในด้านต่างๆ เช่น เปิดพืน้ที่และ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เพิ่มขึน้ สมารถเชื่อมโยงกับเหตุการณ์ในชีวิตจริง ใช้วัสดุที่น่าสนใจให้
ผู้ เรียนได้สัมผัส เสริมสร้างการเรียนรู้แก่ผู้ เรียนผ่านความสนุกที่ได้จากเกมกระดาน ส่งเสริมให้
ผู้ เรียนฝึกความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณในกรวางแผนและแก้ไขปัญหา ช่วยให้ผู้ เรียน
ได้ผ่อนคลายหรือช่วยให้เด็กมีโอกาสฝึกฝนทักษะหลายอย่าง เช่น การสงัเกตสีหน้า ค าพูด หรือ
ท่าทาง การแสดงออก การให้เหตผุล การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหาแบบเด่ียวและแบบทีม การฝึก
การประจนัหน้ากนัในวง ทกัษะการสื่อสารกนัในกลุม่ การมีปฏิสมัพนัธ์กนัอย่างใกล้ชิด เป็นต้น 

H Soewardi และ MF Perdana(2021) กล่าวว่า เกมกระดานภาษาองักฤษสามารถ
พฒันาผู้ เรียนให้มีความสามารถในการเรียนภาษาองักฤษมากยิ่งขึน้อีกทัง้ผู้ เรียนมีความพึงพอใจ
ระดบัสงู 

Fitri Purwatiani (2020) กล่าวว่า แกรมม่าเกมกระดาน(Grammar Boardgame) 
สามารถใช้เป็นสื่อทางเลือกมี่เหมาะสมในการเรียนไวยกรณ์ภาษาอังกฤษ เกมกระดานนีป้ระสบ
ความส าเร็จในการท าให้ช่วงเวลาในการสนใจเรียนมากยิ่งขึน้ท าให้ผู้ เรียนมีแรงบันดาลใจและ
ดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนได้ 

Tengku Nazatul Shima (2012) กล่าวว่า เกมกระดานเป็นเคร่ืองมือการสอนที่มี
ประโยชน์ส าหรับใช้ในการสอนไวยกรณ์เนื่องจากมีผลเชิงบวกมากมาย สามารถเห็นได้จากการจดั
กิจกรรมต่างๆในห้องเรียนแล้ว การใช้เกมกระดานยงัช่วยจูงใจให้นกัเรียนจดจ ากฎของไวยกรณ์ได้
อีกด้วย 

Lee (2012) กล่าวว่าเกมกระดานช่วยให้การเรียนภาษาอังกฤษเป็นไปอย่าง
สนกุสนานและช่วยให้ผู้ เรียนมีความเชี่ยวชาญในภาษาองักฤษมากย่ิงขึน้ 

Gardner (1999 อ้างอิง Rodilla, 2012) เกมกระดานส่งเสริมให้ผู้ เล่นหรือผู้ เ รียน
สามารถศึกษาและเล่นได้ด้วยตัวเองได้ ซึ่งสิ่งเหล่านีถื้อว่าเป็นจุดเด่นและเป็นเอกลกัษณ์ของเกม
กระดาน 

จากการศึกษาวิจยัทัง้ในและต่างประเทศพบว่าเกมกระดานเป็นเคร่ืองมือในการสอน
ที่มีประโยชน์ผู้ เรียนสามารถศึกษาและเล่นได้ด้วยตนเองอีกทัง้ช่วยกระตุ้น จูงใจ สร้างแรงบนัดาล 
และดงึดดูใจให้ผู้ เรียนสนใจเรียนรู้ สามารถช่วยพฒันาทกัษะภาษาองักฤษได้ 
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ประเภทของเกมกระดาน 
Silverman(2013) ได้แบ่งประเภทของเกมกระดาน(Board Game) ออกเป็น6 ประเภท

ได้แก่ 

1) เกมครอบครัวหรือเกมกระดานแบบดัง้เดิม (Family Games and Classic Board 
Games) เกมกระดานลักษณะนีต้้องการผู้ เล่นแข่งขันกันบน กระดานหรือเดินตามเส้นทางใน
กระดานจนถึงจุดหมาย ปลายทางที่ก าหนดไว้ในกระดาน บางครัง้อาจมีเร่ืองระบบ การให้คะแนน
เข้ามาเก่ียวข้อง ซึ่งเกมกระดานประเภทนี ้มกัขึน้อยู่กบัเร่ืองของโชคและไม่ได้เน้นเร่ืองของการใช้ 
กลยุทธ์เหมือนกบัเกมกระดานสมยัใหม่ เกมกระดาน ลกัษณะนีเ้หมาะสมส าหรับกลุ่มที่ต้องการมี
ประสบการณ์ ในการเล่นเกมด้วยกันหรือต้องการใช้เวลาอยู่ร่วมกัน ตัวอย่างเกมประเภทนี ้ เช่น 
เกมบนัไดง ู(Snakes and Ladders) 

2) เกมแบบยุโรป (Euro-Style Games) เป็นเกม กระดานที่เน้นการเดินไปสู่จุดแห่ง
ชัยชนะ การได้มาซึ่งทรัพยากรแห่งอ านาจที่ช่วยให้ผู้ เล่นได้รับชัยชนะซึ่ง Publisher (2006) ได้
กล่าวถึงลกัษณะของเกมกระดานแบบยุโรปว่าต้องประกอบด้วยลกัษณะส าคญัอย่างใดอย่างหนึ่ง
ใน 13 ประการ ซึ่งประกอบด้วย เกมส่วนใหญ่ใช้เวลาในการเล่นไม่เกิน 1 ชั่วโมง กฎกติกาไม่
ซับซ้อนผู้ เล่นต้องการทางเลือกที่มีเหตุมีผลในการเล่นแต่ละรอบมีความไม่แน่ชัดของข้อมูล 
(เนื่องจากมีผู้ เลน่หลายคน)ไม่มีการก าจดัผู้ เล่นออกจากเกม เน้นความสงบไม่สร้างความขดัแย้ง ผู้
เล่นมีปฏิสมัพนัธ์กนัโดยปราศจากความขดัแย้งที่ชัดแจ้ง ระยะเวลาในการรอเล่นเกมของผู้ เล่นไม่
นานมากนกั มีชิน้สว่นเช่นไพ่หรือตวันบัจ านวนไม่มากเกินไป ส าหรับผู้ เลน่ในการปรับเปลี่ยนในแต่
ละรอบของการเล่น มีสีสนัสดใสน่าสนใจ เกมมีลกัษณะเป็นนามธรรมไม่ยึดติดว่าประเด็นหลกัของ
การเล่นคืออะไร ไม่เน้นการใช้ลกูเต๋า และมีกลไกในการให้คะแนนในเชิงบวกดี (ผู้ เล่นมีคะแนนที่ดี
ขึน้ในแต่ละรอบของการเลน่) ตวัอย่างเกมประเภทนี ้เช่น เกมโรงงานไฟฟ้า (Power Grid) 

3) เกมการสร้างชดุไพ่ (Deck-Building Games)เป็นเกมกระดานที่มีความคล้ายคลึง
กบัเกมแลกเปลี่ยนไพ่(Trading Card Games: TCGS) ที่ผู้ เล่นจะได้รับชุดไพ่เพื่อใช้ในระหว่างการ
เลน่ แต่ความแตกต่างอยู่ตรงที่ผู้ เลน่ในเกมการสร้างชดุไพ่ทัง้หมดเลน่จากการสะสมไพ่ที่เหมือนกนั
ทัง้หมดและการสร้างชุดไพ่เร่ิมขึน้ในฐานะส่วนหนึ่งของเกม เกมประเภทนีส้่วนใหญ่จะให้ไพ่ที่
แตกต่างกันมา 15-20 แบบ แต่มีเพียงแค่ 10 แบบเท่านัน้ที่ใช้ในการเล่นแต่ละครัง้ ซึ่งท าให้เกม
สร้างมลูค่าในการเล่นซ า้เป็นอย่างมาก เนื่องจากผู้ เล่นต้องสร้างชุดไพ่ได้จากการซือ้ไพ่ที่เหลืออยู่
ในกองกลาง เกมประเภทนีจ้ะจบลงเมื่อจ านวนไพ่ที่ ต้องการหมดลง หรือในสถานการณ์ที่
เฉพาะเจาะจงเกิดขึน้ ตวัอย่างเกมประเภทนี ้เช่น เกมสร้างอาณาจกัร (Dominion) 
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4) เกมวางแผนแบบนามธรรม (Abstract Strategy Games) เกมลกัษณะนีพ้ฒันาขึน้
เพื่อให้ผู้ เล่นสองฝ่ายได้แข่งขันกันโดยการหากลยุทธ์ที่ซบัซ้อนเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้ามให้ได้ เกม
ลกัษณะนีใ้ช้การวางต าแหน่งของชิน้ส่วนที่ถูกสร้างขึน้มาเพื่อใช้ประกอบการเล่นเกมโดยเฉพาะ 
ไม่ได้ใช้ลูกต าหรือไพ่เหมือนเกมกระดานแบบอ่ืน ตัวอย่างของเกมประเภทนี ้ได้แก่ หมากรุก
(Chess) หรือหมากฮอส (Checker) 

5) เกมวางแผน (Strategy Games) เป็นเกมกระดานที่เน้นความส าคัญของตัว
กระดานและเร่ืองราวต่างๆที่ช่วยท าให้เกมสามารถด าเนินไปได้ เกมลกัษณะนีส้่วนใหญ่เก่ียวกบั
การเล่นที่เน้นการแข่งขนัหรือการร่วมมือเป็นอย่างมากเพื่อบงัคบัให้ผู้ เล่นสร้างพนัธมิตรหรือก าจดั
คู่แข่งตลอดการเล่นเกม ซึ่งเกมประเภทนีใ้ช้เวลาในการเลน่นานหลายชัว่โมง ตวัอย่างเกมประเภท
นี ้เช่น เกมสงคราม (Risk) 

6) เกมวางแผนที่เน้นการใช้ไพ่ (Card-Based Strategy Games) เป็นเกมวางแผนที่
ใช้ไพ่เป็นหลกัในการเล่นเกมโดยผู้ล่นใช้ไพ่เพื่อได้มาซึ่งโอกาสและ ความสามารถที่เพิ่มขึน้หรือ
ผลประโยชน์ที่ เพิ่มขึน้ ซึ่งเกมประเภทนีอ้าศัยเร่ืองของการสุ่มหรือโชคเป็นหลักในการเล่น 
เปา้หมายของเกมลกัษณะนีข้ึน้อยู่กบัการเคลื่อนที่ไปสูจุ่ดแห่ชยัชนะโดยความพยายามที่จะเล่นชุด
ไพ่ที่ถูกก าหนดมาเพื่อใช้ส าหรับเกมแต่ละเกมให้หมด หรือท าการขจัดผู้ เล่นที่เฉพาะเจาะจงออก
จากเกม ตวัอย่างเกมประเภทนี ้เช่น เกมแข่งสร้างอารยธรรม (7 Wonders) 
 จากการศึกษาประเภทของเกมกระดานผู้วิจัยมีความสนใจในการพัฒนาเกมกระดานประเภท

เกมแบบยุโรปเพราะใช้เวลาเล่นไม่นาน กฎกติกาการไม่ซับซ้อน ไม่มีการกำจัดผู้เล่นออก เน้นความ

สงบไม่ขัดแย่งและมีอุปกรณ์ไม่มาก 

หลักการออกแบบเกมกระดาน (Lee, 2012.) 
การออกแบบเกมกระดานให้มีคณุภาพและมีความหน้าสนใจต้องตัง้อยู่บนหลักการ

ส าคญัโดย McGonagall (2020) ได้อธิบายหลกัการส าคญัที่ต้องพิจารณาเมื่อท าการออกแบบเกม
ประกอบด้วย 

ผู้สร้างเกม Reality is Broken Jane ได้ให้ข้อสรุปไว้น่าสนใจว่าเกมต้องมีอยู่ 4 อย่าง
คือ 

เป้าหมาย (Goal ) คือสิ่งรวบยอดทัง้หมดของเกมที่ท าให้ผู้ เลน่รู้ตวัว่าต้องท าอะไร ซึ่ง
โดยปกติเปา้หมายของเกมจะหมายถึงวิธีการได้รับชยัชนะ  

กติกา (Rules) คือสิ่งที่ท าให้ผู้ เล่นรู้ว่า สามารถท าอะไรได้บ้าง และ ไม่สามารถท า
อะไรได้  
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การแสดงตอบสนองต่อการกระท าของผู้ เลน่ (Feedback system) ในทกุเกมจะมีการ
สื่อสารกบัผู้ เลน่ว่าสิ่งที่เพิ่งท าไปนัน้ดี ไม่ดี น่าชื่นชมหรือไม่อย่างไร  

การให้ผู้ เล่นมีส่วนร่วมด้วยความเต็มใจ  (Voluntary participation) คือการที่เกม
สามารถสร้างความรู้สกึให้ผู้ เลน่ยอมท าตามกติกาท่ีเกมก าหนดไว้ ข้อนีล้กึซึง้และเข้าใจยาก  

การตอบสนอง (Feedback) ที่คนเล่นได้รับเช่นการพดูโต้ตอบ หรือการใช้กลยุทธ์ใน
เกมโต้ตอบคู่เลน่ 

Tinsman (2008อ้างอิง :วรัตต์ อินทสระ2019)  
1.ระยะเวลาในการเลน่เกม (Play Length) การก าหนดระยะเวลาในเกมใช้เวลามากน้อย

เท่าใด คือสิ่งที่ผู้ออกแบบเกมต้องพิจารณาทุกครัง้เมื่อท าการออกแบบเกม จากการเร่ิมต้นจนถึง
จบเกม ต้องก าหนดเวลาให้เหมาะสมถ้าไม่เช่นนัน้แล้วหากนานเกินไปอาจหาให้ผู้ เล่นไม่สนใจใน
การเล่นเกมนัน้ หากเร็วเกินไปอาจจะท าให้การเล่นเกมไม่น่าสนใจ และอาจท าให้ผู้ เล่นรู้สึกว่า
ตนเองยงัไม่ได้รับประสบการณ์ที่น่าพึงพอใจจากการเล่นเกมนัน้เท่าที่ควร การก าหนดเวลาจึงเป็น
เร่ืองที่ส าคัญ เมื่อผู้ ออกแบบก าหนดการใช้เวลาในการเล่นประมาณ 1 ชั่วโมงให้พยายามปรับ
ระยะเวลาในการเลน่ใหม่ให้เหลือประมาณ 15-20 นาที เพราะหากผู้ เล่นเกม มีความชอบในเกม ผู้
เลน่อาจจะขอเลน่หลายรอบก็เป็นได้ ถ้าพิจารณาในแง่ของเกมที่ให้ความรู้หรือเกมที่เน้นความคิดที่
ซบัซ้อนหรือต้องใช้ทกัษะและความรู้ในการแก้ไข 

2. กลไกหลกัของเกม (Core Mechanic) กลไกของเกม หมายถึง กลไก กติกาของเกม
หรือกฎของเกม เป็นสิ่งที่บ่งชีว้่าบางสิ่งเกิดขึน้ได้อย่างไร เช่นถ้าคุณท าสิ่งหนึ่ง (ก) อีกสิ่งหนึ่งจะ
เกิดขึน้ (ข) ถ้าสิ่งนัน้ (ก) อนญุาตให้คณุสามารถท าอีกสิ่งหนึ่งได้ (ข) ตวัอย่างเกมที่นิยมในปัจจุบนั
เช่นเกมเศรษฐีแสดงให้เห็นถึงกลไกในเกม เมื่อถ้าผู้ เล่นทอยลูกเต๋าได้คะแนนสงูสุด ผู้ เล่นมีสิทธ์ิท่ี
จะได้เร่ิมเล่นเกมก่อน หรือผู้ เล่นเดินเข้าไปในช่องที่ดิน ผู้ เล่นสามารถซือ้ที่ดินนัน้ได้ เป็นต้น 
(Brathwaite & Schreiber,2009:28) ส าหรับเกมเศรษฐี กลไกหลกัที่เป็นพืน้ฐานส าคญัที่ท าให้เกม
เป็นที่สนใจเสมือนกบัเป็นโครงสร้างของเกม คือเร่ืองของการตดัสินใจเก่ียวกบัการซือ้ขายที่ดิน ถ้า
ไม่มีกลไกหลกัที่เปรียบเสมือนโครงสร้างของอาคารหรือบ้านส่วนอ่ืน ๆ ที่เข้ามาตกแต่งเกมไม่ว่าจะ
เป็นการออกแบบหรือสีสนัต่าง ๆ ก็ไม่มีความหมาย  

3.การเขียนกติกาการเล่น (Writing Rules) คือส่วนที่มีความส าคญัที่ต้องด าเนินการเป็น
ล าดับตัน ๆ คือการเขียนกติกาเป็น เนื่องจากเป็นส่วนที่อธิบายว่าเกมนัน้เล่นอย่างไร เพราะ
ผู้ ออกแบบเกมไม่สามารถตามไปอธิบายกติกาในการเล่นเกมกระดานให้กับทุกคนฟังได้  
ผู้ออกแบบสามารถน าเกมที่มีความคล้ายคลงึกนัมาใช้เป็นแนวทางเพื่อก าหนดกติกาส าหรับเกมได้ 
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ซึ่งกติกาของเกมโดยทัว่ไปครอบคลมุเร่ืองการก าหนดว่าผู้ เล่นคนใดจะได้เดินก่อนหรือหลงั วิธีการ
เล่น การวางตวัเดิน การได้รับชยัชนะ ทิศทางการเคลื่อนตวัเดิน และการที่ผู้ เล่นทราบว่าเกมจะจบ
เมื่อใด 

4.เร่ืองของกลยุทธ์และโชค (Luck Vs. Strategy) องค์ประกอบที่ส าคญัของเกมมีด้วยกัน 
3 ประการได้แก่ ทกัษะ กลยทุธ์ และโชค ทกัษะหมายถึง ความสามารถในการเลน่เกมที่ผู้ เลน่ได้รับ
มาจากภายนอกทกัษะช่วยให้ผู้ เลน่ทราบว่า ทางเลือกที่ถกูต้องหรือเหมาะสมในสถานการณ์เฉพาะ
เป็นอย่างไร กลยทุธ์ คือ การตดัสินใจระหว่างเกมบนข้อมลูที่มีอยู่อย่างจ ากดั และการกระท าที่เกิด
จากการวางแผน และโชคคือบางสิ่งบางอย่างที่อยู่นอกเหนือการควบคมุของผู้ เลน่ เช่น การกระท า
ของผู้ เลน่รายอ่ืน หรือ การโยนลกูเต๋า การสบัไพ่ (Selinker, 2011:52) การน าเร่ืองโชคเข้ามาในการ
เล่นเกมมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากโชคเป็นเร่ืองทางจิตวิทยาที่ท าให้โชคยังช่วยท าให้ผู้
เล่นมีความหวงัว่าตนเองสามารถเอาชนะผู้ เล่นที่มีความสามารถสงูได้ผู้  นอกจากนีเ้ล่นไม่รู้สึกถึง
ความผิดพลาดในการเล่นของตน อย่างไรก็ตามการใช้โชคเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของเกมต้องท าด้วย
ความระมัดระวัง เพราะหากมีมากไปผู้ เล่นอาจรู้สึกว่าการใช้กลยุทธ์ของตนไร้ความหมาย 
(Tinsman, 2008: 175) 

5. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ข้อมูลป้อนกลับที่ส าคัญที่สามารถนามาใช้ในการ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบเกมให้มีความน่าสนใจและปิดช่องว่างของเกมได้มากยิ่งขึน้ การที่ผู้ เล่นเกม
เรียนรู้ว่ามีกลยุทธ์ิใดบ้างท่ีสามารถน าไปสู่การได้รับชัยชนะในการเล่นกมนัน้ได้เป็นเร่ืองท่ีมี
ความส าคญั เกมที่ดีมีควรมีหลากหลายกลยุทธ์ที่ผู้สร้างเกมสามารถเลือกใช้ในเกมเพื่อน าไปสู่การ
ได้รับชยัชนะในเกมนัน้ได้ เกมที่มีความสน่าสนใจจะต้องมีวิธีการหรือรูปแบบการ เล่นที่น าไปสู่ชยั
ชนะจ านวนไม่มากนักเกมนัน้ ในทางกลบักัน ถ้าเกมใดที่มีวิธีการหรือรูปแบบการเล่นมากเกินไป
เกมนัน้จะท าให้ผู้ เลน่เกิดความสบัสน  

6. ลกัษณะของการไล่ตามทนั (Catch-up Features) เกมท่ีทกุคนมีโอกาสชนะเท่า ๆ กนั
คือเกมที่ดี เกมที่มีความทิง้ช่วงห่างกับผู้ ร่วมแข่งขันมาก หรือคู่ต่อสู้มองเห็นแล้วว่าตนเองไม่มี
โอกาสได้รับชัยชนะจากการเล่นเกม เกมในลกัษณะนีอ้าจไม่น่าสนใจ ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เล่นที่
ตามหลังที่มีโอกาสไล่ตามผู้น าในเกมได้โดยอาจมีการเปิดการ์ดค าถามหรือค าสั่งที่ช่วยให้เกิด
ความใกล้เคียงกันระหว่างผู้ เล่น เป็นคะแนนโบนัสพิเศษ หรือ เมื่อผู้น าในเกมเปิดการ์ดแล้วพบ
ค าสัง่ไม่ให้เคลื่อนตวัหยุดเดินเป็นเวลา 1 ครัง้ ท าให้แบบนีเ้ปิดโอกาสให้ผู้ เล่นที่ตามหลงัมีโอกาสที่
จะไลต่ามทนัหรือแซงน าหน้าได้ หากถ้าเกมไม่มีการออกแบบลกัษณะของการไลต่ามทนัไว้ อาจท า



  45 

ให้ผู้ เล่นเกิดความเบื่อหน่าย และรู้สึกว่าเล่นต่อไปก็ไม่สามารถเอาชนะได้ เนื่องจากระยะห่าง
ระหว่างผู้น ากบัผู้ตามท าให้เกมนัน้ไม่มีความหมายแต่อย่างใด 

7.  บรรลุความคาดหวังของผู้ เล่น (Meeting Player Expectation) สิ่งส าคัญที่ ต้อง
พิจารณาคือเร่ืองของการสร้างลักษณะและความแตกต่างของเกม แต่ไม่ได้หมายความว่าการ
น าเอาแนวคิดจากเกมที่ประสบความส าเร็จมาใช้เป็นพืน้ฐานในการพัฒนาเกมจะเป็นเร่ือง
ต้องห้าม มีเกมอีกจ านวนมากที่ยงคงออกแบบเป็นช่องตารางหรือหยิบกติกาบางอย่างอขงเกมที่
ประสบความส าเร็จมาใช้ ซึง่เป็นสิ่งที่สามารถท าได้ ถ้าเป็นสว่นที่พิจารณาแล้วว่า เป็นสิ่งที่ผู้ เลน่พึง
พอใจ และมีความคุ้นเคย แต่ในขณะเดียวกันก็มีกมการที่พัฒนาเขึน้มาใหม่ ต้องมีส่วนอ่ืนๆท่ี
แตกต่างและสามารถตอบวตัถุประสงค์การออกแบบเกมนัน้ได้ด้วยเพราะฉะนัน้การกลมกลืนสิ่งที่
ผู้บริโภคต้องการอยู่แล้วที่ได้มาจากตวัอย่างของเกมที่ประสบความส าเร็จ 

8. ผลประโยชน์ ความเสี่ยง และ รางวลั (Stakes, Risk, and Reward) การออกแบบเกม
ต้องค านึงถึงเร่ืองของผลประโยชน์หรือรางวลัที่ผู้ลน่จะได้รับเสมอ ซึง่ประเด็นที่ว่านีค้รอบคลมุเร่ือง
เวลาที่ใช้ในการเล่น เวลาที่ใช้ใน การเตรียมตัวและศึกษาหาข้อมูล ความพยายามในการใช้
ความคิด อารมณ์ ความรู้สกึ ความภาคภมูิใจ ความประทบัใจต่อคนที่ยืนดอูยู่รอบข้าง และรวมถึง
เงินรางวัลที่จะได้รับ โดยทั่วไปการออกแบบเกมที่เน้นผลประโยชน์ ที่ผู้ เล่นจะได้รับมากเท่าใด 
แสดงให้เห็นถึงการเอาใจใสต่่อความแตกต่างระหว่างผู้แพ้และผู้ชนะเป็นอย่างดี 

Karl M. Kapp, (2012) ได้ให้องค์ประกอบของเกมไว้ดงันี ้

1. เปา้หมาย (Goals) วิธีการเลน่เกมแต่ละชนิดที่แตกต่างกนั แต่ในทกุเกมที่มีเหมือนกนั

คือเปา้หมายของการเลน่เกม บางครัง้อาจจะเป็นสามารถแก้ปริศนาการก าหนดถึงการเอาชนะ 

หรือผ่านเกณฑ์ ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ ท าให้เกิดความท้าทายในการลงเลน่แต่ละครัง้ เมื่อ

สามารถบรรลเุปา้หมายได้จึงจะเป็นการจบเกม  

2. กฎ (Rules) สิ่งที่ส าคญัและขดไม่ได้ของเกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเลน่ 

วิธีการให้คะแนน หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพื่อให้ผู้ เลน่ปฏิบติัตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้

ก าหนดกฎต่างๆ ให้ชดัเจน 

3. ความขดัแย้ง การแข่งขนั หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) 

อรรถรสในการเลน่เกมจะมีมากย่ิงขึน้เมื่อมีการต้องการเอาชนะโดยการท าลายหรือขดัขวางฝ่าย

ตรงข้าม การแข่งขนัจะเป็นการเพิ่มความสามารถของผู้ เลน่เพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้ามและการ



  46 

แข่งขนัท าให้มีกิจกรรมร่วมกนัและมีสว่นร่วมในการเลน่เป็นทีมท าให้เกิดการท างานเป็นกลุม่ ท า

กิจกรรมร่วมกนัเพื่อให้ถึงจุดมุ่งหมายเดียวกนั 

4. เวลา (Times) เป็นสิ่งจ าเป็นและสามารถก าหนดว่าเกมจะสิน้สดุเมื่อใด และยงัช่วยท่ีท า

ให้เกิดแรงผลกัดนัในการท ากิจกรรม เป็นตวัจบัเวลาที่อาจจะท าให้ผู้ เลน่เกิดความเครียดและความ

กดดนั เป็นการฝึกฝนให้ผู้ เรียนท างานสมัพนัธ์กบัเวลา ดงันัน้ผู้ เล่นเกมจะต้องเรียนรู้การจดัสรร

บริหารเวลาซึง่เป็นปัจจยัความส าเร็จที่ส าคญั 

5. รางวลั (Reward) การให้รางวลัเป็นสิ่งส าคญัเป็นการจูงใจให้ผู้ เลน่แข่งขนักนัท าคะแนน

สงูเป็นสิ่งที่ผู้ เลน่จะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตัง้ไว้ ซึง่ควรจะมีปา้ยรายการ

จดัล าดบัคะแนน (Leader Board)  

6. ผลปอ้นกลบั (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ผิดพลาด หรือการ

กระท าที่ถูกต้อง เพื่อแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 

7. ระดบั (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้ เลน่จะมีความคืบหน้าไป

ยงัระดบัที่สงูขึน้ เพื่อให้เกิดเปา้หมาย (Goals) ใหม่ ผู้ เล่นจะได้รับความกดดนัมากขึน้ ท าให้มีการ

ใช้ประสบการณ์ ทกัษะ จากระดบัก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครัง้ระดบัไม่จ าเป็นต้องเร่ิมจากระดบั

ที่ 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดบั ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพื่อให้เกิดความเหมาะสมกบั

ความสามารถของผู้ เลน่เกม  

กิตต์ิธเนศ เพชรไวกณูฐ์ (2558) (Kapp และ Blair, 2014) กลา่วถึงการสร้างเกมเบือ้งต้น 

ผู้สร้างเกม จะต้องมีจดุมุ่งหมายต่าง ๆ ที่ชดัเจน โดยองค์ประกอบของเกม มี 3 ข้อ ดงันี ้

1. Interactive คือ องค์ประกอบส าคญัที่ท าให้เกมเป็นเกม เนื่องจากเกมจะต้องอนญุาตให้

ผู้ เลน่ตอบโต้กบัเกมได้ แสดงออกถึงผลการกระท าของผู้ เลน่กบัเกม โดยเกมที่ดีจะต้อง ตอบสนองผู้

เลน่ได้อย่างเหมาะสม ไม่มาก หรือน้อยเกินไป ด้วยองค์ประกอบข้อนี ้ ท าให้เกม แตกต่างจากของ

เลน่ เนื่องจากของเลน่จะไม่มีเปา้หมายที่ชดัเจน จึงท าให้นกัออกแบบบางคนจดั Sim City และ The 

Sims เป็นเพียงของเลน่ ไม่ใช่เกม  

2. Goal หรือ Objective คือ สิ่งที่ผู้ เลน่จะต้องท าในเกม เปา้หมายในเกมควรจะท าความ

เข้าใจง่าย เกมจะต้องมีจดุประสงค์ที่ชดัเจน หากท าภารกิจเรียบร้อยจะได้อะไร หรือท า อย่างไรจึง

จะเลน่จนจบเกม 
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3. Obstacle คือ สิ่งกีดขวางในโลกของเกมที่ท าให้คณุไปไม่ถึงเปา้หมายได้ โดยง่าย สิ่งกีด

ขวางนีอ้าจเป็นศตัรู สภาพแวดล้อม กฎกติกาของเกม (เช่นการจบัเวลา) จากตวั ละครตวัอ่ืนภายใน

เกม หรืออาจจะเป็นผู้ เล่นคนอ่ืนก็ได้ 

จากการสงัเคราะห์องค์ประกอบที่ส าคญัของการออกแบบเกมกระดาน (Tinsman,2008, 
วรัตต์ อินทสระ 2019, Karl M. Kapp, 2012: 26-49 McGonagall,2020, Hunicke, LeBlanc และ 
Zubek ,2004:2) พบว่าประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1.เปา้หมาย (Goal ) 2. กลไกหลกัของ
เกมการเขียนกติกาการเล่น (Core Mechanic and Rules)3. ความท้าทาย (challenge) 4.
ผลประโยชน์  ความเสี่ ยง  และ รางวัล  (Stakes, Risk, and Reward) 5.  ข้อมูลป้อนกลับ 
(Feedback) 6. ระยะเวลาในการเล่นเกม (Play Length) 7. บรรลุความคาดหวังของผู้ เล่น 
(Meeting Player Expectation) 

 
3. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือ 

3.1. ความหมายของแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยโดยมีสมาชิกกลุ่มที่มี ความสามารถ

แตกต่างกนัประมาณ 3-6 คน ช่วยกนัเรียนรู้เพื่อไปสูเ่ป้าหมายของกลุม่ ซึง่มีองค์ประกอบ ของการ
เรียนรู้ดงันี ้Johnson and Johnson (1994: 31-37) 

1.1 การพึง่พากนัทางบวก (positive Interdependence) กลุม่การเรียนรู้ แบบร่วมมือ 
จะต้องมีความตระหนกัในการให้ความส าคัญกับสมาชิกกลุ่มทุกคน และสมาชิกทุกคนในกลุ่มท า
ให้เกิดความส าเร็จได้เป็นการบรรลเุปา้หมายเดียวกนักบัทกุคนในกลุม่ 

1.2 การมีปฏิสัมพัน ธ์ เ กื อ้หนุนกัน  ( face-to-face promotive interaction) การ
เกือ้หนนุกนัของสมาชิกในกลุม่มีความสมัพนัธ์แบบการพึง่พาช่วยเหลือกนัและกนั เป็นสิ่งที่จะใช้ให้
ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ ต่อกนัและกนัในทางที่จะช่วยให้กลุ่มบรรลเุป้าหมาย สมาชิกกลุ่มจะ ส่งเสริม 
ไว้วางใจ ห่วงใย และ ช่วยเหลือกนัและกนัในการท างานต่างๆ ร่วมกนั สง่ผลให้เกิดสมัพนัธภาพที่ดี
ซึง่กนัและกนั 

1.3 การก าหนดภาระหน้าที่และความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน (individual 
accountability) สมาชิกทกุคนในกลุม่การเรียนรู้ทกุคนจะต้องมีหน้าที่รับผิดชอบ และต้องพยายาม
ท างานเต็มความสามารถในงานที่ได้รับมอบหมายมอบหมาย ไม่มีใครที่จะได้รับประโยชน์โดยไม่
ท าหน้าที่ของตน ดังนัน้ จึงจ าเป็นต้องมีระบบการตรวจสอบผลงาน ทัง้ที่เป็นรายบุคคลและเป็น
กลุม่ 
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1.4 การใช้ทักษะระหว่างบุคคลและทักษะกลุ่มย่อย ( interpersonal and small 
group Skills) ทักษะที่มีความจ าเป็นในการการเรียนรู้แบบร่วมมือ ต้องอาศัยทักษะที่ส าคัญๆ 
อย่าง เช่น ทกัษะการท างานกลุ่ม ทกัษะทางสงัคม ทกัษะการสื่อสารทกัษะการปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน 
และทักษะการแก้ปัญหาขัดแย้งรวมทัง้การเคารพ การยอมรับ และไว้วางใจกันและกัน ซึ่งผู้สอน
ควรสอนและฝึกให้ แก่ผู้ เรียนเพื่อช่วยให้ด าเนินงานไปได้จึงจะประสบความส าเร็จได้ 

1.5 การใช้กระบวนการกลุ่ม (group processing) การเรียนแบบร่วมมือจะมีการ
วิเคราะห์กระบวนการท างานของกลุ่มเพื่อช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้และปรับปรุงการท างานให้ดี
ขึน้ 

เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม(2011)  กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ ผู้สอนมีบทบาทในการ
ควบคมุชัน้เรียนแม้ว่าผู้ เรียนท างานกลุม่ก็ตาม ในการจดัการเรียนการสอนควรมีโครงสร้างที่เฉพาะ
เพื่อช่วยอ านวยความสะดวกในการปฏิสมัพนัธ์กบักลุม่และมีงานที่เฉพาะเจาะจง ผู้สอนจะยงัคงมี
ลกัษณะการควบคมุในทกุขัน้ตอนของการเรียน 

ปิยนันท์ ปานนิ่ม (2559) การเรียนแบบร่วมมือที่เน้นให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียน การสอนสามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหาการเรียนการสอนได้โดยเฉพาะเทคนิคแบบ
กลุ่มสืบสอบ(Group Investigation) ซึ่งเป็นเทคนิคที่ส่งเสริมกระบวนการกลุ่มในการเรียนรู้จะช่วย
ส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีทักษะทางสังคมและมีส่วนร่วมในงานที่รับผิดชอบ เกิดแรงจูงใจในการเรียน  
ประกอบกบัการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

มนสิชา เปล่งเจริญศิริชยั (2558) การเรียนแบบร่วมมือการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่จัดกลุ่มท างานเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ ไม่ใช่วิธีการจัดนักเรียนเข้ากลุ่มรวมกันแบบธรรมดา 
แต่เป็นการรวมกลุ่มอย่างมีโครงสร้างที่ชัดเจนสมาชิกจะมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันในการเรียนรู้และ
สมาชิกจะได้รับการกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจเพื่อที่จะช่วยเหลือ และเพิ่มพูนการเรียนรู้ของสมาชิก 
พฒันาทกัษะการติดต่อสื่อสารสร้างปฏิสมัพนัธ์กบัเพื่อน ครู 

สรุปการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ เป็นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดผู้ เรียนเป็น
ศนูย์กลาง จดักิจกรรมการเรียนการสอนที่เป็นกลุ่มเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ 
ช่วยส่งเสริมทักษะทางสงัคมโดยมี ที่ผู้ เรียนมีความสามารถแตกต่างกันโดยแบ่งผู้ เรียนเป็นกลุ่ม
เล็กๆ ในการเรียนรู้ร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน มี
การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งผู้ เรียนจะบรรลุถึงเป้าหมายของการเรียนรู้ได้ ก็ต่อเมื่อสมาชิกคน
อ่ืนๆ ในกลุม่ไปถึงเปา้หมาย เช่นเดียวกนั ความส าเร็จของตนเองก็คือ ความส าเร็จของกลุม่ด้วย 
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3.2. ลักษณะของการเรียนแบบร่วมมือ 
ทิศนา แขมมณี (2562:98-99) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ คือการเรียนรู้เป็นกลุม่เล็ก

ย่อยลงโดยมีสมาชิกกลุ่มที่มีความรู้ความสามารถแตกต่างกันประมาณ 3 - 6 คนในกลุ่ม เพื่อ
ช่วยกนัเรียนรู้น าไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม สลาวิน (Slavin) เดวิด จอห์นสนั (David Johnson) และ
รอเจอร์ จอห์นสัน (Roger Johnson) ได้เผยแพร่แนวคิดของการเรียนรู้แบบนี  ้กล่าวว่า ในการ
จัดการเรียนการสอนโดยทั่วไป ผู้ สอนมักจะไม่ให้ความสนใจเก่ียวกับการปฏิสัมพันธ์ และ
ความสมัพนัธ์ระหว่างนักเรียน ส่วนใหญ่ผู้สอนมกัจะมุ่งไปที่ปฏิสมัพันธ์ระหว่างครูกับผู้ เรียน หรือ
ระหว่าง ผู้ เรียนกบับทเรียน ความสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนจึงมักจะถูกละเลยหรือมองข้ามไป โดยมี
ผลการวิจัยชีช้ัดเจนว่า ความรู้สึกของผู้ เรียนต่อตนเอง ต่อโรงเรียน ครูและเพื่อนร่วม ชัน้ มีผลต่อ
การเ รียนรู้มาก จอห์นสัน และจอห์นสัน ( Johnson and Johnson, 1994: 31-32) กล่าวว่า 
ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนมี 3 ลกัษณะคือ  

1. ลกัษณะแข่งขันกัน ในการเรียนนัน้นักเรียนแต่ละคนจะพยายามเรียนให้ได้ มาก
ดีกว่าเพื่อนคนอ่ืน เพื่อให้ได้คะแนนดี ได้รับการยกย่อง ชื่นชม หรือได้รับการตอบแทนในลกัษณะ
ต่าง ๆ 

2. ลกัษณะต่างคนต่างเรียน คือ ต่างคนต่างดูแลรับผิดชอบดูแลตนเองให้เกิด การ
เรียนรู้ ไม่สนใจหรือเก่ียวข้องกบัผู้ อ่ืน  

3. ลกัษณะร่วมมือกนัหรือช่วยกนัในการเรียนรู้ คือ นกัเรียนแต่ละคนต้องรับผิดชอบ
งานของตนเองและในเวลาเดียวกนัก็ต้องช่วยเหลือเพื่อนสมาชิกไปด้วย  

 
จอห์นสนั และจอห์นสนัชีใ้ห้เห็นว่า การจดัการศึกษาปัจจุบนัมักส่งเสริมการเรียนรู้แบบ

แข่งขนั ซึ่งอาจมีผลท าให้ผู้ เรียนเคยชินต่อการแข่งขันเพื่อแย่งชิงผลประโยชน์มากกว่าการร่วมมือ
กนัแก้ปัญหา อย่างไรก็ตาม เขาแสดงความเห็นว่า เราควรให้โอกาสผู้ เรียนได้เรียนรู้ทัง้ 3 ลกัษณะ 
โดย รู้จกัใช้ลกัษณะการเรียนรู้อย่างเหมาะสมกบัสภาพการณ์ ทัง้นีเ้พราะในชีวิตประจ าวนั ผู้ เรียน 
จะต้องเผชิญสถานการณ์ที่ที่มีทัง้ 3 ลักษณะ แต่เนื่องจากการศึกษาปัจจุบันมีการส่งเสริมการ 
เรียนรู้แบบแข่งขันและแบบรายบุคคลอยู่แล้ว เราจึงจ าเป็นต้องหันมาส่งเสริมการเรียนรู้แบบ 
ร่วมมือ ซึ่งสามารถช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี รวมทัง้ได้เรียนรู้ทักษะทางสังคมและ การ
ท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนซึง่เป็นทกัษะที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการด ารงชีวิตด้วย 
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3.3. องค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือมีความหมายมากกว่าการจัดให้ผู้ เรียนเข้ากลุ่ม และให้งานและ

บอกผู้ เรียนให้ช่วยกนัท างานเท่านัน้ การเรียนรู้จะเป็นแบบร่วมมือได้ ต้องมี องค์ประกอบที่ส าคัญ
ครบ 5 ประการดงันี ้(Johnson and Johnson, 1994: 31-37)  

3.1 การพึ่งพาและเกือ้กูลกัน(positive interdependence) กลุ่มการเรียนแ บบ
ร่วมมือ จะต้องมีความตระหนักว่า ทุกคนที่เป็นสมาชิกกลุ่มมีความส าคัญ และความส าเร็จของ
กลุ่มขึน้กบัทุกคนในกลุ่ม ในเวลาเดียวกนัสมาชิก แต่ละคนจะประสบความส าเร็จได้ก็ต่อเมื่อกลุ่ม
ประสบความส าเร็จ ความส าเร็จของบคุคล และของกลุม่ขึน้อยู่กบักนัและกนั  

3.2 การปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด (face to face promotive interaction) การที่
สมาชิกในกลุ่มมีการพึ่งพาช่วยเหลือเกือ้กูลกัน เป็นสิ่งที่จะส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความสมัพันธ์หรือ
ปฏิสมัพนัธ์ต่อกันและกันในทางที่จะช่วยให้กลุ่มบรรลุเป้าหมาย สมาชิกกลุ่ม จะห่วงใย ไว้วางใจ 
สง่เสริม และช่วยเหลือกนัและกนัในการท างานต่าง ๆ ร่วมกนั สง่ผลให้ เกิดสมัพนัธภาพที่ดีต่อกนั 

3.3. ค ว าม รั บผิ ด ช อบที่ ต ร ว จ ส อบ ไ ด้ ข อ ง สม าชิ ก แ ต่ ล ะ คน  ( individual 
accountability) สมาชิกในกลุ่มการเรียนรู้ทุกคนจะต้องมีความพยายาม หน้าที่รับผิดชอบ ท างาน
ที่ได้รับมอบหมายอย่างเต็มก าลัง ไม่มีใครที่จะได้รับประโยชน์เมื่อลงมือปฏิบัติ หน้าที่ของตน 
ดงันัน้กลุ่มจึงจ าเป็นต้องมีระบบการตรวจสอบผลงาน ทัง้ที่เป็นรายบุคคลและ เป็นกลุ่ม วิธีการที่
สามารถสง่เสริมให้ทกุคนได้ท าหน้าที่ของตนอย่างเต็มที่มีหลายวิธี  

3.4  การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย 
(interpersonal and small-group skills) การประสบความส าเร็จจากการเรียนรู้แบบร่วมมือได้ 
ต้องอาศยัทกัษะที่ส าคญัๆ หลายประการ เช่น ทกัษะการสื่อสาร ทกัษะการท างานกลุม่ การเคารพ 
ทักษะการปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน ทักษะทางสังคม และทักษะการแก้ปัญหาขัดแย้ง ไว้วางใจ และ
ยอมรับซ่งกนัและกนั ผู้สอนควรสอนและฝึกให้แก่ผู้ เรียนเพื่อช่วยให้ด าเนินงานไปได้ 

3.5  การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม (group processing) กระบวนการท างานของ
กลุ่มเพื่อช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้จะต้องมีการวิเคราะห์การเรียนแบบร่วมมือ และปรับปรุงการ
ท างานให้ดีขึน้ การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มครอบคลุมการวิเคราะห์เก่ียวกับวิธีการท างานของ
กลุ่ม พฤติกรรมของสมาชิกกลุม่ และผลงานของกลุ่ม การวิเคราะห์การเรียนรู้นีอ้าจท าโดยครู หรือ
ผู้ เรียน หรือทัง้สองฝ่าย การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มนีเ้ป็นยุทธวิธีหนึ่งที่ส่งเสริมให้กลุ่มตัง้ใจ
ท างาน  
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Panitz (2001) ได้กลา่วถึงมีองค์ประกอบของการเรียนแบบร่วมมือไว้ดงันี ้
1. จัดผู้ เรียนเป็นกลุ่มขนาดเล็ก โดยทั่วไปผู้ เรียนในกลุ่มจะมีประมาณ 3-4 คน ที่มี

ความแตกต่างกันในด้านต่าง ๆ เช่น ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ความช านาญด้านภาษา เพศ อายุ 
บคุลิกภาพหรือแบบของการเรียนรู้ 

2. มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้ สอนและผู้ เรียน ผู้ เรียนจะได้เรียนรู้จากการมี
ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืน เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ในสถานการณ์ต่างๆ โดยมีผู้สอนให้ค าแนะน า 
หรือช่วยให้ความกระจ่างในเร่ืองที่มีความซับซ้อน ผู้สอนต้องมีความรู้พืน้ฐานเก่ียวกับเนือ้หา มี
ทักษะการสอน และยังคงให้ความรู้พืน้ฐานแก่ผู้ เรียนที่เพียงพอต่อการคิดวิเคราะห์ เรียนรู้เร่ืองที่
ซบัซ้อนขึน้ไปอีก น าไปสูก่ารเรียนรู้เร่ืองใหม่ ๆ 

3. มีการแบ่งปันอ านาจหน้าที่ระหว่างผู้สอนและผู้ เรียนในชัน้เรียนแบบเรียนรู้ร่วมกนั 
ผู้สอนจะเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนร่วมตัง้วัตถุประสงค์ ออกแบบการเรียน และก าหนดสิ่งที่ต้องเรียน 
ภายใต้ขอบเขตเนือ้หาและให้ทางเลือกในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ผู้สอนสนบัสนนุให้ผู้ เรียนใช้ความรู้
ของตนเองในการแบ่งปันความรู้ เคารพและฟังการแสดงความคิดเห็นที่หลากหลาย ผู้สอนยังมี
สว่นร่วมในการสนทนาอย่างเปิดกว้างและมีความหมาย 

4. ผู้สอนเป็นผู้น าหรือเป็นสื่อกลางการเรียนรู้ โดยเป็นผู้ เร่ิมต้นก าหนดประเด็นที่จะ
เรียนรู้ช่วยให้ผู้ เรียนเชื่อมโยงข้อมูลหรือเนือ้หาใหม่ ๆ เข้ากับประสบการณ์หรือความรู้เดิมและ
เรียนรู้สิ่งใหม่มาช่วยผู้ เรียนหาวิธีแก้ปัญหาหากเกิดปัญหา ช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้วิธีการเรียน 
ผู้สอนซึ่งเป็นสื่อกลางต้องปรับระดบัข้อมลูและสนับสนุนให้ผู้ เรียนได้ใช้ความสามารถอย่างเต็มที่
เพื่อก่อให้เกิดการเรียนรู้และการท างานกลุม่ 

5. ผู้ เรียนมีการพึ่งพาอาศยักนัในเชิงบวก หน้าที่ในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน
ของผู้ เรียนร่วมแบ่งปันข้อมลูความรู้ และความคิดเห็น รวมถึงการอภิปรายในเนือ้หาเดียวกนัเพื่อให้
ได้การตดัสินใจ หรือสร้างผลลพัธ์ที่เป็นรูปธรรม 

6. ผู้ เรียนต้องมีการอธิบายหรือรายงานทัง้รายบุคคลและกลุ่ม ผู้ เรียนแต่ละคนต้องมี
การรายงานเพื่อช่วยให้ได้ผลที่สมบูรณ์ของงานในแต่ละส่วนและได้รับการสนับสนุนเมื่อกลุ่ม
รายงานต่อชัน้และอาจเป็นส่วนหนึ่งของโครงงานรวบรวมงานของแต่ละกลุ่มทัง้หมดเข้าเป็นกลุ่ม
ใหญ่ 

7. ผู้ เรียนเรียนรู้ผ่านการสื่อสารอย่างมีความหมาย ผู้ เรียนแต่ละคนซึ่งมีความรู้และ
ความคิดต่างกนั เมื่อท างานร่วมกนัหรือท างานในเนือ้หาเดียวกนั ต้องมีการประยุกต์ทกัษะการคิด
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ระดบัสงูในการอภิปรายและตรวจสอบข้อมูลเนือ้หา ความคิดเห็น เพื่อสร้างผลงาน เช่น รายงาน 
หรือการน าเสนอต่อชัน้เรียน 

8. ให้ผู้ เรียนเรียนรู้และฝึกทกัษะทางสงัคม เช่น การถามเพื่อความเข้าใจ ให้ความเห็น
เพิ่มเดิมจากแนวคิดของผู้ อ่ืน การแปลความ การยอมรับความช่วยเหลือจากผู้ อ่ืน ให้ความ
ช่วยเหลือผู้ อ่ืนการประนีประนอม การโต้แย้ง การอดทนอดกลัน้ต่อความแตกต่าง 

จริญญา ทะหลวย (2561)แสดงให้เห็นองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือต้องมี
องค์ประกอบที่ส าคญัครบ 5 ประการดงันี ้

1.การพึ่งพาและเกือ้กูลกนั คือแต่ละคนในกลุ่มต้องรับผิดชอบในบทบาทหน้าที่ของ
ตน และในขณะเดียวกนัก็ช่วยเหลือสมาชิกคนอ่ืนๆด้วย เพื่อประโยชน์สว่นรวม 

2.การปรึกษาหารือกนัอย่างใกล้ชิด การท่ีสมาชิกในกลุม่มีการพึง่พาช่วยเหลือเกือ้กูล
กนัเป็นปัจจยัที่สง่เสริมให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ต่อกนัและกนัในทางที่จะช่วยให้กลุม่บรรลเุปา้หมาย 

3.ความรับผิดชอบ สามารถตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน กลุ่ม
จ าเป็นต้องมีระบบการตรวจสอบงานทัง้เป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม เพื่อส่งเสริมให้ทุกคนได้ท า
หน้าที่ของตวัเองอย่างเต็มที่ 

4.การใช้ทักษะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการท างานกลุ่มย่อย การ
เรียนรู้แบบร่วมมือจะประสบความส าเร็จได้ ต้องอาศัยทักษะที่ส าคัญๆ หลายประการซึ่งครูควร
สอน และฝึกให้แก่ผู้ เรียน เพื่อช่วยให้ด าเนินงานไปได้ 

5.การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม การเรียนรู้แบบร่วมมือจะต้องมีการวิเคราะห์ 
กระบวนการท างานของกลุม่เพื่อช่วยให้กลุม่เกิดการเรียนรู้และปรับปรุงการท างานให้ดีขึน้ 

 
ชนาธิป พรกลุ (2554) กลา่วว่า บทเรียนต้องมีองค์ประกอบส าคญั 5 ประการ คือ 

1. การพึ่งพากันทางบวก (positive interdependence) ผู้ เรียนรับรู้ว่าต้องแบ่งปัน
ช่วยเหลือ รับผิดชอบงานร่วมกนัไม่มีใครประสบความส าเร็จ ถ้าคนอ่ืนในกลุ่มไม่ส าเร็จด้วยงานที่
ครูสัง่ให้ท าต้องใช้ทกัษะของคนทัง้กลุม่ และทกุคนต้องมีบทบาทในการท างานให้เสร็จ  

2. การปฏิสมัพันธ์แบบเผชิญหน้า (face-to-face interaction) ผู้ เรียนนัง่เป็นกลุ่มหัน
หน้าเข้าหากัน มีโอกาสพัฒนาทักษะการสื่อสาร ได้ปรึกษาอธิบายให้กันฟัง ตัดสินใจ  แก้ปัญหา
และท างานให้บรรลเุปา้หมาย 
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3. ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของทุกคน (individual accountability) ทุกคนต้อง 
มีความรับผิดชอบต่อกลุ่มด้วยการรับผิดชอบการเรียนรู้ของตน และช่วยผู้ อ่ืน แต่ละคนต้อง แสดง
ความสามารถในการท างาน และแสดงความรู้ในการทดสอบ 

4. ทกัษะความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคล (interpersonal skills) ผู้ เรียนต้องใช้ทกัษะการ
ฟัง การพูดอย่างมีประสิทธิภาพ เรียนรู้ที่จะจัดการความขัดแย้ง และยืนยันความถูกต้อง เรียนรู้
คณุค่าของความคิดที่แตกต่าง 

5. กระบวนการกลุม่ (group processing) ให้ผู้ เรียนอภิปรายวิธีท างานให้ส าเร็จ การ
รักษาความสมัพนัธ์อนัดีในกลุม่ และประเมินความก้าวหน้า 

วฒันาพร ระงบัทกุข์(2545) กลา่วว่ามีองค์ประกอบส าคญัอยู่ 4 ประการ ได้แก่ 1.การ
ก าหนดเป้าหมาย 2. การปฏิบัติภารกิจร่วมกัน 3.ทักษะทางสังคม 4.การสร้างความรับผิดชอบ
ร่วมกนั  5.และความร่วมมือภายในกลุม่การเรียน อาจเร่ิมต้นที่องค์ประกอบใดก่อนก็ได้แต่ส าคญัที่
จดักระบวนการให้ครบทกุองค์ประกอบ 
 

ตาราง  8   สงัเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

ข้อ 
องค์ประกอบของการเรียนรู้

แบบร่วมมือ 
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1 การจดักลุม่ผู้ เรียน ✓ ✓  ✓ ✓ 4 
2 การปรึกษาหารือกนั ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 
3 การพ่ึงพาและเก้ือกูลกนัในเชิงบวก ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 5 
4 การวิเคราะห์การท างานกลุม่ ✓  ✓   2 
5 กระบวนการกลุม่ ✓  ✓ ✓ ✓ 4 
6 การสื่อสารกนั ✓ ✓ ✓  ✓ 4 
7 อภิปรายและสรุป    ✓  1 

จากตาราง 8 ท าให้ได้องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ได้การสงัเคราะห์จาก
นกัวิชาการและหน่วยงานทางการศกึษาได้ 5 องค์ประกอบ ได้แก่  
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องค์ประกอบที่ 1 การจดักลุม่ผู้ เรียน   
องค์ประกอบที่ 2 การปรึกษาหารือกนั  
องค์ประกอบที่ 3 การพึง่พาและเกือ้กลูกนัในเชิงบวก  
องค์ประกอบที่ 4 กระบวนการกลุม่  
องค์ประกอบที่ 5 การสื่อสาร 
 ซึง่แต่ละองค์ประกอบที่ส าคญัและสามารถน าไปออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ได้โดยมี

รายละเอียดแต่ละองค์ประกอบดงันี ้
 องค์ประกอบที่ 1  การจัดกลุ่มผู้ เรียน  เป็นขัน้ตอนการจัดกลุ่ม จัดผู้ เรียนเป็นกลุ่ม

ขนาดเล็ก ท่ีมีความแตกต่างกันในด้านต่าง ๆ เช่น ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความช านาญด้าน
ภาษา เพศ อาย ุบคุลิกภาพหรือแบบของการเรียนรู้ 

องค์ประกอบที่ 2 การปรึกษาหารือกัน การสะท้อนความคิดและอภิปราย   เป็น
ขัน้ตอนที่ผู้ เรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็นและความรู้สึกของเป็นปัจจัยที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนมี
ปฏิสมัพนัธ์ต่อกนัและกนัในทางที่จะช่วยให้กลุม่บรรลเุปา้หมาย 

องค์ประกอบที่ 3 การพึ่งพาและเกือ้กูลกันในเชิงบวก เป็นขัน้ตอนการแบ่งหน้าที่
รับผิดชอบซึ่งทุกคนต้องมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของสมาชิกทุกคน ให้ก าลงัใจซึง่กนัและกนั
เพื่อให้ได้มาซึง่เจตคติที่ดีของการอยู่ร่วมกนั 

องค์ประกอบที่ 4 กระบวนการกลุ่ม เป็นขัน้ตอนฝึกทกัษะการอยู่ร่วมกนัในสงัคม ให้
ผู้ เรียนอภิปรายวิธีท างานให้ส าเร็จ การรักษาความสมัพนัธ์อนัดีในกลุม่ และประเมินความก้าวหน้า 
การถามเพื่อความเข้าใจ ให้ความเห็นเพิ่มเดิมจากแนวคิดของผู้ อ่ืน การยอมรับความช่วยเหลือจาก
ผู้ อ่ืน ให้ความช่วยเหลือผู้ อ่ืนการประนีประนอม การโต้แย้ง การอดทนอดกลัน้ต่อความแตกต่าง 

องค์ประกอบที่ 5 การสื่อสาร เป็นขัน้ตอนที่ส าคัญในการปฏิสมัพนัธ์ระหว่างสมาชิก
ในกลุม่เพื่อให้ได้ข้อมลูที่ถกูต้องและสามารถปฏิบติังานร่วมกนัได้ 

 
3.4. เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

เทคนิควิธีการท่ีใช้ในการเรียนแบบร่วมมือ วิธีดงัต่อไปนี ้
ปริศนาความคิด (Jigsaw) เป็นเทคนิคที่พัฒนาขึน้เพื่อส่งเสริมความร่วมมือ 

และการถ่ายทอด ความรู้ระหว่างเพื่อนในกลุ่ม เทคนิคนีใ้ช้กันมากในรายวิชาที่ผู้ เรียนต้องเรียน 
เนือ้หาวิชาจากต าราเรียน (เช่น สงัคมศกึษา ภาษาไทย) ขัน้ตอนกิจกรรม ประกอบด้วย 

1. ครูแบ่งเนือ้หาที่จะเรียนออกเป็นหวัข้อย่อย ๆ ให้เท่ากบัจ านวนสมาชิกกลุม่ 
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2. จดักลุม่ผู้ เรียนโดยให้มีความสามารถคละกัน เรียกว่า “กลุม่บ้าน (Home Groups) 
แล้วมอบหมายให้สมาชิกแต่ละคนศกึษาหวัข้อที่ต่างกนั 

3. ผู้ เรียนที่ได้รับหัวข้อเดียวกันจากแต่ละกลุ่มมานั่งด้วยกัน เพื่อ ท างานและศึกษา
ร่วมกนัในหวัข้อดงักลา่ว เรียกว่า “กลุม่ผู้ เชี่ยวชาญ (Expert Groups) 

4. สมาชิกแต่ละคนออกจากกลุม่ผู้ เชี่ยวชาญกลบัไปกลุม่เดิมของตน ผลดักนั อธิบาย
เพื่อถ่ายทอดความรู้ที่ตนศึกษาให้เพื่อนฟังจนครบทกุหวัข้อ   

5. ครูทดสอบเนือ้หาที่ศกึษาแล้วให้คะแนนรายบุคคล 
กลุ่มผลสัมฤทธ์ิ (Student Teams and Achievement Divisions) (STAD) เทคนิคนี ้

พฒันาเพิ่มเติมจากเทคนิค TGT แต่จะใช้การทดสอบราย บคุคลแทนการแข่งขนั มีขัน้ตอนกิจกรรม
ดงันี ้

1. ครูน าเสนอประเด็นหรือเนือ้หาใหม่ โดยอาจน าเสนอด้วยสื่อที่น่า สนใจใช้การสอน
โดยตรงหรือตัง้ประเด็นให้ผู้ เรียนอภิปราย  

2. จัดผู้ เ รียนเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4-5 คน ให้สมาชิกมีความสามารถคละกันมีทัง้
ความสามารถสงู ปานกลางและต ่า 

3. การทดสอบ โดยไม่ให้ช่วยเหลือกนัระหว่างสอบ 
4. ผู้ เรียนทกุคนในกลุม่ท าแบบทดสอบ (Quiz) เพื่อวดัความ รู้ความเข้าใจในเนือ้หาที่

เรียน 
5. ตรวจค าตอบของ มารวมกนัเป็นคะแนนกลุม่ ผู้ เรียน น าคะแนนของสมาชิกทุกคน

ในกลุม่ 
6. การรับรางวัลของทีม กลุ่มที่ได้คะแนนรวมสูงสุด อาจได้รับรางวัลหรือได้รับค า

ชมเชย 
 

เทคนิคการสอนแบบ TAI (Team Assisted Individualization) เป็นเทคนิคการจัดการ
เรียนรู้ที่ผสมผสาน ระหว่างการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) และการเรียนแบบ
ร่วมมือ (Cooperative learning)  เข้าด้วยกนั ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึน้กบัการเรียน
เป็นรายบุคคล โดยใช้ลกัษณะการเรียนเป็นกลุ่ม ให้ผู้ เรียนในกลุ่มท าการศึกษาและเรียนรู้ร่วมกัน 
ช่วยกนั ด าเนินการเรียนรู้และมีการตรวจสอบร่วมกนั มีการร่วมมือช่วยเหลือกนัเพื่อบรรลเุป้าหมาย 
ของการเรียน โดยผู้สอนจะให้ความเป็นอิสระแก่ผู้ เรียนที่จะหาความรู้จากเพื่อนในกลุ่ม (Slavin. 
1990:83) TAI เป็นเทคนิคการสอนหนึ่งที่ได้รับการพฒันาขึน้ที่มหาวิทยาลยัจอห์น ฮอปกินส์ (John 
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Hopkins University) ประเทศสหรัฐอเมริกา (Slavin: 1990; 22 – 24) โดยมีการวิจยัในช่วง ปี ค.ศ.
1960-1969 ที่คาดหวังว่าวิธีการสอนรายบุคคลน่าจะใช้ได้ดีในวิชาคณิตศาสตร์ แต่จากผล การ
วิจยัพบว่า การสอนรายบุคคลได้ผลไม่แตกต่างไปจากการปกติที่เคยใช้อยู่ (Miller 1976 ; Horak. 
1961) (Horak Christione, 1992)เนื่องมาจากสาเหตุที่ครูใช้เวลาในการจัดการมากกว่าการสอน 
การจูงใจในการเรียนยงัมีน้อย และการจูงใจส่วนใหญ่ได้จากวสัดอุปุกรณ์ที่ใช้ในการเรียนต่อมาใน
ปี ค.ศ. 1980 ได้มีการวิจยัเก่ียวกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในชัน้เรียน ต่าง ๆ เพื่อหาวิธีการ
สอนท่ีจะช่วยพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งจากการวิจัยพบ ว่าเกิดปัญหา
ส าหรับครูในการที่จะเลือกวิ ธีสอน เพราะในชัน้เ รียนหนึ่งๆ จะประกอบด้วยผู้ เ รียนที่มี  
ความสามารถแตกต่างกัน และนักเรียนอ่อนจะถูกเพื่อนมองข้ามไป จากปัญหาที่เกิดขึน้จึงเร่ิม
ศึกษาวิธี การให้นักเรียนเรียนเป็นกลุ่ม โดยยึดหลักว่าหากการเรียนการสอนมีการจัดการการ
เสริมแรง และให้มี การรับผิดชอบและช่วยเหลือกันภายในกลุ่มจะท าให้การเรียนดีขึน้ จาก
การศึกษาพบว่า การสอนรายบุคคล ( Individualized instruction) และการเรียนแบบร่วมมือ 
(Cooperative learning) ท าให้ผู้ เรียนช่วยเหลือซึง่กนัและกนัภายในกลุม่ในการแก้ปัญหาต่างๆ จะ
มีการสนับสนุนซึ่งกันและกัน เพื่อผลสมัฤทธ์ิท่ีดีขึน้ และช่วยลดภาระผู้สอนในการตรวจค าตอบ 
และการบนัทึกคะแนน ให้นักเรียนท างาน ครูจะมีเวลาสนใจนักเรียนเป็นกลุ่มหรือรายบุคคลมาก
ขึน้ ซึ่งวิธีการใหม่ที่เกิดขึน้นีเ้รียกว่า การเรียนแบบ TAI (Team assisted individualization) ซึ่งมี
จดุมุ่งหมายดงันี ้

1.เพื่อน าเทคนิคการเ รียนแบบร่วมมือ (Cooperative learning) ไปใช้ในการ
แก้ปัญหาต่างๆของการสอนรายบุคคล 

2. เพื่อช่วยให้เกิดแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดความช่วยเหลือกันในกลุ่มผู้ เรียน ที่มี
ระดบัความสามารถแตกต่างกัน และส่งเสริมการเรียนรู้สนองความแตกต่างของแต่ละบุคคล โดย 
การเตรียมบทเรียนและสื่อที่เหมาะสมกบัระดบัทกัษะและความสามารถของนกัเรียน 

3. เพื่อสนบัสนนุให้เกิดความสมัพนัธ์ในกลุม่โดยใช้แบบฝึกทกัษะเป็นสื่อ 
4 เพื่อช่วยแก้ปัญหาเด็กเรียนอ่อนที่ท าให้ครูสอนบทเรียนได้ช้าและแก้ปัญหาเด็กเก่ง

และ เด็กปานกลางที่ไม่ยอมรับเด็กอ่อนด้วย 
 
 
 



  57 

จากแนวทางการจดัการเรียนรู้ข้างต้นจึงพบว่าข้อดีของการจดัการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้
แบบ TAI มีดงันี ้(Slavin, 1990) 

1.ช่วยเสริมให้เกิดความช่วยเหลือในกลุ่มของผู้ เรียน และกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้เรียน
ตาม ความสามารถของตนเอง 

2.ช่วยสง่เสริมความสามารถและสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ คือเด็กที่เรียน
ช้า มีเวลาฝึกฝนมากขึน้ เด็กที่เรียนเร็วมีโอกาสช่วยเหลือเพื่อนที่เรียนอ่อนในกลุม่ 

3. ช่วยให้เกิดการยอมรับซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม โดยเด็กเรียนอ่อนจะได้รับการ
ยอมรับและเห็นคณุค่าจากเด็กเรียนเก่งมากขึน้ 

4. ช่วยแบ่งเบาภาระครูได้บางสว่น ครูจะได้มีเวลาดแูลนกัเรียนได้มากขึน้และทัว่ถึง 
5. ช่วยปลกูฝังนิสยัที่ดีในการอยู่ร่วมกนัในสงัคม และมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้

ของตนเองมากขึน้ 
 6. ช่วยสร้างแรงจงูใจ และความสนใจให้เกิดแก่ผู้ เรียนอนัเนื่องมาจากการเสริมแรง 

 
แนวทางการจัดการเรียนรู้หลักการของเทคนิคการเรียนแบบ TAI Slavin (1990: 83) 

น าเสนอหลกัการของการเรียนแบบ TAI ไว้ดงันี ้
1. ผู้สอนควรเป็นผู้มีบทบาทน้อยที่สดุในการจดัการและการตรวจสอบผลงาน 
2. ควรเป็นวิธีการเรียนที่ง่าย  
3. ในการสอนกลุม่ย่อย ครูไม่ควรใช้เวลากว่าคร่ึงหนึ่งของเวลาทัง้หมด  
4. ควรมีการตรวจสอบเป็นระยะ เพื่อเวลานกัเรียนมีปัญหาจะได้ให้ค าแนะน าที่เหมาะสม

ได้ 
5. ควรมีการกระตุ้นให้นกัเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน และไม่ปฏิบติัลดัขัน้ตอน 
6. ควรเป็นวิธีการท่ีง่ายทัง้ต่อครูและนกัเรียน โดยนกัเรียนไม่จ าเป็นต้องปรึกษาครู 
7. นกัเรียนควรมีสิทธิจะตรวจสอบหรือเปรียบเทียบงานของนกัเรียนคนอ่ืนๆ ได้ด้วย 
8. ควรจดักลุ่มนกัเรียนให้มีสถานที่ใกล้เคียงกนั เพื่อให้นกัเรียนแต่ละคนมีทศันคติที่ดีต่อ

การเรียนแบบนีล้กัษณะของเทคนิคการเรียนแบบ TAI 
Slavin (1978 : 15) ได้อธิบายลกัษณะของการเรียนแบบ TAI ไว้ดงันี ้
1. การจัดกลุ่ม (Team) นักเรียนจะถูกแบ่งออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 5 คน คละเพศและ

ความสามารถ 
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2. การทดสอบเพื่อการเรียนเนือ้หาที่เหมาะสม (placement test) ในการเร่ิมต้นของ การ
เรียน นักเรียนทุกคนจะถูกทดสอบก่อนเรียนเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในการเรียนเนือ้หา 3
วัสดุหลกัสูตร (Curriculum materials) หลงัจากผู้สอนแจกบทเรียนแล้วผู้ เรียนจะท างานในกลุ่ม
ของตนเอง โดยมีสื่อหรือวสัดหุลกัสตูรการสอนที่ครอบคลมุเนือ้หาซึง่จะอยู่ในรูปของ 

 
แบบฝึกทกัษะโดยมีสว่นประกอบดงันี ้
3.1 เอกสารแนะน าบทเรียน ซึง่มีหน้าที่อธิบายวิธีการท าแบบฝึกทกัษะเป็นขัน้ตอน  
3.2 แบบฝึกทกัษะ ประกอบด้วยปัญหาซึง่จะเป็นแบ่งเป็น 4 ตอน โดยเร่ิมด้วยการแนะน า

ทกัษะยอ่ย ๆ ที่จะน าไปสูค่วามสามารถในการพฒันาการเรียนรู้ทกัษะทัง้หมด 
3.3 แบบทดสอบ (formative test) เป็นค าถามจ านวน 20 ข้อ 
3.4 แบบทดสอบประจ าหน่วยการเรียน (unit test) มีจ านวน 20 ข้อ 
3.5 แผ่นค าตอบ แบบฝึกทักษะ แบบทดสอบ ส่วนแผ่นค าตอบของแบบทดสอบรวม 

ประจ าหน่วยจะแยกออกไปต่างหาก 
4.การเรียนกลุม่ (team study) นกัเรียนจะเร่ิมฝึกทกัษะตามล าดบัขัน้ที่ก าหนดไว้ ดงันี ้
4.1 สมาชิกของแต่ละกลุม่ท าการจบัคู่กนัเพื่อท าการเช็คหรือตรวจสอบซึง่กนัและกนั 
4.2 นกัเรียนศกึษาเอกสารแนะน าบทเรียน และถามครูได้หากไม่เข้าใจ 
4.3 เมื่อนักเรียนทัง้กลุ่มท าแบบฝึกทักษะได้ถูกต้องครบแล้ว ต่อไปครูจะให้นักเรียนท า 

แบบทดสอบย่อย จ านวน 10 ข้อ ผู้ เรียนจะต้องท าให้ผ่าน 8 ข้อ ใน 10 ข้อ ถ้า ไม่ผ่านผู้สอนจะต้อง
เขา ไปช่วยเหลือตรวจสอบปัญหาจนกระทั่งผู้ เ รียนเข้าใจแล้วจึงให้ผู้ เ รียนที่สอบไม่ผ่านท า
แบบทดสอบย่อย อีกครัง้หนึ่ง 

4.4 นกัเรียนแต่ละคนเร่ิมท าแบบฝึกทกัษะจากโจทย์ปัญหาทีละตอนแล้วให้เพื่อนร่วมทีม 
ตรวจค าตอบให้ตามบัตรเฉลยด้านหลังของแบบฝึกทักษะ ถ้าพบว่าผู้ เรียนไม่ผ่านข้อใด กลุ่ม
จะต้องช่วยกนัอธิบายหรือสอนให้เข้าใจก่อนที่จะถามครูจนกว่าจะผ่านแล้วจึงท าแบบฝึกหดัล าดบั
ต่อไป 

4.5 นักเรียนจะไปรับแบบทดสอบประจ าหน่วยจากหัวหน้ากลุ่ม หัวหน้ากลุ่มจะเป็น ผู้
บนัทึกคะแนนลงในแผ่นสรุปผลประจ ากลุ่ม และน าคะแนนผลการสอบส่งให้ครูน าไปเปรียบเทียบ
กบั คะแนนฐานของแต่ละบคุคลและของกลุม่ต่อไป 

5. คะแนนกลุ่มและความส าเร็จของกลุ่ม (Team scores and team recognition) ในวนั 
สดุท้ายของแต่ละสปัดาห์ครูจะรวบรวมคะแนนกลุ่มซึ่งได้จากการน าเอาคะแนนที่สมาชิกแต่ละคน
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ได้ รับจากการท าแบบทดสอบประจ าเร่ืองมาหาคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม เกณฑ์การให้รางวลัแบ่งเป็น 
3 ระดบั คือ กลุม่ที่ได้คะแนนสงูสดุเป็นกลุม่ชนะเลิศ (super team) กลุม่ที่ได้คะแนนปานกลางเป็น 
กลุ่มรองชนะเลิศ (great team) และกลุ่มที่ได้คะแนนน้อยเป็นกลุ่มดี (good team) กลุ่มชนะเลิศ
และ รองชนะเลิศก็จะได้รับใบรับรองเป็นรางวลั 

6. การสอนกลุ่มย่อย (Teaching groups) ทุกๆ วนัครูจะใช้เวลาประมาณ 10 – 15 นาที 
ในการสอนกลุ่มย่อย โดยเลือกนักเรียนจากกลุ่มต่างๆ ที่เรียนเนือ้หาเดียวกันมารวมกันเพื่อให้
ข้อแนะน า หรือท าการสาธิต เพื่อการเรียนเป็นไปอย่างต่อเนื่องและตามวัตถุประสงค์ และเพื่อให้
นกัเรียนเข้าใจ ความคิดรวบยอดที่ส าคญัของการเรียนนัน้ๆ ส่วนนกัเรียนคนอ่ืนๆ ก็ปฏิบติังานของ
ตนเองไปเร่ือย ๆ  

7. การทดสอบข้อเท็จจริง (Fact tests) จะท าสัปดาห์ละ 2 ครัง้ ใช้เวลาครัง้ละ 3 นาที 
โดยนกัเรียนจะรับเอกสารเพื่อไปเตรียมตวัศกึษาที่บ้านก่อนท าการสอบ 

8. การสอนร่วมกันทัง้ชัน้ (Whole-class) ครูจะท าการสอนและสรุปบทเรียนให้กับ
นกัเรียนทัง้ห้อง โดยให้ครอบคลมุเนือ้หาและทกัษะต่างๆ ของบทเรียน 

สรุปได้ว่าการเรียนแบบ TAI มีผลดีกบันกัเรียนหลายประการโดยเฉพาะการช่วยสง่เสริม
ให้ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ เกิดความร่วมมือกนัในการเรียนรู้ มีความกระตือรือร้นใน
การแก้ปัญหา และนกัเรียนที่เรียนอ่อนสามารถเรียนรู้ได้ดีขึน้ (ชยัวฒัน์ สทุธิรัตน์:2561) 

 
3.5. ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

การเรียนรู้แบบร่วมมือได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย นับตัง้แต่รายงานวิจัยเร่ือง
แรกได้รับการตีพิมพ์ปี 1898 ผลจากวิจัยทัง้หลาย(ทิศนา แขมมณี:2562,101) พบว่า การเรียนรู้
แบบร่วมมือสง่ผลดีต่อผู้ เรียน ดงันี ้

1. มีความพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายมากขึน้ (greater efforts to achieve) การ
เรียนรู้แบบร่วมมือช่วยให้ผู้ เรียนมีความพยายามที่จะเรียนรู้ให้บรรลุ เป้าหมาย เป็นผลท าให้
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้ และมีผลงานมากขึน้ การเรียนรู้มี ความคงทนมากขึน้ (long-term 
retention) มีแรงจงูใจภายในและแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธ์ิ มี การใช้เวลาอย่างมีประสิทธิภาพ ใช้เหตผุล
ดีขึน้ และคิดอย่างมีวิจารณญาณมากขึน้  

2. มีความสัมพันธ์ระหว่างผู้ เ รียนดีขึ น้  (more positive relationships among 
students) การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยให้ผู้ เรียนมีน า้ใจนักกีฬามากขึน้ ใส่ใจในผู้ อ่ืน มากขึน้ เห็น
คณุค่าของความแตกต่าง ความหลากหลาย การประสานสมัพนัธ์และการรวมกลุม่  
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3. มีสขุภาพจิตดีขึน้ (greater psychological health) การเรียนรู้แบบร่วมมือ ช่วยให้
ผู้ เรียนมีสุขภาพจิตดีขึน้ มีความรู้สึกที่ดี เก่ียวกับตนเองและมีความเชื่อมั่นในตนเองมากขึน้ 
นอกจากนัน้ยังช่วยพัฒนาทักษะทางสงัคม และความสามารถในการเผชิญกับความเครียดและ
ความผนัแปรต่าง ๆ 

Johnson and Johnson (1987 อ้างอิงจากบัญญัติ ช านาญกิจ. 2558) กล่าวถึง 
ประโยชน์ ของการเรียนรู้แบบร่วมมือสรุปได้ 9 ประการ ดงันี ้

1. ผู้ เรียนที่มีความสามารถสงูกว่าจะเข้าใจค าสอนของผู้สอนได้ดี จะเปลี่ยนค าสอนของ
ผู้สอนเป็นค าง่าย ๆ สรุปใจความสัน้ ๆ ให้เพื่อนฟังได้ และท าให้เพื่อนเข้าใจได้ดีขึน้ 

2. ผู้ เรียนที่ท าหน้าที่อธิบายบทเรียนให้เพื่อนฟัง จะเข้าใจบทเรียนได้ดีขึน้ 
3. การสอนเพื่อนเป็นการสอนแบบตัวต่อตัว ท าให้ผู้ เรียนได้รับความเอาใจใส่และ เกิด

ความสนใจมากย่ิงขึน้ 
4. ผู้ เรียนทุกคนต่างก็พยายามช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั เพราะผู้สอนคิดคะแนนเฉลี่ยของ

ทัง้กลุม่ด้วย  
5. ผู้ เรียนทุกคนเข้าใจดีว่าคะแนนของตนมีส่วนช่วยเพิ่มหรือลดค่าเฉลี่ยของกลุ่ม ดงันัน้ 

ทุกคนต้องพยายามปฏิบัติหน้าที่ของตนเองอย่างเต็มความสามารถ เพื่อให้กลุ่มประสบ
ความส าเร็จ 

6. ผู้ เรียนทุกคนมีโอกาสฝึกทักษะทางสงัคม มีเพื่อนร่วมกลุ่ม และเป็นการเรียนรู้วิธีการ
ท างานเป็นกลุม่ ซึง่จะเป็นประโยชน์มากเมื่อเข้าสูร่ะบบการท างานอนัแท้จริง 

7. ผู้ เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้กระบวนการกลุ่ม เพราะในการปฏิบติังานร่วมกันนัน้ก็ต้องมี
การทบทวน กระบวนการท างานของกลุ่มเพื่อให้ความสามารถในการปฏิบติังาน หรือ คะแนนของ
กลุม่ดีขึน้ 

8. ผู้ เรียนเก่งจะมีบทบาททางสงัคมในชัน้มากขึน้ เขาจะรู้สกึว่าเขาไม่ได้เรียนหรือหลบไป
ท่องหนงัสือเฉพาะตน เพราะเขาต้องมีหน้าที่ต่อสงัคมด้วย 

9. ในการตอบค าถามในห้องเรียนเมื่อท างานเป็นกลุ่ม ผู้ เรียนจะ ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั 
ถ้าหากตอบผิดก็ถือว่าผิดทัง้กลุ่ม คนอ่ืน ๆ อาจจะให้ความช่วยเหลือบ้าง ท าให้ผู้ เรียน ในกลุ่มมี
ความผกูพนักนัมากขึน้ 

Arends (1994อ้างถึงในบัญญัติ ช านาญกิจ. 2558) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการ
เรียนรู้แบบร่วมมือไว้ สรุปได้ 5 ประการ ดงันี ้
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1. ด้านผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน การเรียนแบบร่วมมือนีเ้ป็นการจัดการเรียนที่จัดให้
ผู้ เรียนได้ร่วมมือกันเรียนเป็นกลุ่มเล็กประมาณ 2 - 6 คน เพื่อให้สามารถบรรลเุป้าหมายทางการ
เรียนร่วมกัน ถือว่าเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เ รียนทุกคนได้แสดงความคิดเห็นและแสดงออก 
ตลอดจนลงมือกระท าอย่างเท่าเทียมกัน มีการให้ความช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เช่น ผู้ เรียนที่เก่ง
ช่วยผู้ เรียนที่ไม่เก่ง ท าให้ผู้ เรียนที่เก่งมีความรู้สึกภาคภมูิใจ รู้จกัสละเวลา และช่วยให้เข้าใจในเร่ือง
ที่ดีขึน้ สว่นผู้ เรียนที่ไม่เก่งก็จะซาบซึง้ในน า้ใจเพื่อน มีความอบอุ่น รู้สกึเป็นกนัเอง กล้าสอบถามสิ่ง
ท่ีสงสยัมากขึน้ ท าให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจในเร่ืองที่เรียน ที่ส าคญัในการเรียนรู้ แบบร่วมมือนี ้
คือ ผู้ เรียนในกลุม่ได้ร่วมกนัคิด ร่วมกนัท างาน จนกระทัง่สามารถหาค าตอบที่เหมาะสมที่สดุได้ ถือ
ว่าเป็นการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ช่วยให้ความรู้ที่ได้รับเป็นความรู้ที่มีความหมายต่อผู้ เรียนอย่าง
แท้จริงมีผลท าให้ผล สมัฤทธ์ิทางการเรียนของของผู้ เรียนสงู ขึน้ 

2. ด้านการปรับปรุงความสมัพนัธ์ระหว่างบุคคล การเรียนรู้แบบร่วมมือเปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนที่มีภูมิหลงั ต่างกนัได้มาท างานร่วมกนั การรับฟังความคิดเห็นกนั เข้าใจและเห็นใจสมาชิก
ในกลุม่ พึง่พาซึง่กนัและกนั มี ท าให้เกิดการยอมรับกนัมากขึน้ เกิดความสมัพนัธ์ที่ดีต่อกนัซึง่จะล่ง
ผลให้มีความรู้สกึที่ดีต่อผู้ อ่ืนในสงัคมมากขึน้ 

3. ด้านทักษะในการท างานร่วมกันให้เกิดผลส าเร็จที่ดี และสร้างความสัมพันธ์ที่ดี
ทางสงัคม การเรียนแบบร่วมมือช่วยในการปลกูฝังทกัษะการท างานเป็นกลุม่ สง่ผลท าให้ผู้ เรียนไม่
มีปัญหาในการท างานร่วมกับ ผู้ อ่ืน และส่งผลให้งานกลุ่มประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายร่วมกัน 
ทกัษะทางสงัคมที่ผู้ เรียนจะเกิดการเรียนรู้ ได้แก่ การสื่อสาร การตดัสินใจ การจดัการกบัข้อขดัแย้ง 
ทกัษะ ความเป็นผู้น าการสร้างความไว้วางใจกนั เก่ียวกบัการจดักลุม่สมาชิกภายในกลุม่  

4. ด้านการท าให้รู้จักและตระหนักในคุณค่าของตนเอง ในการท างานกลุ่มสมาชิก
กลุ่มทุกคนจะได้แสดง ความคิดเห็นร่วมกนั การที่สมาชิกในกลุ่มยอมรับในความคิดเห็นของเพื่อน
สมาชิกด้วยกัน ย่อมท าให้สมาชิก ในกลุ่มนัน้มีความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง และคิดว่าตนเองมี
คณุค่าที่สามารถช่วยให้กลุม่ประสบผลส าเร็จได้ 

5. ด้านทักษะการร่วมมือกันแก้ปัญหา ในการท างานกลุ่มสมาชิกกลุ่มจะได้รับท า
ความเข้า ใจในปัญหา ร่วมกนั จากนัน้ก็ระดมความคิดช่วยกนัวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา เมื่อ
ทราบสาเหตขุองปัญหา สมาชิกในกลุม่ ก็จะแสดงความคิดเห็นเพื่อหาวิธีการแก้ไขปัญหาอภิปราย
ให้เหตุผลซึ่งกันและกัน จนสามารถตกลงร่วมกันได้ว่า จะเลือกวิธีการใดในการแก้ปัญหาจึงจะ
เหมาะสม พร้อมกับลงมือร่วมกันแก้ปัญหาตามขึน้ตอนที่ก าหนดไว้ ตลอดจนท าการประเมิน
กระบวนการแก้ปัญหาของกลุม่ด้วย 
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จากการศกึษาประโยชน์ของการเรียนรู้แบบร่วมมือมีประโยชน์กบัทกัษะ 4 ด้านได้แก่ 
1.ด้นทักษะการ เ รียน รู้  2. ด้านทักษะการแก้ ปัญหา 3 ด้านทักษะการท างาน ร่วมกัน                         
และ 4. ด้านทกัษะการสื่อสาร 
4.เอกสารที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้ 

4.1. ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 
นกัการศกึษาได้ท าการศกึษารูปแบบการจดัการเรียนรู้และได้ให้ความหมายไว้ดงันี ้  

กุลิสรา จิตรชญาวนิช (2563) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้จ าเป็นต้องอาศัย
รูปแบบการสอนเข้ามาเป็นตัวช่วย เพราะว่าในรูปแบบ การสอนจะประกอบไปด้วยระบบหลาย
อย่างที่เป็นปัจจยัสง่เสริมท าให้การเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี รูปแบบการสอนเมื่อพิจารณาโดยภาพรวม
นัน้จะหมายถึง แบบแผนเก่ียวกับการสอนที่จัดไว้อย่างเป็น ระบบ โดยอาศัย  แนวคิด  ทฤษฎี 
หลกัการ ปรัชญา วิธีสอนหรือวิธีการจัดการเรียนรู้ ซึ่งผ่านการพิสูจน์ ว่ามีประสิทธิภาพ สามารถ
ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้บรรลผุลตามที่ก าหนดไว้ 

ทิศนา แขมมณี (2562:221) กล่าวว่า รูปแบบการเรียนการสอน คือ สภาพ ลกัษณะ
ของการเรียนการสอนที่ครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญซึ่งได้รับการจัดไว้อย่างเป็น ระเบียบ ตาม
หลกัแนวคิด  ทฤษฎี หลกัการ ปรัชญา ความเชื่อต่าง ๆ โดยประกอบด้วย ขัน้ตอนหรือกระบวนการ
ส าคญัในการเรียนการสอน รวมทัง้วิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ ที่สามารถช่วยให้สภาพการ
เรียนการสอนนัน้เป็นไปตามทฤษฎี หลกัการหรือแนวคิดที่ยึดถือ รูปแบบจะต้องได้รับการพิสูจน์ 
ทดสอบ หรือ ยอมรับในประสิทธิภาพ สามารถใช้เป็นแบบ แผนในการเรียนการสอนให้บรรลุ
วตัถปุระสงค์เฉพาะของรูปแบบนัน้ ๆ 

ขนิษฐา พจนานกุลูกิจ (2559) กลา่วว่า รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง แบบแผน
ด าเนินการสอนท่ีได้รับการจดัเป็นระบบ อย่างสมัพนัธ์ สอดคล้องกบัทฤษฎี หลกัการเรียนรู้หรือการ
สอนที่รูปแบบนัน้ยึดถือ และได้รับการพิสจูน์ ทดสอบว่ามี ประสิทธิภาพสามารถช่วยให้ผู้ เรียนเกิด
การเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายเฉพาะของรูปแบบนัน้ ๆน าไปใช้เป็นแบบแผนหรือแบบอย่างในการจัด
และด าเนินการสอนได้ 

องัสรีุย์ พนัธุ์แก้ (2558) กลา่วว่า รูปแบบ หมายถึง ระบบ โครงสร้างหรือกระบวนการ
ที่ถูกสร้างขึน้มาจากแนวคิดหลกัทฤษฎีหลักการต่างเพื่อใช้เป็นนเคร่ืองมือทางความคิดที่บุคคล
น าไปใช้ในการสืบเสาะหาค าตอบ ความรู้ เข้าใจปรากฎการณ์ และแสดงออกในลักษณะใด
ลกัษณะหนึ่งเช่น เป็นค าอธิบาย  แผนผัง ไดอะแกรม หรือแผนภาพ ช่วยให้ตนเองและบุคคลอ่ืน
สามารถเข้าใจได้ชดัเจนขึน้ 



  63 

Carter, V. Good (1973: 371) กล่าวว่า รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง วิธีการ
หนึ่งของการเรียนการสอนที่จงูใจให้เกิดการเรียนรู้ และมีทิศทางในการใช้ เพื่อให้บคุคลมีพฤติกรรม
ตามที่รูปแบบต้องการ 

Maker, C. June Neilson; & Aleene B. (1995: 1-2) กล่าวว่า  รูปแบบการเรียนการ
สอน หมายถึง กรอบแนวคิดเชิงโครงสร้างที่ชีแ้นะ แนวทางเพื่อพฒันากิจกรรมและสภาพแวดล้อม
ทางการศึกษาโดยเฉพาะที่สร้างมาจากสมมติฐานทาง ทฤษฎี มาจากการสังเกตธรรมชาติของ
ผู้ เรียน อาทิ การเรียนรู้ แรงจูงใจ สติปัญญา ลกัษณะที่เก่ียวข้อง กับอารมณ์ ความรู้สึก และจาก
ธรรมชาติหรือประสิทธิผลที่ได้จากวิธีการสอนนัน้ๆ  

กล่าวโดยสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนหมายถึง กระบวนการที่ด าเนินการ
จัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบตามหลกัการ แนวคิด ทฤษฎีที่รูปแบบนัน้ยึดถือสามารถส่งเสริมให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตามเป้าหมายของรูปแบบฯที่ได้รับการพิสูจน์ว่ามีประสิทธิภาพ ผู้ สอน
สามารถน ากระบวนการไปใช้ในการเรียนการสอนตามที่มีเปา้หมายเดียวกนัได้ 

4.2. ประเภทรูปแบบการจดัการเรียนรู้ 
 ทิศนา แขมมณี (2562)ได้กล่าวถึงรูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นผู้ เรียนเป็น

ศนูย์กลาง 5 หมวด ดงัต่อไปนี ้
1. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 

รูปแบบการเรียนการสอนในหมวดนี ้เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งช่วยให้ ผู้ เรียนเกิดความรู้
ความเข้าใจในเนือ้หาสาระต่าง ๆ ซึ่งเนือ้หาสาระนัน้อาจอยู่ในรูปของข้อมลู ข้อเท็จจริง มโนทัศน์ 
หรือความคิดรวบยอด รูปแบบที่คดัเลือกมาน าเสนอในที่นีม้ี 5 รูปแบบ 

1.1 รูปแบบการเรียนการสอนมโนทศัน์ 
1.2 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกานเย่ 
1.3 รูปแบบการเรียนการสอนโดยการน าเสนอมโนทศัน์กว้างลว่งหน้า 
1.4 รูปแบบการเรียนการสอนเน้นความจ า 
1.5 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ผงักราฟิก 

2. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาด้านจิตพิสยั (affective domain) เป็น
รูปแบบที่ มุ่งช่วยพัฒนาผู้ เรียนให้เกิดความรู้สึก เจตคติ ค่านิยม คุณธรรม และจริยธรรมที่พึง
ประสงค์ ซึ่งเป็นเร่ือง ที่ยากแก่การพัฒนาหรือปลูกฝัง การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการ
สอนที่เพียงให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ มกัไม่เพียงพอต่อการให้ผู้ เรียนเกิดเจตคติที่ดีได้ จ าเป็นต้อง
อาศยัหลกัการและวิธีการอ่ืนๆ เพิ่มเติม ประกอบด้วย 3 รูปแบบดงันี ้
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2.1 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการพฒันาด้านจิตพิสยัของบลมู 
2.2 รูปแบบการเรียนการสอนโดยการชกัค้าน 
2.3 รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้บทบาทสมมติ 

3. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพฒันาด้านทกัษะพิสยั (psycho-motor domain) 
เป็น รูปแบบที่ต้องการช่วยพฒันาความสามารถของผู้ เรียนในด้านการกระท า การปฏิบติั หรือการ
แสดงออกต่างๆ ซึง่จ าเป็นต้องใช้หลกัการ วิธีการท่ีแตกต่างไปจากการพฒันาทางด้านจิตพิสยัหรือ
พทุธิพิสยั รูปแบบที่ สามารถช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการพฒันาด้านทกัษะพิสยั ประกอบด้วย 3 รูปแบบ
ดงันี ้

3.1 รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการพฒันาทกัษะปฏิบติัของซิมพ์สนั (Simpson) 
3.2 รูปแบบการเรียนการสอนทกัษะปฏิบติัของเดฟ (Dave) 
3.3 รูปแบบการเรียนการสอนทกัษะปฏิบติัตามองค์ประกอบของทกัษะ 

4. รูปแบบการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (process skill) เป็น
กระบวนการ ทักษะ ที่เก่ียวข้องกับวิธีด าเนินการต่างๆ ซึ่งอาจกระบวนการทางสติปัญญา เช่น 
กระบวนการสืบสอบแสวงหาความรู้ หรือกระบวนการคิดต่างๆ อาทิ การอปุนยั การนิรนยั การใช้
เหตผุล การคิดวิเคราะห์ การสืบสอบ การคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็น
ต้น หรืออาจเป็นกระบวนการทางสงัคม เช่น กระบวนการท างานร่วมกัน เป็นต้น ประกอบด้วย 4 
รูปแบบดงันี ้

4.1 รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการสืบสอบและแสวงหาความรู้เป็นกลุม่ 
4.2 รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดอปุนยั 
4.3 รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
4.4 รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดแก้ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอร์

แรนซ์ 
4.3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 

องค์ประกอบของรูปแบบ คีฟส์ (Keeves 1997 386-387) กลา่วไว้ดงันี ้
รูปแบบจะต้องน าไปสู่การท านาย (prediction) ผลที่ตามมาซึ่งสามารถพิสูจน์

ทดสอบได้ คือสามารถน าไปสร้างเคร่ืองมือเพื่อพิสจูน์ทดสอบได้ 
โครงสร้างของรูปแบบจะต้องประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงเหตุผล (Causal 

relationship) สามารถใช้อธิบายปรากฏการณ์เร่ืองนัน้ได้ 
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รูปแบบจะต้องสามารถช่วยสร้างจินตนาการ ( imaginnation) ความคิดรวบยอด 
(Concept)และความสมัพนัธ์ (interrelation) รวมทัง้ช่วยขยายขอบเขตของการสืบเสาะความรู้ 

จอยส์ และเวล (Joyce & Wel 2000 13-14) กล่าวว่า รูปแบบการเรียนการสอน 
จะต้องมี องค์ประกอบที่ส าคญั คือ 

1. เปา้หมายของรูปแบบการเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดกบัผู้ เรียน 
2. หลกัการหรือแนวคิดที่เป็นพืน้ฐานของรูปแบบ 
3. รายละเอียดเก่ียวกบัขัน้ตอนการสอนหรือการด าเนินการสอน 
4. การประเมินที่จะชีใ้ห้เห็นถึงผลที่คาดว่าจะเกิดขึน้จากการใช้รูปแบบนัน้ 

ทิศนา แขมมณี(2562:221) กลา่วว่า รูปแบบการเรียนการสอน จะต้องมีองค์ประกอบ
ที่ส าคญั คือ 

1. มีปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หรือความเชื่อที่เป็นพืน้ฐานหรือเป็น 
หลกัของรูปแบบการสอนนัน้ ๆ 

2. มีการบรรยายและอธิบายสภาพหรือลกัษณะของการจดัการเรียนการสอนที่ 
สอดคล้องกบัหลกัการที่ยดึถือ 

3.  มีการจัดระบบ คือ มีการจัดองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของ
องค์ประกอบของระบบให้สามารถน าผู้ เรียนไปสูเ่ปา้หมายของระบบหรือกระบวนการนัน้ ๆ 

4. มีการอธิบายหรือให้ข้อมลูเก่ียวกบัวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ อนัจะ
ช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนนัน้ ๆ เกิดประสิทธิภาพสงูสดุ 

อังสุรีย์ พันธ์แก้ว(2558) กล่าวว่า รูปแบบการเรียนการสอนประกอบไปด้วย  5 
องค์ประกอบได้แก่  

1.หลกัการ ซึ่งเป็นการแสดงแนวคิดหลกัที่วิเคราะห์ สงัเคราะห์มาจากทฤษฎี
ต่างๆ หลกัการ เป็นตัวก าหนดเป้าหมายที่ต้องการ รวมทัง้กระบวนการและวิธีการเรียนการสอน
หลกั  

2.วตัถุประสงค์ ซึ่งแสดงให้เห็นถึงเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดขึน้แก่ผู้ เรียน เช่น 
คณุลกัษณะ ต่างๆ ของผู้ เรียนที่พฒันาขึน้หลงัจากเรียนตามรูปแบบ โดยเชื่อมโยงกบัหลกัการของ
รูปแบบ         

3.กระบวนการเรียนการสอน ซึง่ประกอบด้วยขัน้ตอนการเรียนการสอน เทคนิค
วิธีการสอน และกิจกรรมหลกัของการเรียนการสอนที่สอดคล้องกบัหลกัการของรูปแบบ ซึ่งจะช่วย
ให้ผู้ เรียน บรรลผุลของการเรียนตามวตัถปุระสงค์ รวมทัง้วิธีวดัและประเมินผล  
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4. แนวทางการน า รูปแบบไปใช้ในกิจกรรมกา รเ รียนการสอนให้เกิด
ประสิทธิภาพ  เช่น ด้านผู้บริหาร ด้านผู้สอน และด้านผู้ เรียน เป็นต้น  

5. ผลที่เกิดต่อผู้ เรียน ทัง้ผลทางตรงและผลทางอ้อมต่อผู้ เรียน 
 

ตาราง 9 สงัเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
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1 รูปแบบจะต้องน าไปสู่การท านาย ✓     

2 โครงสร้างของรูปแบบจะต้องประกอบด้วยความสมัพนัธ์เชิงเหตผุล ✓     

3 รูปแบบจะต้องสามารถช่วยสร้างจินตนาการ ✓     

4 เป้าหมายของรูปแบบการเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดกบัผู้ เรียน  ✓    

5 ปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หลักการหรือแนวคิดที่เป็นพืน้ฐานของ
รูปแบบ 

 ✓ ✓ ✓ ✓ 

6 รายละเอียดเก่ียวกบัขัน้ตอนการสอนหรือการด าเนินการสอน  ✓    

7 การประเมินท่ีจะชีใ้ห้เห็นถึงผลที่คาดว่าจะเกิดขึน้จากการใช้รูปแบบนัน้  ✓   ✓ 

8 มีการบรรยายและอธิบายสภาพหรือลกัษณะของการจดัการเรียนการสอน   ✓   

9 มีการจัดระบบให้สามารถน าผู้ เ รียนไปสู่ เป้าหมายของระบบหรือ
กระบวนการ 

  ✓   

10 มีการอธิบายหรือให้ข้อมลูเก่ียวกบัวิธีสอนและเทคนิคการสอน   ✓   

12 วตัถปุระสงค์ ซึง่แสดงให้เห็นถึงเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดขึน้แก่ผู้ เรียน    ✓ ✓ 

13 กระบวนการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วยขัน้ตอนการเรียนการสอน 
เทคนิควิธีการสอน และกิจกรรม 

   ✓ ✓ 

14 แนวทางการน ารูปแบบไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนให้เกิด
ประสิทธิภาพด้านผู้บริหาร ด้านผู้สอน และด้านผู้ เรียน 

   ✓  

15 ผลที่เกิดต่อผู้ เรียน ทัง้ผลทางตรงและผลทางอ้อมต่อผู้ เรียน    ✓  

จากตาราง 9   สงัเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนของนักการศึกษา 
สรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนการสอนประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบได้แก่  
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1. แนวคิด ปรัชญา ทฤษฎี หรือหลกัการ ที่เป็นพืน้ฐานของรูปแบบที่เป็นพืน้ฐานของ
รูปแบบการเรียนการสอนนัน้ เพื่อใช้ในการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน  

2. วตัถปุระสงค์เปา้หมายของรูปแบบการเรียนการสอน  
3. บทบาทของผู้สอนและผู้ เรียน  
4. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนรู้  
5. การวดัและการประเมินผลตามรูปแบบ 

4.4. การพฒันารูปแบบการเรียนการสอน 
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน เป็นการจัดองค์ประกอบการเรียนการสอนให้

เป็นระบบ ระเบียบตามแนวคิด ทฤษฎีต่าง ที่ได้ศึกษาและก าหนดไว้ โดยมีนกัวิชาการได้กล่าวถึง
การพฒันารูปแบบต่างๆไว้ ดงันี ้

Joyce & Weil (Joyce & Weil ,2000) กล่าวถึงแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอนไว้ 4 ขัน้ตอนดงันี ้

1. การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนต้องมีแนวคิดทฤษฎีรองรับ 
2. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนจะต้องมีการทดลองทฤษฎีและ

ตรวจสอบคุณภาพเมื่อน าไปใช้กับสถานการณ์จริงโดยน าประเด็นที่ค้นพบมาแก้ไขและปรับปรุง
เพื่อพิสจูน์ว่ารูปแบบการเรียนการสอนนานๆสามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพก่อนน าไปใช้อย่าง
แพร่หลาย 

3. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนจะต้องมีจุดมุ่งหมายหลักในการ
พิจารณาเลือกรูปแบบไปใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์สงูสดุและสามารถน ารูปแบบการเรียนการสอนไป
ประยกุต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืนๆได้อย่างเหมาะสม 

4. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนสามารถออกแบบให้น าไปใช้ได้อย่าง
กว้างขวาง 

Kemp (1985) ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของการออกแบบการสอนที่ส าคัญไ ว้10 
ประการ ดงันี ้

1. การประเมินความต้องการในการเรียนรู้ ก าหนดจุดมุ่งหมาย อุปสรรคและ
ล าดบัความส าคญั 

2. การก าหนดหวัข้อเร่ือง ภารกิจ และ ความมุ่งหมายทัว่ไป 
3. การพิจารณาลกัษณะของผู้ เรียน 
4. การวิเคราะห์จดัเรียงล าดบัเนือ้หาวิชา เพื่อให้สอดคล้องกบัจดุมุ่งหมาย 
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5. การระบจุดุมุ่งหมายของการเรียนการสอน 
6. การเลือกกลยุทธ วิธีการสอน และกิจกรรมการเรียน เพื่อให้ผู้ เรียนบรรลผุล

ตามจดุมุ่งหมาย 
7. เการลือกทรัพยากรที่สนบัสนนุการเรียนการสอน 
8. การจัดหาบริการต่างๆ เพื่อสนับสนุนการจัดกิจกรรมหรือการผลิตสื่อ

อปุกรณ์การสอน 
9. การเตรียมการวดัและการประเมินผลการเรียนรู้ 
10. การทดสอบรูปแบบก่อนการเรียน 

 
ไซเลอร์ และคนอ่ืน(1891) (Saylor, 1891)กล่าวถึง การพฒันารูปแบบการเรียนการ

สอน ว่ามีสิ่งที่ควรพิจารณา 5 ประการ คือ 
1. เปา้หมายที่ต้องการให้ผู้ เรียนบรรล ุ
2. โอกาสสงูสดุที่สามารถบรรลเุปา้หมายได้หลายประการ 
3. ความสามารถสร้างแรงจงูใจแก่ผู้ เรียน 
4. พิจารณาหลกัการพืน้ฐานทางทฤษฎี และหลกัการเรียนรู้ประกอบ 
5. สะดวกใช้ และยืดหยุ่นในการปรับใช้ในสถานการณ์ต่างๆ  

 
จากการศึกษาการพฒันารูปแบบการสอน กล่าวโดยสรุปว่า การพฒันารูปแบบการ

เรียนการสอนจะต้องเป็นไปอย่างมีระบบ โดยเร่ิมจากการศึกษาแนวคิดหลกัการทฤษฎีที่เก่ียวข้อง
กบัการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนนัน้ๆ เพื่อให้สามารถก าหนดพืน้ฐานองค์ประกอบและสว่น
ต่างๆ ของรูปแบบที่สอดคล้องกันในการก าหนดแนวทางการสร้างรูปแบบการเรียนการสอน 
จากนัน้จึงน าไปพฒันาโดยผ่านการตรวจสอบพิสจูน์เพื่อยืนยนัประสิทธิภาพซึง่ในการวิจยัในครัง้นี ้
จะน าแนวคิดในการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนมาใช้เป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบ 
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5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ชานนท์ ภาคกินนร(2563)ศึกษาการพัฒนาพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ

เรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมค าศัพท์ของนักเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนฤทธิ
ยะวรรณาลยัประชากรคือ นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 ของโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลยั จ านวน 
671 คน กลุ่มตวัอย่างการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1/14 จ านวน 45 คน ที่ก าลงัศึกษา
รายวิชาภาษาอังกฤษ อ21102 ใน ภาคการเรียนที่ 2 ประจ าปีการศึกษา 2562 ใช้วิธีการสุ่มแบบ
กลุ่ม (cluster random sampling) เคร่ืองมือการวิจยั ได้แก่ 1) แบบประเมินตนเองด้านพฤติกรรม
การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 2) แผนการจดั กิจกรรมการ
เรียนรู้วิชาภาษาองักฤษโดยใช้เกมค าศพัท์จ านวน 6 แผน และ 3) แบบทดสอบวัดความรู้ทางด้าน

ค าศพัท์ ภาษาองักฤษ การวิเคราะห์ข้อมลูใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅ ) และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) ผลการวิจัย พบว่า 1) นักเรียน ชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1/14 มีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาองักฤษ อยู่ในระดบัมาก โดยนกัเรียนมี พฤติกรรมการมีสว่นร่วมในชัน้
เรียนร้อยละ 77.90 2) นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1/14 มีผลสมัฤทธ์ิทางด้านค าศพัท์ ภาษาองักฤษ
อยู่ในระดบัเกณฑ์ค่อนข้างดี คิดเป็นร้อยละ 66.31 ของคะแนนนกัเรียนทัง้หมด 

สิริรัตน์ บุญพูล (2562) การพัฒนาการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้การ
เรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคการบูรณาการการอ่านและการเขียนแบบร่วมมือศึกษาการพฒันาการ
อ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค การบูรณาการการอ่าน
และการเขียนแบบร่วมมือ ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัครัง้นีเ้ป็น
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน บ้านล าเพียก ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษา
นครราชสีมา เขต 3 จ านวน 30 คน ได้มาโดยการ สุ่มแบบสุ่มกลุ่ม เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย ชุดกิจกรรมการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมื อ 
เทคนิคการบูรณาการการอ่านและการเขียนแบบร่วมมือ จ านวน 6 ชุด แบบ ทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อ
การเรียนรู้แบบร่วมมือ สถิติที่ใช้ในการเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานและการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจยัพบว่า (1)ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพฒันาการ
อ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดย ใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคการบูรณาการการอ่าน
และการเขียนแบบร่วมมือ ส าหรับนักเ รียนชัน้  พัฒนาขึน้  มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
81.86/81.33 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตัง้ไว้ (2)นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการอ่านหลงัเรียน สงู
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กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 (3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้
แบบร่วมมือ เทคนิคการบรูณาการการอ่านและการเขียน แบบร่วมมือ ระดบัมาก 

กรุณา พิทกัษ์ทนต์ (2561) การศึกษาความสามารถอ่านค ามาตราตัวสะกดแม่กนและ
แม่กดของนกัเรียนที่มีปัญหาทางการศึกษาความสามารถอ่านค ามาตราตวัสะกดแม่กนและแม่กด 
ของนกัเรียนที่มีปัญหาทางการอ่าน ระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกม
กระดาน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านระดับชัน้มัธยมศึกษา
ตอนปลาย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2561 โรงเรียนไตรมิตรวิทยาลยั จ านวน 4 คน เคร่ืองมือที่ใช้
ในการวิจยัครัง้นีป้ระกอบด้วย 1) แบบทดสอบความสามารถในการอ่านค่ามาตราตวัสะกดแม่กน
และแม่กด 2) แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน 3) เกมกระดานอ่านค า
มาตราตวัสะกด กนและแม่กด ด าเนินการทดลอง เป็นระยะเวลา 4 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 5 วนัวนัละ 
50 นาที รวมทัง้สิน้ 18 ครัง้ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าเฉลี่ยร้อยละคะแนนพฒันาการ 
ค่าประสิทธิภาพของสื่อ และการน าเสนอด้วยกราฟผลการวิจยัพบว่า 1) ความสามารถในการอ่าน
ค่ามาตราแม่กนและแม่กดของนักเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
วิธีโฟนิกส์ร่วมกับเกมกระดาน นักเรียนมีระดับความสามารถในการอ่านอยู่ในระดับดีมาก 
(ค่าเฉลี่ย = 91.99) 2) หลังการทดลองนักเรียนที่มีปัญหาทางการอ่านมีคะแนนความสามารถ
ทางการอ่านค าสงูขึน้กว่าก่อนการทดลอง โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนพฒันาการ เท่ากบั83.58 และ 3) 
ประสิทธิภาพของเกมกระดานอ่านค่ามาตราตวัสะกดแม่กนัและแม่กดเท่ากบั94.10/91.99 

 พรพิศ งามพงษ์(2560)ศึกษาการพฒันาผลสมัฤทธ์ิด้านไวยากรณ์ภาษาองักฤษโดยใช้ 
Game Based Learning ของนักศึกษาชัน้ปีที่ 1หลักสูตรภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษา คือ แผนการสอน แบบวัดความสามารถในการอ่านและการเขียน 
จ านวน 1 ฉบับ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษ โดยใช้ Game Based Learning เป็นแบบสอบถามมาตราส่วน 5 ระดับ 
จ านวน 10 ข้อ วิเคราะห์ข้อมลูโดยหาค่าร้อยละค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบที ( t-
dependent) ที่ระดับนัยส าคัญ 05 พบว่าความสามารถในการอ่านและการเขียนไวยากรณ์
ภาษาองักฤษก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใช้ Game Based Learning พบว่า มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 22.59 สูงกว่าก่อนเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ7.88 ความสามารถในการอ่านและการ
เขียนไวยากรณ์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้Game Based Learning 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยความสามารถในการอ่านและการเขียน
ไวยากรณ์ภาษาอังกฤษหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ Game Based Learning มีคะแนนคิดเป็น



  71 

ร้อยละ 75.31 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตัง้ไว้ และ ความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยใช้ Game 
Based Learning ของนกัศกึษาปีที่ 1 โปรแกรมวิชาภาษาองักฤษ ปีการศกึษา 2561 มหาวิทยาลยั
สวนดสุิต ด้านวตัถุประสงค์ของการเรียนการสอน ด้านการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ด้านการ
วัดประเมินผลการเรียนการสอน และด้านคุณลักษณะของอาจารย์ผู้สอน อยู่ในระดับมาก มาก
ที่สดุ 

วลีรัตน์ เจ้าอรุณ (2560) การพฒันารูปแบบการสอนภาษาองักฤษเพื่ออาชีพโดยการบูร
ณาการการสอนแบบเน้นภาระงานกับการเรียนรู้แบบร่วมมือของนักศึกษา ศึกษาการพัฒนา
รูปแบบการสอนภาษาอังกฤษเพื่ออาชีพโดยการบูรณาการการสอนแบบเน้นภาระงานกับ การ
เรียนรู้แบบร่วมมือ ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แผนการ จดัการเรียนการสอนที่เน้นการสอนภาระงานและการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
2) แบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน โดยเนือ้หาข้อสอบเป็น แบบทดสอบปรนยั และอตันยั 3) 
แบบประเมินความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ ผลการวิจยัพบว่า 1) คะแนน
ก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 โดยคะแนนหลงัเรียน สงู
กว่าก่อนเรียน 2) ผู้ เรียนมีความพงึพอใจต่อการเรียนภาษาองักฤษเพื่ออาชีพในระดบัมากที่สดุ 

ประภารัตน์ ธิติศุภกุล (2559) ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลการจัดการเรียนการสอนรายวิชา
ภาษาอังกฤษของโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย
ผู้ บริหาร 40 คน ครู 80 คนและนักเรียน 1,200 คน  รวม 1,320 คน โดยวิธีการสุ่มแบบหลาย
ขัน้ตอน พบว่า 1) ผลการจดัการเรียนการสอนวิชาภาษาองักฤษโดยรวมและรายด้าน ได้แก่ ภาษา
เพื่อการสื่อสาร ภาษาและวฒันธรรม ภาษากบัความสมัพนัธ์กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน  ภาษากบั
ความสมัพันธ์กับชุมชนและโลก อยู่ในระดับปานกลาง 2) ปัจจัยระดับนักเรียน พบว่า เจตคติต่อ
การเรียนรู้ และพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนส่งผลทางบวกต่อผลการจดัการเรียนการ สอนวิชา
ภาษาองักฤษอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .01 ทัง้นีก้ารมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของ นกัเรียน
สง่ผลทางบวกต่อผลการจดัการเรียนการสอนวิชาภาษาองักฤษ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

ณฐัวราพร เปลี่ยนปราณ (2558) การเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยใช้เกมประกอบการ
สอนของนักเรียนศึกษาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบการสอนของนักเรียน 
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 6 โรงเรียนวดัทุ่งน้อย อ าเภอกยุบรีุ จงัหวดัประจวบคีรีขนัธ์ โดยใช้เกมประกอบ 
กลุม่ตวัอย่างที่ใช้ในการวิจยัได้แก่ นกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวดัทุ่ง น้อย อ าเภอกุย
บุรี จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ จ านวน 30 คน ซึ่งสุ่มมาแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 
แผนการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบ แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์
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ภาษาองักฤษ และแบบสอบถาม ความพึงพอใจของนกัเรียน มีค่าความเชื่อมัน่เท่ากบั 0.642 สถิติ
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน และการทดสอบที่ ผลการวิจัย
พบว่า 1) แผนการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยใช้เกมประกอบของ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 
6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 70.08/95.17 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 70/70 2) ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 หลงัใช้วิธีสอนโดยใช้เกม 
ประกอบ สงูกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 และมีร้อยละความก้าวหน้า
เท่ากบั 25.08 และ 3) ความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบ โดยรวม อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อที่มี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในสูงสุดได้แก่ นักเรียนมีความเข้าใจบทเรียนมากขึน้เมื่อ เรียนโดยใช้เกมประกอบ 
รองลงมาคือ นักเ รียนชื่นชอบและให้ความร่วมมือกับครูสอนภาษาอังกฤษที่ให้เล่นเกม 
ประกอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และนักเรียนในกลุ่มให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม
เป็นอย่างดี 

สุชาติ ทั่งสถิรสิมา (2555)ศึกษาการใช้เกมในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการ
สื่อสาร ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  5 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 5/3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียน สาธิตมหาวิทยาลยัขอนแก่น (มอ
ดินแดง) อ.เมือง จ.ขอนแก่น จ านวน 35 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม จ านวน 12 แผน 2) แบบวัดทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการ
สื่อสาร 3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนเก่ียวกบัการใช้เกมในการจดักิจกรรมการเรียนรู้
การวิจัยนีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง แบบ One Shot Case study ผลการวิจัยพบว่า1. นักเรียนมี
คะแนนทกัษะภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก าหนดไว้คิดเป็น ร้อยละ 82.17 
และมีจ านวนนักเรียนผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 91.43 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ร้อยละ 70 2. 
นกัเรียนมีความคิดเห็นต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม โดยภาพรวมระดบัความคิดเห็นอยู่
ในระดับ มากที่สุด (X̅ = 4.90) เกมเป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่
ก าหนด 

นงสมร พงษ์พานิช (2554)ศกึษาปัญหาของการพดูภาษาองักฤษในการสื่อสารด้วยวาจา 
ของนิสิตคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตศรีราชา ตุลาคม 2550 ถึง 
กันยายน 2551 การวิจัยครัง้นีมุ้่งส ารวจปัญหาการพูดภาษาอังกฤษอย่างเป็นทางการในรูปแบบ
การพดูน าเสนอ และการพดูแสดงความคิดเห็นในที่ชุมชน เพื่อเสนอแนวทางแก้ไขปัญหาด้านการ
เรียนการสอนภาษาองักฤษ ในมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ เป็นการวิจยัแบบผสมผสานการวิจยัเชิง
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คุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณ ประชากรที่ ใ ช้ในการวิจัย คือนิสิตระดับปริญญาตรี  
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตศรีราชา ที่ศกึษาอยู่ในคณะวิทยาการจดัการ จ านวน 179 คน 
เรียนวิชาการสื่อสารด้วยวาจาในภาคปลายปีการศึกษา 2550 จ านวน 89 คน และในภาคต้นปี
การศึกษา 2551 จ านวน 90 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคือแบบสอบถาม แบบประเมินค่า การ
สงัเกตแบบมีส่วนร่วม และการสมัภาษณ์เชิงลึกแบบมีโครงสร้าง ผลการวิจยั พบว่าปัญหาการพดู
ภาษาอังกฤษอย่างเป็นทางการในที่ชุมชนของนิสิตคือ 1) การขาดความมั่นใจ ในตนเอง สืบ
เนื่องมาจากมีความรู้พืน้ฐานทางด้านภาษาอังกฤษไม่เพียงพอส าหรับการสื่อสาร มีจ านวน 
ค าศพัท์น้อย ขาดทกัษะการใช้ภาษาในการสื่อสารในสภาพจริง 2) การขาดทกัษะการคิดวิเคราะห์
และ การให้เหตผุลสนบัสนุนความคิดนอกจากนีก้ารวิจยัพบว่าการเรียนที่มีการลงมือปฏิบติัอย่าง
จริงจงั ต่อเนื่อง และสม ่าเสมอภายใต้การให้ค าแนะน าในการแก้ไขข้อบกพร่องเป็นรายบุคคลช่วย
ให้มีความมัน่ใจ และ พฒันาความสามารถทางด้านการพดู 

ฐิตินนัท์ พลูศิลป์ (2021) การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้รูปแบบการสอนแบบกลุ่ม
สืบค้นเพื่อส่งเสริมทักษะการ สื่อสารภาษาอังกฤษของนักศึกษาชัน้ปีที่ 1 มหาวิทยาลยัการกีฬา
แห่งชาติ วิทยาเขตยะลาการ กลุ่มตวัอย่าง คือ นกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีที่ 1 มหาวิทยาลยั
การกีฬา แห่งชาติ วิทยาเขตยะลา ปีการศึกษา 2563 ก าหนดโดยเกณฑ์ร้อยละได้กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 30 คน สุม่แบบ เจาะจงตามคณุสมบติั เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั คือ แผนการจดัการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ เรียน แบบประเมินทกัษะการสื่อสารภาษาองักฤษ หาค่าความ
เที่ยงตรงเชิงเนือ้หาของเคร่ืองมือทัง้ 3 ชุด โดยผู้ เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ด้วยการวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ความตรงของเนือ้หา ได้ค่าระหว่าง 0.67 1.00 ทัง้ 3 ชดุ และหาค่าความเชื่อมัน่ของคเูตอร์ - ริชาร์ด
สัน โดยใช้สูตร KR -20 ได้เท่ากับ 0.75 สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที t-test ผลการวิจยัพบว่า 1) คะแนนทกัษะการสื่อสารภาษาองักฤษ
หลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยมากกว่าก่อนเรียน (M=5.77, S.D=1.42), (M=3.87, S.D=1.63) เมื่อ
เปรียบเทียบทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษก่อน และหลงั การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้
รูปแบบกลุม่สืบค้น พบว่า แตกต่างอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และ 2) ทกัษะการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้รูปแบบกลุ่มสืบค้นกับเกณฑ์ ร้อยละ 60 
พบว่า นักศึกษาผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 56.66 และต ่ากว่าเกณฑ์ 
จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.44 

กสุมุา เลาะเด (2020) ศกึษาผลการใช้เกมค าศพัท์ประกอบรูปภาพผสานกลวิธีการเรียนรู้
แบบร่วมมือ ต่อนักศึกษาที่มีระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษต่างกัน กลุ่มตัวอย่างเป็น 
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นกัศกึษามหาวิทยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ์ ชัน้ปีที่ 3 ปีการศกึษา 2562 จ านวน 111 คน ซึง่ได้มา
ด้วยวิธีการ สุ่มอย่างง่าย เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบทดสอบวัดระดับความสามารถ
ทางด้านภาษาองักฤษมีค่า ความเชื่อมัน่ 0.73 แผนการสอนที่ใช้เกมค าศพัท์ประกอบรูปภาพผสาน
กบักลวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ค าศพัท์มีค่าความเชื่อมัน่เฉลี่ย 0.78  
และแบบประเมินเจตคติต่อภาษาองักฤษ มีค่าความเชื่อมัน่ 8.29 วิเคราะห์ข้อมลูโดยหาค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ แบบ ANOVA ผลการวิจยัพบว่า 1) การใช้เกม
ค าศัพท์ประกอบรูปภาพผสานกับกลวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ ช่วยให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้
ค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ คือ นักศึกษาที่มีระดับความสามารถทาง ภาษาอังกฤษสูง ปาน
กลางและต ่า มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) การ
ทดสอบความคงทนในการจ าศัพท์พบว่า นักศึกษาที่มีความสามารถทางภาษาอังกฤษระดับสูง 
และ ปานกลาง มีคะแนนลดลงอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ แสดงว่า นักศึกษา 2 กลุ่มนีม้ีความ
คงทนในการจ า ศัพท์ แต่นักศึกษาที่มีความสามารถทางภาษาต่างระดับมีคะแนนลดลงอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 แสดงว่า นกัศกึษาไม่มีความคงทนในการจ าศพัท์ และ 3) นกัศกึษา
มีเจตคติต่อภาษาองักฤษในระดบัดี 

มาสโลว์ (Maslow. 1962) ได้ศึกษาเก่ียวกับการจัดบรรยากาศให้เอือ้ต่อการเรียนรู้ ผล
การศกึษาพบว่า การช่วยให้ผู้ เรียนได้รับการตอบสนองความต้องการพืน้ฐานของตน อย่างเพียงพอ 
การให้อิสรภาพและเสรีภาพแก่ผู้ เรียนในการเรียนรู้ การจดับรรยากาศที่เอือ้ต่อการ  เรียนรู้จะช่วย
ส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดประสบการณ์ในการรู้จกัตนเองตามสภาพความเป็นจริง ใน  ท านองเดียวกัน
การจดัสภาพแวดล้อมทางการเรียนให้อบอุ่น ปลอดภยั ไม่น่าหวาดกลวั และน่า ไว้วางใจจะช่วยให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 

โรไมน์ (Romine.1974:139-143) การวิจัยเก่ียวกับบรรยากาศการสอนที่ดี ผลการวิจัย 
พบว่า บรรยากาศการสอนที่ดีที่ท าให้การสอนมีประสิทธิภาพ คือ 1) ด้านบุคลิกภาพของครูผู้สอน 
ครูผู้สอนต้องเป็นคนกระฉับกระเฉง มีอารมณ์ขัน มีความกระตือรือร้น สนใจในวิชาที่ตนสอน  2) 
ด้านการจดัและการเตรียมการสอน เช่น เตรียมการสอนอย่างดี ชีแ้จงให้ผู้ เรียนทราบ วตัถปุระสงค์
และแนะน าหนงัสืออ้างอิงต่างๆ 3) ด้านผลการสอนที่ผู้ เรียนได้รับ ผู้ เรียนมีสว่นร่วม ในกระบวนการ
เรียนไม่ใช่นั่งฟังอย่างเดียว 4) ด้านการเสนอเนือ้หา เช่นพูดอธิบายชัดเจน              ใช้ค าถาม
กระตุ้นให้ผู้ เรียนคิด 5) ด้านการประเมินผล การน าข้อมลูย้อนกลบั การเสริมแรงการเรียน และ 6) 
ด้านการช่วยเหลือผู้ เรียนเพิ่มเติม เช่นมีการจัดเวลาเพื่อสอนผู้ เรียนเป็นกลุ่มพิเศษจากการ สอน
ปกติ 
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จากงานวิจยัที่พบสรุปได้ว่า ปัจจยัที่ส่งผลต่อการพฒันาทกัษะการสื่อสารภาษาองักฤษ
ประกอบไปด้วย  1. สภาพแวดล้อมบรรยากาศที่เอือ้ต่อความส าเร็จในการเรียนรู้  2. ผู้ เรียน ซึง่เป็น
บทบาทที่ส าคัญในการท ากิจกรรม 3. ผู้ สอนมีบทบาทในการอ านวยการเรียนรู้ 4. การสื่อสาร
ระหว่างบุคคล 5. เนือ้หาการเรียนที่เหมาะสมกับผู้ เรียน 6. สื่อเกมกระดานในการจัดกิจกรรมการ
เรียน และ 7.การวดัและการประเมินผลการเรียน 
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บทที่ 3  
วิธีดำเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเร่ือง รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดแบบร่วมมือกับเกมเป็นฐานโดยใช้
เกมกระดานเพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  
เป็นการวิจยัและพฒันา (Research and Development) ที่มีแบบแผนของการเก็บรวบรวมข้อมูล 
แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลัง (One group pretest-posttest design) เพื่อให้ได้ค าตอบ
ตามวตัถุประสงค์การวิจยั ซึ่งเป็นวิธีวิทยาการวิจยัแบบหนึ่งที่ประยุกต์หลกัการวิจยัและพฒันามา
ใช้ทางการศกึษา ซึง่ผู้วิจยัได้ด าเนินการวิจยัเป็น 3 ระยะ ดงันี ้

 การวิจัยระยะที่ 1 ศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอน
ภาษาองักฤษเพื่อพฒันาทกัษะการสื่อสารของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย   

 การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดแบบร่วมมือ
และเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้
มธัยมศกึษาตอนปลาย   

 การวิจัยระยะที่  3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดแบบ
ร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย   
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รายละเอียดของขัน้ตอนแต่ละระยะของการวิจยั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  2 ขัน้ตอนในการพฒันารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและ
เกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน 

ระยะที่ 1 (R1D1) 

การศกึษาสภาพ

ปัญหาและความ

ต้องการของการเรียน

การสอนภาษาองักฤษ 

1. ศกึษาบริบททัว่ไป ขัน้ตอนการสร้างแบบสอบถาม 

2. ศกึษาสภาพปัญหาและอปุสรรคในการพฒันาการส่ือสาร  

   ภาษาองักฤษ โดยใช้แบบสอบถามกบักลุ่มเปา้หมายที่เป็น ครู  

   10 คน และนกัเรียน 399 คน 

3.สร้างแบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการของการ   

    เรียนการสอนภาษาองักฤษ และหาคณุภาพแบบสอบถาม 

4. สรุปสงัเคราะห์ข้อมลูจากการศกึษา และน าไปใช้เป็นข้อมลูใน 

   การร่างรูปแบบฯ 

 

แบบสอบถามครู 

แบบสอบถาม

นกัเรียน 

ข้อมลูที่

สงัเคราะห์แล้ว 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระยะที่ 2 (R2D2) 

พฒันารูปแบบการ

จดัการเรียนรู้ตาม

แนวคิดการเรียนแบบ

ร่วมมือและเกมเป็น

ฐานโดยใช้เกม

กระดาน 

1. น าข้อมลูจากการวเิคราะห์ข้อมลูจากระยะที่1 มาร่างรูปแบบ 

2. ออกแบบโครงสร้างรูปแบบฯ ตามองค์ประกอบ 

3. สร้างเคร่ืองมือตามองค์ประกอบของรูปแบบฯ 

4. หาคณุภาพโดยใช้แบบประเมนิคณุภาพโดยผู้ทรงคณุวฒุิ 5 คน 

5. เก็บรวบรวมข้อมลูและวิเคราะห์ข้อมลู ปรับปรุงแก้ไขตาม 

    ข้อเสนอแนะ  

6. ปรับปรุงรูปแบบพร้อมน าไปทดลองต่อไป 

 

รูปแบบการเรียนรู้ 
แผนการสอน  
สื่อการสอน  
แบบประเมิน
ผู้ เรียน แบบ
ประเมินตนเอง  
แบบประเมินความ
พึงพอใจ 
 

ระยะที่ 3 (R3D3) 

ผลการใช้รูปแบบการ

เรียนรู้ตามแนวคิด

แบบร่วมมือและเกม

เป็นฐานโดยใช้เกม

กระดานเพื่อส่งเสริม

การส่ือสาร

ภาษาองักฤษของ

นกัเรียนระดบัชัน้

มธัยม 

ตอนปลาย   
 

1. ติดต่อประสานงานโรงเรียน ขอความอนเุคราะห์ในการทดลอง 
2. ชีแ้จงท าความเข้าใจกบัผู้ เรียน ม.5 จ านวน 30 คน 

3. ด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ 
4. ด าเนินทดลองวดัซ า้ 2 ครัง้ เพือ่วดัพฒันาการของนกัเรียน 
5. ประเมินการส่ือสารภาษาองักฤษ โดยใช้ แบบทดสอบ
ความสามารถในการส่ือสารภาษาองักฤษ แบบประเมินความพึง
พอใจในรูปแบบการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือและ
เกมเป็นฐาน และแบบประเมินการท างานกลุ่ม 
6. เก็บรวบรวมข้อมลู/วเิคราะห์ข้อมลู ให้ผู้ทรงคณุวฒุิรับรอง
คณุภาพรูปแบบ   
7. สรุปและน าเสนอผลการวิจยั 
 

ผลการใช้

รูปแบบ 
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จากภาพประกอบที่ 2 แนวคิดขัน้ตอนในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการ
เรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาองักฤษ 
ผู้วิจยัได้ด าเนินตามขัน้ตอน 3 ระยะ ดงัต่อไปนี ้

 
การวิจัยระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาความสามารถในการสื่อสารของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษา
ตอนปลาย  
 

ประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่ใช้ในการวิจยัระยะที่1 
   ประชากร 

1. นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนอุบลรัตนราชกัญญาราช
วิทยาลยั นครราชสีมา ปีการศกึษา 2565 ได้แก่ รวมทัง้สิน้ จ านวน 1,231 คน 

2. ครูผู้สอนที่ปฏิบติัการสอนภาษาองักฤษนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมตอนปลายจ านวน 
10 คน 

กลุม่ตวัอย่าง 
1. นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย ที่เรียนในปีการศึกษา2565 โดยใช้

แบบสอบถาม ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบบงัเอิญได้นกัเรียน จ านวน 399 คน จากนกัเรียนทัง้หมด
จ านวน 1,231 คน ขนาดของกลุม่ตวัอย่างในการศึกษาครัง้นี ้ 

2. ครูผู้ สอนภาษาอังกฤษระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  เจาะจง (Purposive 
sampling) ในการศกึษาครัง้นี ้เป็นครูผู้สอนนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 จ านวน 10 คน 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยัระยะที่ 1 
1. แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอน      

การสื่อสารภาษาองักฤษ ส าหรับครู 
2. แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอน     

การสื่อสารภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียน 
 

การสร้างและการตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ 
1. แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอน                  

การสื่อสารภาษาองักฤษ ส าหรับครู 
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 การสร้างแบบสอบถาม เพื่อใช้ในการสอบถามสภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้จาก
ครูผู้สอน เพื่อใช้เป็นข้อมลูส าหรับสร้างรูปแบบการเรียนรู้ 

1) ศกึษาเอกสาร งานวิจยัที่เก่ียวข้อง เพื่อน ามาร่างเป็นข้อค าถาม 
2) ร่างแบบสอบถามเก่ียวกับสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนการสื่อสาร

ภาษาองักฤษ  
    ประกอบด้วย 3 ตอน ได้แก่  

ตอนที่ 1 ข้อมลูพืน้ฐานของครู  
ตอนที่ 2 ศกึษาสภาพปัญหาและอปุสรรคในการสอนการสื่อสารภาษาองักฤษ โดยใช้

แบบสอบถามแบบตอบสนองรายคู่เป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ เพื่อหาค่าความต้องการจ าเป็น 
(Priority Needs Index)ตอบแบบสอบถามปลายเปิด เก่ียวกบั 

- ปัญหาและอปุสรรคของครูเก่ียวกบัการเรียนการสอนภาษาองักฤษ  
- ปัญหาและอปุสรรคการพฒันาความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ  

ตอนที่ 3 ศึกษาวิธีการสอนการสื่อสารภาษาอังกฤษ โดยให้ครู ความคิดเห็นใน 5 
ระดบั  และแบบสอบถามปลายเปิด เก่ียวกบั 

 - กระบวนการสอนและใช้เทคนิคในการสอน 
 - การใช้สื่อการสอน 
 - กระบวนการพฒันาความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษใช้วิธีใด โดยให้ครู 

เรียงล าดบั วิธีการที่ใช้เพื่อพฒันาความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 
3) น าแบบสอบถามที่ร่างขึน้เสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม

ของประเด็นที่ใช้ในการสร้างแบบสอบถาม และปรับปรุงแก้ไข 
4) น าแบบสอบถามที่ได้ไปหาค่าดัชนีความสอดคล้องของค าถาม (IOC) โดยให้

ผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพ พิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามที่ต้องการ
ประเมิน โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้  

+1  มีความคิดเห็นว่า  ข้อค าถามมีความสอดคล้อง 
  0  มีความคิดเห็นว่า  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้อง 
- 1 มีความคิดเห็นว่า  แน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความสอดคล้อง 

5) น าผลมาวิเคราะห์ข้อมลู เลือกแบบสอบถามที่มีค่าเฉลี่ยดชันี IOC (บญุชม ศรีสะอาด: 
2560) โดยยดึค่าเฉลี่ยความสอดคล้องตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป ผู้วิจยัได้ค่าความสอดคล้อง 0.66 - 1.00 

6) ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อน าไปใช้ในการเก็บข้อมลูต่อไป 
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2 แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการ
สอนการสื่อสารภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียน 

การสร้างแบบสอบถาม เพื่อใช้ในการสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการในการ
พฒันาการสื่อสารภาษาองักฤษจากนกัเรียน เพื่อใช้เป็นข้อมลูส าหรับสร้างรูปแบบการเรียนรู้ 

1) ศกึษาจากเอกสารงานวิจยัที่เก่ียวข้องวิธีการสร้างแบบสอบถามจากเอกสารต่างๆ 
2) ร่างแบบสอบถามประกอบด้วย 3 ตอน ได้แก่  
ตอนที่ 1 ข้อมลูพืน้ฐานของนกัเรียน 
ตอนที่  2  ศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการพัฒนาการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษ โดยให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นใน 5 ระดับ และตอบแบบสอบถามปลายเปิด 
เก่ียวกบั 

- ปัญหาและอปุสรรคของนกัเรียนเก่ียวกบัการเรียนภาษาองักฤษ 
- ปัญหาและความต้องการในการพัฒนาความสามารถในการสื่อสาร

ภาษาองักฤษ 
ตอนที่ 3 ศึกษาวิธีการสอนและสื่อการสอนที่นกัเรียนต้องการ โดยให้นกัเรียน

ความคิดเห็นใน 5 ระดบั และแบบสอบถามปลายเปิด เก่ียวกบั 
 - วิธีการสอนที่ต้องการในการพฒันาการสื่อการภาษาองักฤษ 
 - สื่อที่ช่วยในการพฒันาการสื่อการภาษาองักฤษ 
 - กระบวนการพัฒนาความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ โดยให้

นกัเรียนเรียงล าดบั วิธีการท่ีใช้เพื่อพฒันาความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 
3) น าแบบสอบถามที่ร่างขึน้เสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม

ของประเด็นที่ใช้ในการสร้างแบบสอบถาม และปรับปรุงแก้ไข 
4) น าแบบสอบถามที่ได้ไปหาค่าดัชนีความสอดคล้องของค าถาม ( IOC) โดยให้

ผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพ พิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามที่ ต้องการ
ประเมิน โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้  

+1  มีความคิดเห็นว่า  ข้อค าถามมีความสอดคล้อง 
     0  มีความคิดเห็นว่า  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้อง 

- 1 มีความคิดเห็นว่า  แน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความสอดคล้อง 
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5) น าผลมาวิเคราะห์ข้อมูล เลือกแบบสอบถามที่มีค่าเฉลี่ยดัชนี IOC (บุญชม           
ศรีสะอาด: 2553) โดยยึดค่าเฉลี่ยความสอดคล้องตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป ผู้ วิจัยได้ค่าความสอดคล้อง
เท่ากบั 1.00 

6) ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อน าไปใช้ในการเก็บข้อมลูต่อไป 
  

 การเก็บรวบรวมข้อมูลระยะท่ี 1 
1) น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปสอบถามครูผู้สอนภาษาอังกฤษ

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย จ านวน 10 คนโดยเก็บรวบรวมข้อมูลจากการตอบสอบถาม เพื่อน า
ผลจากข้อค าถามที่ได้จากการตอบค าถามเพื่อหาความต้องการจ าโดยการหาค่าPriority Needs 
Index (PNI) ใช้วิธีการจัดล าดับความส าคัญของค่าดัชนีจัดเรียงล าดับความต้องการจ าเป็นที่สุด 
ไปใช้ในการสร้างรูปแบบการจดัการเรียนรู้ต่อไป  

2) น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปสอบถามนักเรียนระดับชัน้
มัธยมศึกษาตอนปลายได้ข้อมูลจากนักเรียนจ านวน 399 คน เก็บรวบรวมข้อมูลจากการทำ

แบบทดสอบออนไลน์ เพ่ือทำการวิเคราะห์และประเมินผล โดยผู้วิจยัน าข้อมลูที่ได้ไปตามเกณฑ์การ
ประเมิน 5 ระดับ (rating scales) ปัญหาการสื่อสารที่มีระดับมากที่สุด การค าตอบด้านสภาพ
วิธีการสอนและสื่อการสอนที่นกัเรียนต้องการสนใจทีสดุไปพฒันาเป็นองค์ประกอบของรูปแบบ 

การวิเคราะห์ข้อมลูระยะที่ 1 
วิเคราะห์โดยการน าผลการตอบแบบสอบถาม โดยการแจกแจงความถ่ี และค านวณ    

ค่าร้อยละ ,ค่าเฉลี่ย, S.D. 
 
การวิจัยระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
และเกมเป็นฐานโดยเกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

จากการศึกษาผลจากระยะที่ 1 มาก าหนดประเด็นในการท าแบบสอดคล้องของรูปแบบ 
ให้ผู้ เชี่ยวชาญ 5 คน ตรวจสอบเพื่อให้รูปแบบความสอดคล้องความเหมาะสมของแนวคิดการ
เรียนรู้ร่วมกนัและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาองักฤษของ
นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายผู้ เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะ 1.ในขัน้ตอนการประเมินให้
เน้นการพัฒนามากๆหรือใช้รูปแบบฝึกหัดต่างๆร่วมด้วย 2.เห็นควรให้ลงรายละเอียดในเนือ้หา 
สถานการณ์ เกมสนทนาที่เก่ียวกบัชีวิตประจ าวนั ในร้านอาหารหรือสนามบิน 3.เห็นควรเหมาะสม
เหมาะกับยุคสมัย และ Learning Style ของผู้ เ รียนในปัจจุบัน การศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์ 
สงัเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการจากงานวิจยัระยะที่ 1 น ามาพฒันารูปแบบการเรียนการ
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สอนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ ดงันี ้

ประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่ใช้ในระยะที่2 
 กลุม่ตวัอย่าง 

    1.ผู้ทรงคุณวุฒิที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดเรียนรู้
แบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน ได้แก่ แหล่งข้อมูลบุคคลซึ่งเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 5 คน ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน  3 คน ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านหลักสูตรและการสอนภาษาอังกฤษ จ านวน  1 คน และผู้ ทรงคุณวุฒิด้านการสอนระดับ
มธัยมศกึษา จ านวน 1 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง ซึง่ผู้ทรงคณุวฒุิต้องมีคณุสมบติัดงันี ้  

1.1. คณุสมบติัของผู้ทรงคณุวฒุิด้านเทคโนโลยีการศึกษาและที่เก่ียวข้อง 
1) มีวฒุิการศกึษาระดบัปริญญาเอกด้านเทคโนโลยีการศึกษา หรือ 
2) มีความรู้หรือประสบการณ์ในการท างานมีความเชี่ยวชาญและมี

ชื่อเสียงเป็นผู้มีผลงานวิชาการในด้านสื่อ เทคโนโลยี การออกแบบการเรียนการสอน ไม่ต ่ากว่า 5 ปี 
1.2. คณุสมบติัของผู้ทรงคณุวฒุิด้านหลกัสตูรและการสอนภาษาองักฤษ 

1) มีวฒุิการศึกษาระดบัปริญญาโทหรือเอกด้านหลกัสตูรและการสอน
หรือ 

2) มีความรู้และประสบการณ์ในการท างานมีความเชี่ยวชาญและมี
ชื่อเสียง เป็นผู้มีผลงานวิชาการในการจดัการศึกษา ไม่ต ่ากว่า 5 ปี 

1.3 คณุสมบติัของผู้ทรงคณุวฒุิด้านการสอนระดบัมธัยมศกึษา 
1)มีวฒุิการศกึษาระดบัปริญญาโทด้านหลกัสตูรและการสอน หรือ 
2) มีความรู้ประสบการณ์ในการท างานมีความเชี่ยวชาญและมีชื่อเสียง 

เป็นผู้มีผลงานวิชาการในด้านการจดัการศกึษา การสอนระดบัมธัยมศกึษา ไม่ต ่ากว่า 5 ปี 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยัระยะที่ 2 
เคร่ืองมือในการวิจยัในระยะที่ 2  การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนได้แก่   

1 . รูปแบบการเ รียนการสอนตามแนวคิดการเ รียนรู้แบบร่วมมือและ               
เกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน 

2. แบบประเมินคุณภาพรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบ
ร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน 
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3. แผนการจดัการเรียนรู้การเรียนรู้ตามแนวคิดเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็น
ฐานโดยใช้เกมกระดาน 

4. เกมกระดานประกอบการสอน 
5. แบบประเมินการใช้สื่อเกมกระดาน 

 
การสร้างและตรวจสอบคณุภาพเคร่ืองมือ 

1. รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน
โดยใช้เกมกระดาน 

ขัน้ตอนการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือและ
เกมเป็นฐาน ผู้วิจยัด าเนินการดงัต่อไปนี ้

1) ผู้วิจยัรวบรวมข้อมลูเก่ียวกบัสภาพปัญหาและความต้องการ โดยการศึกษา
ข้อมลูจากเอกสารวารสารวิชาการ เอกสารงานวิจยัที่เก่ียวข้อง และ ข้อมลูจากการศึกษาในระยะที่ 
1 จากนกัเรียน และครูผู้สอนโดยการตอบแบบสอบถาม จากนัน้น าข้อมลูที่ได้มาวิเคราะห์และสรุป
ปัญหาความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ  

2) การวิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวข้องเพื่อศึกษาแนวคิดที่จะ
น ามาใช้ในการพฒันาความสามารถมาในการสื่อสารภาษาองักฤษ โดยพิจารณาจากแนวคิดที่ช่วย
แก้ปัญหาและส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ ซึ่งได้แนวคิดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือและเกมเป็นฐาน ผู้ วิจัยน าข้อมูลจากการศึกษาแนวคิดที่เก่ียวข้องกับการแก้ปัญหา ช่วย
ความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษ จากการวิเคราะห์ปัญหา สาเหตุปัญหา และหลักสูตร
การศกึษาขัน้พืน้ฐานน ามาก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบ 

3) ศึกษาแนวคิดเก่ียวกับองค์ประกอบและขัน้ตอนรูปแบบการเรียนการสอน
ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ และพิจารณากรอบแนวคิดการวิจัย เพื่อน ามาก าหนด
องค์ประกอบของรูปแบบประกอบไปด้วย หลกัการของรูปแบบการเรียนการสอน วตัถุประสงค์ของ
รูปแบบการเรียนการสอน ขัน้ตอนของรูปแบบ และการวดัและประเมินผลของรูปแบบการเรียนการ
สอน 

4) ร่างรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือและเกม
เป็นฐานโดยใช้เกมกระดานด าเนินการ การก าหนดกรอบแนวคิดของงานวิจัย และการก าหนด
องค์ประกอบและขัน้ตอนของรูปแบบการเรียนการสอน 

5) น าร่างรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกม
เป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเสนออาจารย์ที่ปรึกษา แก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 
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 6) น ารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็น
ฐานโดยใช้เกมกระดานที่ได้ไปหาค่าดัชนีความสอดคล้องของค าถาม (IOC) โดยให้ผู้ เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน ประเมินคณุภาพ พิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามที่ต้องการประเมิน โดย
ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้  

+1  มีความคิดเห็นว่า  ข้อค าถามมีความสอดคล้อง 
 0  มีความคิดเห็นว่า  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้อง 
-1 มีความคิดเห็นว่า  แน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความสอดคล้อง 
 

    7) น าผลมาวิเคราะห์ข้อมูล เลือกแบบสอบถามที่มีค่าเฉลี่ยดัชนี IOC      
(บุญชม ศรีสะอาด: 2553) โดยยึดค่าเฉลี่ยความสอดคล้องตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป ผู้ วิจัยได้ค่าความ
สอดคล้องเท่ากบั 1.00 

    8) ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญเพื่อน าไปใช้ในการเก็บ
ข้อมลูต่อไป 

  
2. แบบประเมินคุณภาพรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบ

ร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน 
1) ผู้วิจยัรวบรวมข้อมลูเก่ียวกบัสภาพปัญหาและความต้องการ โดยการศึกษาข้อมลู

จากเอกสารวารสารวิชาการ เอกสารงานวิจยัที่เก่ียวข้อง และ ข้อมลูจากการศกึษาในระยะที่ 1 จาก
นกัเรียน และครูผู้สอนโดยการตอบแบบสอบถาม จากนัน้น าข้อมลูที่ได้มาวิเคราะห์และสรุปปัญหา
ความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 

2) การวิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพื่อศึกษาแนวคิดที่จะ
น ามาใช้ในการพฒันาความสามารถมาในการสื่อสารภาษาองักฤษ โดยพิจารณาจากแนวคิดที่ช่วย
แก้ปัญหาและส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ ซึ่ งได้แนวคิดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือและเกมเป็นฐาน ผู้ วิจัยน าข้อมูลจากการศึกษาแนวคิดที่เก่ียวข้องกับการแก้ปัญหา ช่วย
ความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษ จากการวิเคราะห์ปัญหา สาเหตุปัญหา และหลักสูตร
การศกึษาขัน้พืน้ฐานน ามาก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบ 

 3) ร่างแบบประเมินคุณภาพรูปแบบลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดบั (อ้างอิงจาก บญุชม ศรีสะอาด. 2560) โดยประเมินออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
ด้านแนวคิดหลกัการของรูปแบบ ด้านวตัถุประสงค์ของรูปแบบ ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ และ
ด้านขัน้ตอนการด าเนินการจดัการเรียนรู้ของรูปแบบ 
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4)  น าแบบประเมินคณุภาพเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาปรับปรุง 
5)  แก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา น าแบบประเมินคุณภาพไปให้

ผู้ เชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยผู้ เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
จ านวน  3 คน ผู้ เชี่ยวชาญด้านหลกัสูตรการและการสอนภาษาอังกฤษ จ านวน  2 คน พิจารณา
ความสอดคล้องของข้อค าถามที่ต้องการประเมิน โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้

+1    มีความคิดเห็นว่า    ข้อค าถามมีความสอดคล้อง 

  0    มคีวามคิดเห็นว่า    ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้อง 

 -1    มีความคิดเห็นว่า    แน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความสอดคล้อง 

6) น าข้อมลูที่ได้ไปวิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC)  ได้ค่า ความสอดคล้อง
เท่ากบั 0.67-1.00 

7) ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะและจดัพิมพ์เป็นฉบบัสมบรูณ์  
 
3 แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้

เกมกระดาน 
1)  ผู้ วิจัยรวบรวมข้อมูลเ ก่ียวกับปัญหาโดยการศึกษาข้อมูลจากเอกสาร

วารสารวิชาการเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง และ ข้อมูลจากการศึกษาในระยะที่ 1 จากนักเรียน 
และครูผู้ สอนโดยการตอบแบบสอบถาม จากนัน้น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์และสรุปปัญหา
ความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ เพื่อน าสภาพปัญหาวิเคราะห์ สงัเคราะห์ 

2) การวิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพื่อศึกษาแนวคิดที่จะ
น ามาใช้ในการพฒันาความสามารถมาในการสื่อสารภาษาองักฤษ โดยพิจารณาจากแนวคิดที่ช่วย
แก้ปัญหาและส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ ซึ่งได้แนวคิดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือและเกมเป็นฐาน ผู้ วิจัยน าข้อมูลจากการศึกษาแนวคิดที่เก่ียวข้องกับการแก้ปัญหา
ความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษ จากการวิเคราะห์ปัญหา สาเหตุปัญหา และหลักสูตร
การศกึษาขัน้พืน้ฐานน ามาก าหนดองค์ประกอบของแผนการสอน 

3) ร่างแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกม
กระดาน ก าหนดขอบเขตเนือ้หาที่ใช้ในการทดลองสอน วิเคราะห์หลกัสูตรภาษาอังกฤษเพื่อการ
สื่อสารของโรงเรียนอุบลรัตนราชกัญญาราชวิทยาลัย นครราชสีมา แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้
ประกอบไปด้วยจุดประสงค์สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ และการวดัและการ
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ประเมินผลการเรียนรู้ ประกอบไปด้วยแผน 6  แผนการสอน โดยมีขัน้ตอนการสอน 5 ขัน้ตอน 
ดงัต่อไปนี ้

ขัน้ตอนที่ 1 กระตุ้นเพื่อเตรียมความพร้อม (Stimulation)   
 1. ครูอธิบายขอบข่ายเนือ้หามาตรฐานตัวชีว้ัด และจุดประสงค์การเรียนรู้และ

กิจกรรมที่จะต้องปฏิบติัเตรียมความพร้อมให้กบัผู้ เรียน 
 2. ครูผู้สอนจดัสภาพการเรียนการสอนเพื่อจงูใจกระตุ้นผู้ เรียนมีความสนใจอยาก

เรียนรู้ทบทวนความรู้เดิมให้โดยวิธีการเลน่เกมจบัคู่ภาพและค าศพัท์ 
 3.   แบ่งนกัเรียนกลุม่ละ 4- 5 คน แบบคละความสามารถแต่ละกลุม่ประกอบด้วย 

เก่ง กลาง อ่อน คละกนั โดยการสุม่ 
 

ขัน้ตอนที่ 2 จดัใช้กระบวนการเรียนรู้ (Processing)   
 1.  ครูผู้สอนให้นักเรียนศึกษาค าศัพท์ และบทสนทนา ผู้ เรียนสงัเกตเรียนรู้และ

จดจ ากลวิธีการเลน่เกม และการเรียนรู้บทสนทนาจากใบความรู้ 
 2.นักเ รียนแต่ละกลุ่มท าความรู้จักกันภายในกลุ่มด้วยการสนทนาเ ป็น

ภาษาองักฤษ และ ฝึกออกเสียงตาม จากใบความรู้ 
 3. ครูผู้สอนท าหน้าที่อ านวยความสะดวกให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ค าศพัท์และการออก

เสียงภาษาองักฤษในบทสนทนา 
 

ขัน้ตอนที่ 3 ขัน้ฝึกปฏิบติั (Action)  เป็นขัน้ตอนที่ผู้สอนจดัการเรียนรู้โดยกลวิธีการเรียนรู้
กบัลกัษณะเนือ้หา ผู้ เรียนมีสว่นร่วมเรียนรู้โดยการปฏิบติั การท ากิจกรรมกลุม่ร่วมกนัในการเรียนรู้
ผู้ เรียนฝึกใช้ความรู้ด้วยการฝึกทกัษะ ฝึกทกัษะการฟัง ฝึกทกัษะการพดู   

 1. ครูผู้สอนใช้เกมกระดานที่เป็นสื่อช่วยในการจดักิจกรรมให้กบัผู้ เรียน 
 2.นกัเรียนศกึษาการเลน่เกมกบัครูผู้สอนแบ่งหน้าที่กนัในเกม 
 3. นกัเรียนฝึกฟังและพดูสลบักนัไปมาในระหว่างเลน่เกมและช่วยเหลือเพื่อนที่ยงั

เลน่เกมไม่คลอ่ง 
 4. นกัเรียนปฏิบติัภารกิจในเกมกระดานและท าการสงัเกตเพื่อนๆในกลุม่ 
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ขัน้ตอนที่ 4 ขัน้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing)  
 1.นกัเรียนจบัคู่และออกมาแสดงบทบาทสมมติุพดูแนะน าตวักับเพื่อนและสลบัคู่

กนั 
 2.ครูและนกัเรียนร่วมแลกเปลี่ยนความรู้ที่ได้จากคาบนีโ้ดยการสลบัการถามตอบ

บทสนทนา 
 

ขัน้ตอนที่ 5 การใช้(Applying) เป็นขัน้ตอนที่ผู้ เ รียนน าความรู้มาใช้ในการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ น าความรู้ที่ได้จากบทเรียนมาใช้ในการสนทนาทัง้การพูด และการฟังสรุปเนือ้หา 
การเรียนรู้และเลือกผู้ที่จะมาตอบค าถามโต้ตอบกับตนได้ ท าแบบฝึกหดั และแบบประเมินทักษะ
การฟัง พดู 

 1. ครูจบัคู่นกัเรียนแสดงบทบาทสมมติุสนทนาแลกเปลี่ยนการฟังและการพดู 
 2. นกัเรียนแต่ละคู่แต่งประโยคที่มี Stative verbs  
 3. นักเรียนแต่ละคู่สร้างบทสนทนาที่มี Stative verbs และ Action verbs อยู่ใน

บทสนทนา 
 4. นกัเรียนออกมาแสดงบทบาทสมมติุหน้าห้อง 

4) โดยผู้ วิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อ
พิจารณาให้ข้อเสนอแนะ 

 5) ผู้วิจัยแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้
ผู้ เชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยผู้ เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย ผู้ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
จ านวน  2 คน ผู้ เชี่ยวชาญด้านหลกัสูตรการและการสอนภาษาอังกฤษ จ านวน  1 คน พิจารณา
ความสอดคล้องของข้อค าถามที่ต้องการประเมิน โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้

+1    มีความคิดเห็นว่า    ข้อค าถามมีความสอดคล้อง 

  0    มคีวามคิดเห็นว่า    ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้อง 

 -1    มีความคิดเห็นว่า    แน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความสอดคล้อง 

6) น าข้อมลูที่ได้ไปวิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC)  ได้ค่าความสอดคล้อง
เท่ากบั 0.66-1.00 

 7) ผู้วิจยัแก้ไขปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อน าไปใช้ในการทดลองต่อไป 
 
4 สื่อการสอนเกมกระดาน 
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ขัน้ตอนการสร้างสื่อการสอนเกมกระดานตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกม
เป็นฐานมีขัน้ตอนดงันี ้

1. ศึกษาเอกสารงานวิจัย และ การวิเคราะห์แนวทางในการส่งเสริมการสื่อสาร
ภาษาองักฤษที่เก่ียวข้องกบัการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน ทฤษฎีการเล่น หลักการเลือกใช้และสร้าง
สื่อการสอนประเภทเกมทางการศึกษา วิธีการเล่นเพื่อน ามาประยุกต์ในการสร้างสื่อก าหนด
จุดประสงค์การเรียนรู้และก าหนดเนือ้หาการเรียนรู้ที่สอนในแต่ละครัง้ โดยแนวทางที่ใช้ในการ
ออกแบบเกมกระดานนีผู้้ วิจัยเลือกให้เกมกระดานมีการเรียนรู้แบบร่วมมือ การวิเคราะห์ข้อมูล
แนวทางในการส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษพบว่า  แนวทางในการส่งเสริมการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษ ที่นักวิจัยและหน่วยงาน องค์กรต่างๆ ใช้ส่วนใหญ่ คือ การเรียนแบบร่วมมือ 
รองลงมา คือ ใช้เกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจากกิจกรรมสามารถดึงดดูความสนใจใน
การเรียนของผู้ เรียนได้ และช่วยให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนท าให้เกิดการสื่อสารทัง้ทางตรงและ
ทางอ้อมเป็นไปอย่างธรรมชาติ ดงันัน้จึงควรสง่เสริมให้นกัเรียนได้เรียนจากเกม และ การเรียนแบบ
ร่วมมือ เพื่อสง่เสริมให้นกัเรียนมีความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษเพิ่มขึน้ ทัง้นีว้ิธีการสอน
ที่ส่งเสริมส่งเสริมการสื่อสารภาษาองักฤษให้กับนักเรียน ควรใช้วิธีการสอนที่หลากหลายมีความ
สอดคล้องกบัองค์ประกอบของการสื่อสารภาษาองักฤษที่ได้ก าหนดขึน้ 

2. ศึกษารวบรวมเนือ้หา บทสนทนาและค าศัพท์ระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย  
จากหลกัสตูรสถานศกึษาจ านวน 60 ค า     

3. ออกแบบ story board ของเกมกระดานโดยก าหนดสถานการณ์เกม เป้าหมาย
เกม วัสดุอุปกรณ์ในการเล่น และวิเคราะห์ปัจจัยที่เก่ียวข้องประกอบด้วยค าถามที่ส าคัญที่
ผู้ ออกแบบเกมกระดานใช้ส าหรับพัฒนาเกมกระดาน โดยเป็นเกมกระดานประเภทยุโรปที่ไม่
แข่งขันแต่ร่วมมือกันท าภารกิจ ใช้เวลาในการเล่นประมาณ 25-30 นาที ต่อรอบ ผู้ เล่นจ านวน         
4 – 5 คน  

4 ร่างรูปแบบเกม กลไกเกม วิธีการเล่นโดยค านึงถึงวตัถุประสงค์ในการเรียนรู้เนือ้หา
ให้สอดคล้องกบักลุม่เปา้หมาย 

4.1 ก าหนดสถานการณ์เกม: สื่อสารในปัจจุบันเป็นสิ่งที่ส าคัญมากส าหรับ
มนุษย์ในปัจจุบัน และการสื่อสารภาษาอังกฤษ นักเรียนควรจะรู้จักค าศัพท์เพื่อจะสามารถใช้
ค าศพัท์ต่อยอดไปในการศกึษาได้ เกมกระดานจึงมีชื่อว่า ConCab 

4.2 เป้าหมายของเกม สื่อหรืออุปกรณ์ที่จะช่วยในการเรียนรู้ของนักเรียนใน
ปัจจุบนัมีหลากหลายแต่ที่สามารถครอบคลุมในการเรียนของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอน
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ปลายได้ก็คือ คอมพิวเตอร์ ผู้ เล่นเกมทุกคนมีเป้าหมายเดียวกันคือช่วยกนัสร้างคอมพิวเตอร์ โดย
การสะสมการ์ดคอมพิวเตอร์ 

4.3 จัดผู้ เล่นเป็นกลุ่มเล็กๆโดยการคละผู้ เรียนที่มีลกัษณะเก่ง กลาง อ่อนไว้
ด้วยกนั โดยการสุม่ 

4.4 ผู้ เลน่จะมีเปา้หมายเดียวกนัในการบรรลเุปา้หมายของเกมคือการประกอบ
คอมพิวเตอร์ 

4.5 ผู้ เล่นทุกคนมีบทบาทสมมุติเพื่อช่วยเพื่อนในกลุ่มเมื่อเจออุปสรรคในการ
เล่น โดยผู้ เล่นที่มีบทบาทสมมุติมีความสัมพันธ์กันจะช่วยเหลือจากการ challenge และเฉลย
ค าศพัท์  

4.6 ผู้ เลน่สนทนาโต้ตอบกบัผู้ เลน่ในกลุม่โดยการสุม่หยิบการ์ดต่างๆในเกม 
4.7 ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวกระหว่างด าเนินกิจกรรม 
4.8 การเลน่เกมมีการสะสมการ์ดเพื่อน ามานบัรวมคะแนน 

5.ร่างแบบประเมินคุณภาพสื่อเกมกระดานโดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้าน
เนือ้หา ด้านรูปแบบและการน าเสนอเกมกระดาน และด้านกลไก  สร้างแบบประเมินโดยสร้างเป็น
ข้อความที่เป็นรายการประเมิน ที่มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่าใช้เกณฑ์ 5 ระดับ 
(Rating scale)  

  5 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมากที่สดุ 
  4 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมาก 
  3 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัปานกลาง 

  2 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัน้อย 

  1 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัน้อยที่สดุ 

ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมลูของผลการประเมิน ดงันี ้

 4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมากที่สดุ 

 3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัมาก 

 2.51 – 3.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัปานกลาง 

 1.51 – 2.50 หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัน้อย 

 1.00 – 1.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมระดบัน้อยที่สดุ 

6 น าร่างเกมกระดานเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อพิจารณาให้ข้อเสนอแนะ 
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7.น าไปให้ผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่านได้แก่ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
ผู้ เชี่ยวชาญด้านภาษาองักฤษ ผู้ เชี่ยวชาญด้านหลกัสตูร ตรวจสอบคณุภาพของเกมกระดาน หาค่า
ดชันีความสอดคล้อง (IOC)  ได้ค่า ความสอดคล้องเท่ากบั 0.67 – 1.00 

8. ได้ Story Board ที่ผ่านการตรวจสอบคณุภาพ น าไปพฒันาเป็นเกมกระดาน 
9. พฒันาคู่มือประกอบการใช้เกมกระดาน 
10. น าเกมกระดานที่ได้คือ เกมกระดาน CONCAB น าไปท าลองใช้กบักลุ่มตวัอย่าง

ที่ เทียบเคียงกับกลุ่มตัวอย่างจริง (Try Out Group) เป็นนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่  5 
โรงเรียนอบุลรัตนราชกญัญาราชวิทยาลยั นครราชสีมา จ านวน 60 คน เพื่อตรวจสอบกลไกในการ
ใช้สื่อเกมกระดาน ด้วยแบบการประเมินการใช้สื่อเกมกระดาน 

 

 5.แบบประเมินการใช้สื่อเกมกระดาน 
1) แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวข้องเพื่อศึกษาการประเมินสื่อน ามาใช้ในการ

พฒันาแบบประเมินสื่อเกมกระดานสง่เสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ  
2) ร่างแบบประเมินคณุภาพการใช้สื่อเกมกระดาน 
3) น าแบบประเมินคณุภาพเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาปรับปรุง 
4) แก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา น าแบบประเมินคุณภาพไปให้

ผู้ เชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยผู้ เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย ผู้ เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
จ านวน  2 คน ผู้ เชี่ยวชาญด้านหลกัสตูรและการสอนภาษาองักฤษ จ านวน  1 คน พิจารณาความ
สอดคล้องของข้อค าถามที่ต้องการประเมิน โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้

+1    มีความคิดเห็นว่า    ข้อค าถามมีความสอดคล้อง 

  0    มคีวามคิดเห็นว่า    ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้อง 

 -1    มีความคิดเห็นว่า    แน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความสอดคล้อง 

5) น าข้อมลูที่ได้ไปวิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ได้ค่า ความสอดคล้อง
เท่ากบั 0.67 – 1.00 

6) ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะและจดัพิมพ์เป็นฉบบัสมบรูณ์  
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 การเก็บรวบรวมข้อมลู  
1. ผู้ วิจัยน าแบบประเมินประเมินคุณภาพรูปแบบให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่านประเมิน

รูปแบบการเรียนตามแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อหาความสอดคล้องและความเหมาะสมของ
รูปแบบ  

2.เมื่อประเมินผลเสร็จน ารูปแบบสร้างแผนการสอน สื่อเกมกระดานและแบบประเมิน
การใช้ น าสื่อเกมกระดานทดลองกบันกัเรียนกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างเพื่อศึกษาความเหมาะสมใน
การน าไปใช้กับกลุ่มทดลอง จากการสังเกตพฤติกรรมขณะท ากิจกรรมปรากฎว่าค าศัพท์ที่ให้มี
ความยากไป ประโยคในบทสนทนามีความซับซ้อนไป  กิจกรรมและกลไกในการเล่นมีความ
น่าสนใจและไม่เคยเล่นมาก่อน มีความแปลกใหม่ หลงัจากสงัเกตพฤติกรรมและสอบถามได้ให้
กลุม่ผู้ เลน่ท าแบบประเมินสื่อเกมกระดานเพื่อน ามาพฒันาและน าไปใช้ 

  
 การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติพืน้ฐานในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย และ S.D. 
และข้อมลูเชิงคณุภาพที่เป็นผลสะท้อนของนกัเรียน 

ผลการศึกษาการใช้สื่อเกมกระดานในการจัดการเรียนแบบรวมมือและเกมเป็นฐาน
โดยใช้เกมกระดาน เวลา 6 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 2 ชัว่โมงในการวิจยั  พบว่า การเรียนรู้ร่วมกนัโดย
ใช้เกมกระดานมีกลไกที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความกระตือ้รือ้ร้นช่วยให้นักเรียนสนใจใน
บทเรียนมากยิ่งขึน้ ในการจดักิจกรรมครูยงัคงมีบทบาทในการเรียนรู้มีหน้าที่อ านวยความสะดวก
และค่อยช่วยเหลือเมื่อเกิดข้อสงสยั ที่ท าให้ผู้ เรียนได้สื่อสารกนัโดยการสนทนากนัแบบในกลุ่มย่อย
และคละเด็กนักเรียนเก่งกลางอ่อนด้วยกัน กลไกในการรู้ร่วมกันคือการใช้เทคนิค TAI (Team 
Assisted Individualization)  เน้นส่งเสริมความร่วมมือภายในกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนบทสนทนา 
โดยก าหนดให้นักเรียนมีบทบาทที่แตกต่างกัน ในเวลาเดียวกันก็ร่วมมือกันปฏิบติัติภาระกิจด้วย 
สอดคล้องกัน (อรินทร จตุเทน, 2561) พบว่าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสาระหลกัการใช้ภาษาไทย 
ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่4 ที่เรียนโดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค TAI หลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 และ ความคงทนในการเรียนรู้ของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2 อยู่ในระดบัดีมาก 

การใช้เกมกระดานช่วยส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษของ
นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 ได้ดีขึน้ ผู้ เรียนให้ความสนใจในกิจกรรมการเรียนรู้ มีการ
พัฒนาทักษะการฟังและการพูดร่วมกันเป็นกลุ่ม อีกทัง้ยังสะท้อนผลของเกมกระดานว่าช่วยให้
สนุกและมีความสุขกับการเรียนมายิ่งขึน้ ส่งเสริมความจ าด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้ดียิ่งขึน้ 
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นกัเรียนกล้าพดูสนทนาโต้ตอบระหว่างเล่นเกม กล้าสนทนาในเกมกระดานได้อย่าไม่เขินเพื่อนเมื่อ
ออกเสียง เพื่อนในกลุม่ที่เล่นด้วยกนัมีความสามคัคีกนัเพราะต้องการเอาชนะเกมและจบเกมให้ได้ 
สอดคล้องกบั (ปรียานชุ บวัผนั, 2564) พบว่าทกัษะการพดูภาษาองักฤษผู้ เรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 
1 หลงัเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานสงูกว่าก่อนเรียน 
 

การวิจัยระยะท่ี  3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดแบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน
โดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษา
ตอนปลาย   

เมื่อได้รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานเพื่อสง่เสริมการสื่อสาร
ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย และแผนการจดัการเรียนรู้หลงัจากนัน้
เป็นขัน้ทดลองจริง เพื่อศึกษาผลการจัดกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดแบบร่วมมื อ
และเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 
ดงันี ้

ประชากรและกลุม่ตวัอย่างที่ใช้ในระยะที่ 3 
ประชากร 

นักเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนอุบลรัตนราชกัญญาราชวิทยาลยั 
นครราชสีมา ประจ าปีการศกึษา 2565 จ านวนทัง้สิน้ 1,231 คน 

 

กลุม่ตวัอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างจริง คือ นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนอุบลรัตนราช

กัญญาราชวิทยาลยั นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ประจ าปีการศึกษา 2565 จ านวนทัง้สิน้ 30 คน 
ได้มาจากการสุม่แบบแบ่งกลุม่ (Cluster random sampling)  

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยัระยะที่3 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บข้อมลูระยะที่ 3 ได้แก่  

1. แผนการจดัการเรียนรู้ 
2. เกมกระดานที่ได้รับการพฒันา 
3. แบบทดสอบความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ  
4. แบบประเมินความพงึพอใจในรูปแบบการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือและเกมเป็นฐาน  
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5. แบบประเมินการท างานแบบร่วมมือ  
 
การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

  แบบทดสอบความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 
เนื่องจากทักษะการฟังและทักษะการพูดมีความเก่ียวข้องกันและไม่อาจแยก

ทกัษะทัง้สองออกจากกนัในการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารได้ ดงันัน้  แบบทดสอบการฟังและการพดู

จึงเป็นการบูรณาการในแบบทดสอบฉบับเดียวกัน เมื่อมีสถานการณ์ที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวัน

นกัเรียนสามารถฟังค าถามหรือค าสัง่ได้ นกัเรียนจะสามารถพดูโต้ตอบเป็นภาษาองักฤษกบัครูหรือ

ผู้ เรียนด้วยกนัได้  ขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 

1. ผู้ วิ จัยรวบรวมข้อมูล เ ก่ียวกับปัญหาโดยการศึกษาข้อมูลจากเอกสาร
วารสารวิชาการ เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง เก่ียวกับการสื่อสารภาษาอังกฤษ  วิเคราะห์และ
สงัเคราะห์ข้อมลู 

2. ร่างแบบประเมินความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษโดยการก าหนด
เร่ืองราวหรือสถานการณ์ที่ใช้ในการทดสอบที่มีเนือ้หาสอดคล้องกบัแผนการจดัการเรียนรู้ 

3. ผู้ วิจัยน าแบบประเมินความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษเสนออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบและแก้ไข 

4. ตรวจสอบคณุภาพโดยน าแบบประเมินความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ
ให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านการวดัและประเมินผล 3 ท่าน หาค่าความสอดคล้อง IOC (บุญชม ศรีสะอาด: 
2560)  น าข้อมลูที่ได้ไปวิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคล้อง จากนัน้เลือกข้อที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ 
มีค่า IOC ≥ 0.5 ไปปรึกษากบัอาจารย์ที่ปรึกษา ได้ค่าความสอดคล้องเท่ากบั 0.67-1.00 

5. ผู้วิจยัน าแบบประเมินความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษที่ผ่านการปรับปรุง
ตามค าแนะน าของผู้ ทรงคุณวุฒิแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5 
จ านวน 60 คน ได้ค่าความเที่ยงของเคร่ืองมือเท่ากบั 0.7 

6.ผู้วิจยัแก้ไขปรับปรุงการแบบประเมินความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษเพื่อ
น าไปใช้ทดลองเพื่อประเมินประสิทธิผลต่อไป 

 
2 แบบประเมินความพึงพอใจในรูปแบบการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือและเกมเป็นฐาน 
ขัน้ตอนการสร้างแบบประเมินความพงึพอใจในรูปแบบฯ 
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1. ผู้ วิจัยศึกษาข้อมูลจากเอกสารวารสารวิชาการ หนังสือ ต ารา เอกสารงานวิจัยที่
เก่ียวข้อง เก่ียวกบัแบบประเมินความพงึพอใจ วิเคราะห์และสงัเคราะห์ข้อมลู 

2. ผู้วิจยัร่างข้อค าถามในการประเมินโดยใช้แบบวดัประมาณค่า 5 ระดบั  (อิทธิพทัธ์ 
สวุทนัพรกลู:2562,195) โดยถามด้านบรรยากาศ ด้านกิจกรรมและด้านประโยชน์ 

5 หมายถึง  พอใจระดบัมากท่ีสดุ 
  4 หมายถึง  พอใจระดบัมาก 
  3 หมายถึง  พอใจระดบัปานกลาง 

  2 หมายถึง  พอใจระดบัน้อย 

  1 หมายถึง  พอใจระดบัน้อยที่สดุ 

ก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายข้อมลูของผลการประเมิน ดงันี ้

 4.51 – 5.00 หมายถึง  พอใจระดบัมากท่ีสดุ 

 3.51 – 4.50  หมายถึง  พอใจะดบัมาก 

 2.51 – 3.50 หมายถึง  พอใจระดบัปานกลาง 

 1.51 – 2.50 หมายถึง  พอใจระดบัน้อย 

 1.00 – 1.50  หมายถึง  พอใจระดบัน้อยที่สดุ 

3. ผู้ วิจัยน าแบบประเมินความพึงพอใจฯเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อ
ตรวจสอบและน าสง่ผู้ เชี่ยวชาญด้านการวดัและประเมินตรวจสอบเคร่ืองมือ 

4. ผู้วิจยัน าแบบประเมินความพงึพอใจฯให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านการวดัและประเมินผล 3 
ท่าน หาค่าความสอดคล้อง IOC (บุญชม ศรีสะอาด:, 2560)น าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์หาค่าดชันี
ความสอดคล้องจากนัน้เลือกข้อที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ มีค่า IOC ≥ 0.5 ไปปรึกษากับอาจารย์ที่
ปรึกษาได้ค่าความสอดคล้อง 0.66 – 1.00 

5. ผู้วิจยัปรับปรุงเพื่อให้ได้แบบประเมินความพงึพอใจฯ ที่มีความสมบูรณ์พร้อมที่จะ
น าไปใช้ทดลองเพื่อประเมินผลต่อไป 

3  แบบประเมินการท างานแบบร่วมมือ  
ขัน้ตอนการสร้างแบบประเมินบนัทกึการท างานแบบร่วมมือ 
1. ผู้ วิจัยศึกษาข้อมูลจากเอกสารวารสารวิชาการ เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

เก่ียวกบัแบบบนัทกึการท างานแบบร่วมมือ วิเคราะห์และสงัเคราะห์ข้อมลู 
2. ผู้ วิจัยร่างข้อค าถามเก่ียวกับการประเมินการท างานแบบร่วมมือที่มีเนือ้หา

สอดคล้องกบัรูปแบบการสอนฯ 
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3. ผู้วิจยัน าแบบประเมินการท างานแบบร่วมมือเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
เพื่อตรวจสอบและน าสง่ผู้ เชี่ยวชาญด้านการวดัและประเมินตรวจสอบเคร่ืองมือ 

4. ผู้วิจยัน าแบบประเมินการท างานกลุ่มให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านการวดัและประเมินผล 3 
ท่าน หาค่าความสอดคล้อง IOC (บุญชม ศรีสะอาด: 2553)  น าข้อมลูที่ได้ไปวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง จากนัน้เลือกข้อที่มีคะแนนผ่านเกณฑ์ มีค่า IOC ≥ 0.5 ได้ค่าความสอดคล้อง
เท่ากบั 1.00 

5. ผู้วิจยัแก้ไขปรับปรุงแบบประเมินการท างานกลุม่ โดยน าข้อมลูที่ได้จากการแนะน า
จากผู้ เชี่ยวชาญและการทดลองมาพิจารณาปรับปรุงเพื่อให้ได้แบบประเมินการท างานกลุ่มที่มี
ความสมบรูณ์พร้อมที่จะน าไปใช้ทดลองเพื่อประเมินต่อไป 

   การเก็บรวบรวมข้อมลู 
วิธีการด าเนินงานวิจยัในขัน้ตอนนี ้เป็นการน ารูปแบบการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบ

ร่วมมือและเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถในสื่อสารภาษาอังกฤษ ที่ปรับปรุงแล้วมา
ทดลองใช้ โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1.  ผู้วิจยัด าเนินการขอจริยธรรมในมนษุย์ ในการทดลองกบันกัเรียน 
2 . ผู้ วิจัยขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศ รีนครินทรวิโรฒ ถึง

ผู้อ านวยการโรงเรียนอุบลรัตนราชกัญญาราชวิทยาลยั นครราชสีมา เพื่อขอความอนุเคราะห์ใน
การเก็บรวบรวมข้อมลู 

3 . ผู้วิจยัประสานงานกบัผู้สอน เพื่อแจ้งให้ทราบถึงวตัถุประสงค์ในการวิจยัให้ทราบ
เกณฑ์ในการวดัการร่วมกิจกรรมของผู้ เรียน บทบาทครู และการจดัท าตารางการจดักิจกรรม  

4 . น าเคร่ืองมือพร้อมหนงัสือจากบณัฑิตวิทยาลยัไปติดต่อกับผู้อ านวยการโรงเรียน
อบุลรัตนราชกญัญาราชวิทยาลยั นครราชสีมา ขอความอนเุคราะห์และขอความร่วมมือให้นกัเรียน
ที่เป็นกลุม่ตวัอย่างตอบแบบสอบถามแล้วติดตามเก็บรวบรวมคืนด้วยตนเอง 

5 . ก าหนดวนัเวลาในการทดลอง ระหว่างเดือน มกราคม- กมุภาพนัธ์ พ.ศ.2566 
6 . ด าเนินการทดลองกับนักเรียนโดยใช้แผนการสอน If only I’d know และเกม

กระดานประกอบในการสอน สปัดาห์ละ 2 ครัง้ๆ ละ 1 คาบเรียนๆ ละ  50 นาที จ านวน 6 สปัดาห์ 
โดยมีการทดสอบก่อนเรียนโดยแบบทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบประเมินการฟังพดูภาษาองักฤษ 

7 . ทดสอบหลงัเรียนด้วยแบบประเมินวัดความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ
หลงัเรียน แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนร่วมกันและเกม
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เป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 

8 . น าผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิติ 
 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

1.  แบบประเมินวิเคราะห์ผู้ เรียนข้อมูลก่อนและหลังเรียน โดยใช้ สถิติ t-test for 
Independent Sample 

2.  แบบประเมินความพงึพอใจวิเคราะห์โดยใช้ สถิติ Mean, S.D. 
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บทท่ี 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถุประสงค์เพื่อ ศกึษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการ

สอนภาษาองักฤษเพื่อส่งเสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ พฒันารูปแบบการเรียนการ
สอนตามแนวคิดเรียนรู้แบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถ
การสื่อสารภาษาองักฤษ และ เพื่อศกึษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดเรียนรู้แบบ
ร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษ 
ผู้วิจยัน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูตามวตัถุประสงค์การวิจยั แบ่งออกเป็น 3 ระยะดงันี ้

ระยะที่  1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอน
ภาษาองักฤษเพื่อส่งเสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย  
การศึกษาเพื่อน าผลสภาพปัญหาและความต้องการการสื่อสารภาษาอังกฤษที่ได้น ามาใช้เป็น
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนฯต่อไป 

 ข้อมลูลกัษณะกลุม่ตวัอย่างดงันี ้
ตาราง  10 ข้อมลูของนกัเรียนกลุม่ตวัอย่างจ าแนกตาม เพศ อาย ุระดบัชัน้การศกึษา และแผนการ
เรียน 

 
ข้อมลูส่วนตวั จ านวน ร้อยละ 

1 เพศ 
  

 

1.1 ชาย 93 23.30  
1.2 หญิง 306 76.70 

  รวม 399 100.00 
2 อาย ุ

  

 

2.1  16  ปี 75 18.80  
2.2  17  ปี 193 48.40  
2.3  18  ปี 119 29.80  
2.4  19  ปี         12   3.00 

  รวม 399 100.00 
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ตาราง  10  (ต่อ) 

 ข้อมลูส่วนตวั จ านวน ร้อยละ 
3  แผนการเรียน   
 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 191 47.9 
 แผนการเรียนภาษาองักฤษ สงัคม 81 20.30 
 แผนการเรียนภาษาองักฤษ คณิตศาสตร์ 57 14.20 
 แผนการเรียนการเรียนภาษาจีน ภาษาองักฤษ 40 10.00  

แผนการเรียนธุรกิจจีน 30   7.50 
 รวม 399 100.00 

จากตาราง 10  จากการส ารวจนกัเรียนจ านวน 399 ด้านข้อมลูทัว่ไปเมื่อจ าแนกตามเพศ 
พบว่าส่วนใหญ่เป็นนักเรียนหญิงร้อยละ 76.70 ( 306 คน) รองลงมานักเรียนชายร้อยละ 23.3        
( 93 คน) เมื่อจ าแนกตามส่วนใหญ่อายุ 17 ปี คิดเป็นร้อยละ 48.4 (193คน) รองลงมาเป็นอายุ 18 
ปี  16ปี และ 19 ปี ตามล าดับ จ าแนกตามแผนการเรียนพบว่าเรียนอยู่ในแผนการเ รียน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ  47.9 ( 191 คน) รองลงมาเป็นแผนการเรียน
ภาษาอังกฤษ สงัคม แผนการเรียนภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร์ แผนการเรียนการเรียนภาษาจีน 
ภาษาองักฤษ และแผนการเรียนธุรกิจจีน ตามล าดบั 
ตาราง  11 แสดงระดบัความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษทกัษะการพดูของนกัเรียน 

ข้อ รายการความสามารถ 
ระดับความสามารถ 

x̅ S.D แปลผล 
 ทักษะการพูด    

1 นกัเรียนสามารถสื่อสารโดยการพดูภาษาองักฤษได้ 2.62 0.79 ปานกลาง 
2 นกัเรียนสามารถพดูออกค าสัง่ภาษาองักฤษได้ 2.55 0.77 ปานกลาง 
3 นกัเรียนสามารถพดูสื่อสารภาษาองักฤษโต้ตอบกบัครูได้ 2.56 0.79 ปานกลาง 
4 นกัเรียนสามารถพดูสื่อสารภาษาองักฤษโต้ตอบกบัเพ่ือนได้ 2.69 0.82 ปานกลาง 
5 นกัเรียนสามารถพดูสื่อสารภาษาองักฤษโต้ตอบกบัชาวต่างประเทศได้ 2.31 0.82 น้อย 
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ตาราง  11 (ต่อ) 

ข้อ รายการความสามารถ 
ระดับความสามารถ 
x̅ S.D แปลผล 

6 นกัเรียนกลวัการพดูสื่อสารภาษาองักฤษ 2.96 1.00 ปานกลาง 

7 
นกัเรียนมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ในการสื่อสารภาษาองักฤษด้วย
ตวัเองได้ 

3.03 1.00 ปานกลาง 

8 นกัเรียนมีความพร้อมที่จะพฒันาการพดูภาษาองักฤษ 3.45 1.07 ปานกลาง 
9 นกัเรียนสามารถพดูตัง้ค าถามเพ่ือจะได้เข้าใจในเนือ้หานัน้ได้ดี 2.78 0.81 ปานกลาง 
10 นกัเรียนมัน่ใจในการพดูภาษาองักฤษ 2.49 0.88 น้อย 
11 นกัเรียนสามารถพดูสื่อสารความคิดเหน็ของตวัเองได้อย่างเหมาะสม 2.65 0.84 ปานกลาง 
12 นกัเรียนเห็นว่าการพดูสื่อสารภาษาองักฤษเป็นสิ่งที่จ าเป็นในสงัคมปัจจบุนั 3.49 1.15 ปานกลาง 
13 นกัเรียนสามารถพดูบรรยายความรู้สกึได้ 2.64 0.86 ปานกลาง 
15 นกัเรียนพดูสรุปใจความส าคญัเกี่ยวกบัข่าว และเหตกุารณ์ได้ 2.54 0.85 ปานกลาง 

 ค่าเฉล่ีย 2.75 0.11 ปานกลาง 

จากตาราง 11 พบว่าความสามารถของนักเรียนความสามารถของนักเรียนในด้านการ
สื่อสารภาษาอังกฤษ ทักษะการพูดภาพรวมมีค่าเฉลี่ยของระดับความสามารถอยู่ในระดับปาน
กลาง ( x̅ = 2.31,S.D.= 0.11) เมื่อเรียงล าดับจากความสามารถของนักเรียนจากความสามารถ
น้อยที่สุด 3  ล าดับพบว่าทักษะการพูดอยู่ในระดับน้อย ได้แก่ นักเรียนสามารถพูดสื่อสาร
ภาษาอังกฤษโต้ตอบกับเพื่อนได้ (x̅ = 2.69,S.D.= 0.82)นักเรียนมั่นใจในการพูดภาษาอังกฤษ     
(x̅ = 2.88,S.D.= 0.11) และนักเรียนพูดสรุปใจความส าคัญเก่ียวกับข่าว และเหตุการณ์ได้              
(x̅ = 2.54,S.D.= 0.85) 
ตาราง  12  แสดงระดบัความสามารถของนกัเรียนในด้านสื่อสารภาษาองักฤษทกัษะการฟัง 

ข้อ รายการความสามารถ 
ระดับความสามารถ 

x̅ S.D แปลผล 

  ทักษะการฟัง       
1 นกัเรียนสามารถฟังบทสนทนาภาษาองักฤษได้อย่างเข้าใจ 2.72 0.75 ปานกลาง 
2 นกัเรียนสามารถฟังโฆษณาภาษาองักฤษได้อย่างเข้าใจ 2.60 0.74 ปานกลาง 
3 นกัเรียนสามารถฟังเพลงภาษาองักฤษได้อยา่งเข้าใจ 2.83 0.81 ปานกลาง 
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ตาราง  12 (ต่อ) 

ข้อ รายการความสามารถ 
ระดับความสามารถ 

x̅ S.D แปลผล 
4 นกัเรียนสามารถฟังข่าวภาษาองักฤษได้ 2.49 0.78 น้อย 

5 
นกัเรียนสามารถฟังและปฏิบตัิตามค าสัง่ ค าขอร้อง และ
ค าแนะน าได้ ค าอธิบายได้ 

2.73 0.88 ปานกลาง 

6 นกัเรียนสามารถฟังและท าตามค าสัง่ภาษาองักฤษได้ 2.75 0.76 ปานกลาง 

7 
การเรียนภาษาองักฤษฟังเพื่อการส่ือสารมีความจ าเป็นใน
ชีวิตประจ าวนั 

3.20 1.05 ปานกลาง 

8 นกัเรียนมคีวามพร้อมทีจ่ะพฒันาการฟังภาษาองักฤษ 3.34 1.00 ปานกลาง 
9 นกัเรียนมัน่ใจในการฟังภาษาองักฤษ 2.78 0.89 ปานกลาง 
10 นกัเรียนสามารถฟังวตัถปุระสงคข์องผู้พดูได้อยา่งเข้าใจ 2.74 0.78 ปานกลาง 

11 
นกัเรียนสามารถฟังจบัใจความส าคญัและสรุปความจากการ
ฟังได้ 

2.69 0.77 ปานกลาง 

12 นกัเรียนสามารถฟังค าถามและเข้าใจในเนือ้หานัน้ได้ดี 2.71 0.79 ปานกลาง 

13 
นกัเรียนสามารถฟังและจบัใจความส าคญั วิเคราะห์ สรุป
ความ ตีความจากเร่ืองที่ฟังได้ 

2.66 0.77 ปานกลาง 

14 
นกัเรียนสามารถฟังและเข้าใจข้อมลูที่มีผู้ขอร้องให้ช่วยเหลือ
ได้ 

2.71 0.81 ปานกลาง 

15 นกัเรียนสามารถแสดงท่าทางจาการฟังได้ 2.87 0.84 ปานกลาง 
 ค่าเฉล่ีย 2.74 0.09 ปานกลาง 

จากตาราง 12 พบว่าภาพรวมนักเรียนมีความสามารถของนักเรียนในด้านการสื่อสาร
ภาษาอังกฤษทักษะการฟังอยู่ในระดับปานกลาง ( x̅= 2.74, S.D.= 0.09 ) มีค่าเฉลี่ยของระดับ
ความสามารถอยู่ในระดบัน้อยที่สุดคือ  (x̅= 2.49, S.D.= 0.78) เมื่อเรียงล าดบัจากความสามารถ
ของนกัเรียนจากความสามารถน้อยที่สดุ 3  ล าดบั ดงันี ้นกัเรียนสามารถฟังข่าวภาษาองักฤษได้อยู่
ในระดบั น้อย ( x̅= 2.49, S.D.= 0.78) นกัเรียนสามารถฟังโฆษณาภาษาองักฤษได้อย่างเข้าใจอยู่
ในระดับปานกลาง    ( x̅= 2.60, S.D.= 0.74)  นักเรียนสามารถฟังจับใจความส าคัญและสรุป
ความจากการฟังได้อยู่ในระดบัปานกลาง( x̅ = 2.69, S.D.=0.77)  
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ตาราง  13 แสดงระดบัความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อวิธีการสอนของครูด้านเนือ้หา 

 รายการเนือ้หาการเรียนรู้ 
ระดับความคดิเหน็ 

x̅ S.D แปลผล 

  เนือ้หา       
 1. ค าศพัท์ทีใ่ช้สอนพบได้ทัว่ไปในชีวิตประจ าวนั 3.33 0.88 ปานกลาง 

2. เนือ้หาที่เรียนมี ค าแนะน า ค าชีแ้จง และค าอธิบาย 3.23 0.90 ปานกลาง 
3. มีตวัอย่างบทสนทนาจากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ 3.31 0.90 ปานกลาง 
4. เนือ้หาเก่ียวกบัข่าวในปัจจบุนั 3.14 0.86 ปานกลาง 
5. เนือ้หาที่สอนทนัสมยัน าไปใช้ได้จริง 3.27 0.86 ปานกลาง 
6. เนือ้หาที่มคี าศพัท์ที่อยากจนเกินไป 3.10 0.88 ปานกลาง 
7. ครูออกแบบเนือ้หาสอดคล้องกบักิจกรรมที่นกัเรียนเรียน 3.25 0.86 ปานกลาง 
8. เนือ้หาวชิาสอดคล้อง ครอบคลมุวตัถปุระสงค์ 3.26 0.88 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 3.24 0.02 ปานกลาง 

จากตาราง 13   พบว่าภาพรวมด้านเนือ้หาวิธีการสอนของครูอยู่ระดับปานกลาง ( x̅= 3.24,S.D.= 0.02) เมื่อ
เรียงล าดับเนือ้หาในการจัดการเรียนการสอนจากมากไปน้อยผู้ เรียนต้องการให้ผู้ สอนน าค าศัพท์ที่ใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัมาใช้จดัการเรียนรู้มากที่สดุ (x̅= 3.33 ,S.D.= 0.88 )  รองลงมาคือมีบทสนทนาจากแหล่งเรียนรู้
ออนไลน์ (x̅= 3.31,S.D.=0.91) และต้องการเนือ้หาที่ทนัสมยัน าไปใช้ได้จริง (x̅= 3.27,S.D.=0.86) ตามล าดบั 

 
ตาราง  14 แสดงระดบัความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อวิธีการสอนของครูด้านกิจกรรมการเรียน
การสอน 

ข้อ รายการเนือ้หาการเรียนรู้ 
ระดับความคดิเหน็ 

x̅ S.D แปลผล 
  กิจกรรมการเรียนการสอน       
1 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกบัความต้องการในการเรียนภาษาองักฤษ 3.03 0.85 ปานกลาง 

2 นกัเรียนทราบแนวทางการจดัการเรียนรู้วิชาภาษาองักฤษก่อนการเรียน 3.00 0.83 ปานกลาง 

3 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการช่วยเหลือเพ่ือนที่ไม่เข้าใจ 3.03 0.85 ปานกลาง 

4 นกัเรียนมีความชอบในการเรียนสื่อสารภาษาองักฤษแบบกิจกรรมกลุ่ม 3.14 0.91 ปานกลาง 

5 นกัเรียนมีความชอบกิจกรรมภาษาองักฤษในรูปแบบเกม 3.25 0.96 ปานกลาง 

6 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกบัความต้องการในการเรียนภาษาองักฤษ 2.35 0.88 น้อย 
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ต่อตาราง 14 (ต่อ) 

ข้อ รายการเนือ้หาการเรียนรู้ 
ระดับความคดิเหน็ 

x̅ S.D แปลผล 

     

7 นกัเรียนทราบแนวทางการจดัการเรียนรู้วิชาภาษาองักฤษก่อนการเรียน 2.55 0.85 น้อย 

8 นกัเรียนมีส่วนร่วมในการช่วยเหลือเพ่ือนที่ไม่เข้าใจ 2.01 0.87 น้อย 

9 นกัเรียนมีความชอบในการเรียนสื่อสารภาษาองักฤษแบบกิจกรรมกลุ่ม 3.55 0.92 มาก 

10 นกัเรียนมีความชอบกิจกรรมภาษาองักฤษในรูปแบบเกม 3.85 0.81 มาก 

11 นกัเรียนมีความชอบกิจกรรมภาษาองักฤษที่มีการแข่งขนั 2.05 0.75 น้อย 

12 
นกัเรียนมีความชอบในการเรียนภาษาองักฤษแบบการบรรยายครูมีการติดตามให้ข้อมลู
เพ่ิมเติมกบันกัเรียนได้อย่างเหมาะสม 

3.52 0.89 มาก 

13 ครูมีการให้ค าปรึกษาแนะน าในการเรียนรู้เพ่ิมเติม 2.33 0.92 น้อย 

14 ครูให้การช่วยเหลือแนะน าเป็นอย่างดกีรณีพบปัญหาในการเรียนรู้ของนกัเรียน 2.45 0.88 น้อย 

15 ครูแนะน าแหล่งเรียนรู้เพ่ิมเติมในการเรียนรู้ภาษาองักฤษของนกัเรียน 3.52 0.91 มาก 

16 ครูมีการจดัเวลาเรียนที่เหมาะสมต่อการจดัการเรียนรู้ในการสื่อสารภาษาองักฤษ 2.44 0.83 น้อย 

17 การจดับรรยากาศห้องเรียนเอือ้ต่อการเรียนการสอน 3.20 0.93 ปานกลาง 

  สรุป 2.90 0.05 ปานกลาง 

จากตาราง 14 พบว่าภาพรวมระดับความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อวิธีการสอนของครู
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนอยู่ในระดับปานกลาง (x̅ =2.90, S.D.=0.05)เมื่อเรียงล าดับตาม
ความคิดเห็นในการจัดกิจกรรมในรูปแบบเกมมากที่สุด (x̅ = 3.85 ,S.D= 0.81) รองลงมาคือการ
เรียนสื่อสารภาษาอังกฤษแบบกลุ่ม (x̅ = 3.55, S.D=0.92)และ กลุ่มตัวอย่างมีความชอบในการ
เรียนภาษาองักฤษแบบการบรรยายครูมีการติดตามให้ข้อมลูเพิ่มเติมกบันกัเรียนได้อย่างเหมาะสม 
เท่ากบั ครูแนะน าแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมในการเรียนรู้ภาษาองักฤษของนักเรียนในระดบั (x̅ = 3.52, 
S.D.= 0.91) 
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ตาราง   15 แสดงระดบัความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อวิธีการสอนของครูด้านสื่อการสอน 

ข้อ รายการสื่อการสอน 
ระดับความคดิเหน็ 

x̅ S.D แปลผล 
  สื่อการสอน       
1 ส่ือการสอนท่ีใช้ในปัจจบุนัมีความหลากหลาย 2.10 0.89 น้อย 
2 ส่ือการสอนมีความเหมาะสมกบัเนือ้หาในบทเรียน 3.20 0.90 ปานกลาง 
3 ครูใช้บอร์ดเกมช่วยในการสอนภาษาองักฤษ 2.60 0.77 ปานกลาง 
4 ส่ือมีความเหมาะสมกบัเนือ้หา 2.60 0.91 ปานกลาง 
5 กิจกรรมการเรียนรู้มีการจดัแบบกลุ่ม 2.00 0.94 น้อย 
6 ส่ือในปัจจบุนัส่งเสริมนกัเรียนสามารถส่ือสารภาษาองักฤษได้ 3.60 0.89 มาก 
7 ส่ือการสอนในปัจจบุนัมีลกัษณะน่าสนใจ ดงึดดูความสนใจ 2.30 0.88 น้อย 
8 ส่ือการสอนในปัจจบุนัส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 3.20 0.94 ปานกลาง 
9 กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาองักฤษสนกุและน่าสนใจ 3.30 0.97 ปานกลาง 
10 ส่ือการสอนภาษาองักฤษส่งเสริมความเข้าใจในเนือ้หา 3.70 0.88 มาก 

 ค่าเฉล่ีย 2.86 0.05 ปานกลาง 

จากตาราง 15 พบว่าภาพรวมของระดบัความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีต่อวิธีการสอนของ
ครูด้านสื่อการสอนอยู่ในระดบั ปานกลาง (x̅ =2.86,S.D.= 0.05) การใช้สื่อการสอนที่ใช้ในปัจจุบนัมี
ความหลากหลายในระดับน้อย  (x̅ =2.1,S.D.= 0.89) ในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบกลุ่มมี
ค่าเฉลี่ยน้อยเช่นกัน และมีความต้องการสื่อการสอนในปัจจุบันมีลกัษณะน่าสนใจ ดึงดูดความ
สนใจ แสดงให้เห็นว่าสื่อยงัมีไม่ครอบคลมุซึง่เป็นปัญหาในการกิจกรรมการเรียนรู้  
ตาราง  16 แสดงความต้องการจ าเป็นในการพฒันาสื่อการสอนภาษาองักฤษ  

  รายการ 
ค่าเฉล่ียสิ่งท่ี

คาดหวงั 

ค่าเฉลี่ย

สภาพจริง 
PNI 

ล าดบั

ความส าคญั 

1 ครูเคยสอนโดยการเล่นบอร์ดเกมหรือไม่ 3.70 2.10 3.13 19 

2 บอร์ดเกมมีความนา่สนใจในการพฒันาเป็นส่ือการสอน 4.80 1.60 4.46 1 

3 ครูสามารถสร้างเกมทีม่ีเป็นเกมทีม่ีกฎกติกาไม่ซบัซ้อน 4.00 1.80 3.55 14 

4 ครูสามารถสร้างเกมวางแผนในการเล่นเกม 4.40 1.90 3.96 8 

5 ครูมีเกมที่มีอปุกรณ์หลากหลายในการจดัการเรียนการสอน 4.10 2.40 3.51 15 

6 ครูใช้วิธีการสอนอย่างหลากหลาย 4.70 2.70 4.12 5 



  104 

ต่อตาราง 16 (ต่อ)  

 รายการ 
ค่าเฉล่ียสิ่งท่ี

คาดหวงั 
ค่าเฉลี่ย

สภาพจริง 
PNI 

ล าดบั

ความส าคญั 

7 ส่ือการสอนท่ีเชื่อมต่อระบบอินเตอร์เน็ตมีความสะดวกในการเข้าถงึ 4.70 2.40 4.18 4 

8 ส่ือการสอนท่ีใช้ในปัจจบุนัมีความหลากหลาย 4.40 3.10 3.69 13 

9 สมาร์ทโฟนเป็นอปุกรณ์ที่ชว่ยในการเรียนภาษาองักฤษได้ง่าย 4.10 2.90 3.39 17 

10 ส่ือมีความเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.10 1.60 3.70 12 

11 กิจกรรมการเรียนรู้มีการจดัแบบกลุ่ม 4.70 2.10 4.25 3 

12 ส่ือในปัจจบุนัส่งเสริมนกัเรียนสามารถส่ือสารภาษาองักฤษได้ 4.40 1.50 4.05 6 

13 ส่ือการสอนในปัจจบุนัมีลกัษณะน่าสนใจ ดงึดดูความสนใจ 4.10 1.40 3.75 11 

14 ส่ือการสอนในปัจจบุนัส่งเสริมการเรียนฟังพดูภาษาองักฤษ 4.70 3.50 3.95 9 

15 ส่ือการสอนในปัจจบุนัส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 4.40 1.50 4.05 6 

16 กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาองักฤษสนกุและน่าสนใจ 4.10 2.00 3.61 16 

17 ส่ือการสอนภาษาองักฤษส่งเสริมความเข้าใจในเนือ้หา 4.70 1.50 4.38 2 

18 ครูใช้บอร์ดเกมช่วยในการสอนภาษาองักฤษ 4.10 2.60 3.46 17 

19 บอร์ดเกมมีความนา่สนใจในการพฒันาเป็นส่ือการสอน 4.70 3.50 3.95 10 

 จากตาราง 16 ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสื่อ3 อันดับแรกได้แก่ ล าดับที่ 1

บอร์ดเกมมีความน่าสนใจในการพัฒนาเป็นสื่อการสอน(PNI=4.46) สื่อการสอนภาษาอังกฤษ

ส่งเสริมความเข้าใจในเนือ้หา(PNI =4.38)  และกิจกรรมการเรียนรู้มีการจัดแบบกลุ่ม(PNI =4.25) 

ตามล าดบัแล้วน ามาสงัเคราะห์ปัญหาการสื่อสารภาษาองักฤษตามแนวคิดเก่ียวกบัการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือและเกมเป็นฐาน 

ระยะที่ 2 ผลการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและ
เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้
มธัยมศกึษาตอนปลาย 

น าผลจากการศึกษาผลจากระยะท่ี 1   มาก าหนดประเด็นในการท าแบบสอดคล้องของ
รูปแบบ ให้ผู้ เชี่ยวชาญ 5 คน ตรวจสอบเพื่อให้รูปแบบมีความสอดคล้องและเหมาะสมกบัแนวคิด
การเรียนรู้ร่วมกนัและเกมเป็นฐานเพื่อสง่เสริมทกัษะการสื่อสารภาษาองักฤษของนกัเรียนระดับชัน้
มธัยมศกึษาตอนปลายได้ผลการประเมินรูปแบบดงันี ้
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ผลการประเมินความสอดคล้องของผู้ เชี่ยวชาญในด้านองค์ประกอบได้ค่าความ
สอดคล้องเท่ากับ 1 โดยประเด็นความสอดคล้องมีดังนี ้องค์ประกอบของรูปแบบประกอบด้วย 7 
องค์ประกอบได้แก่ 1.สภาพแวดล้อม 2.ผู้ เรียน 3.ผู้สอน 4.การสื่อสาร 5.เนือ้หา 6.สื่อเกมกระดาน 
7.การวดัและประเมินผล ประเด็นหลกั รูปแบบมีประโยชน์ต่อการมีส่วนร่วม  ช่วยในเร่ืองแรงจงูใจ 
เล่าในเร่ืองประเด้นความสอดคล้อง จากประเด็นที่ได้ผู้วิจยัได้ออกแบบรูปแบบการเรียนสอนตาม
แนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สื่อสารภาษาองักฤษ น าเสนอกบัผู้ เชี่ยวชาญมีความสอดคล้องเท่ากบั 1 โดยได้ผลของรูปแบบดงันี ้ 

สามารถน ารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกันและเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริม

ทกัษะการสื่อสารภาษาองักฤษของนกัเรียนระดับชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย มาเขียนเป็นรูปแบบ

ได้ดงันี ้

 

 

 
 

 

ภาพประกอบ  3  รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกนัและเกมเป็นฐานโดยใช้เกม
กระดานเพื่อสง่เสริมทกัษะการสื่อสารภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 

รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกันและเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นการผสมผสานการเรียนรู้
ตามแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกนัและเกมเป็นฐาน 3 ขัน้ตอนดงันี ้

1.ขัน้ตอนการสร้างความรู้ (Construction) คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้ สอน
กระตุ้นให้ผู้ เรียนสร้างความรู้และเก็บการเรียนรู้ไปใช้ โดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีความสนใจใน
กิจกรรมการฟังและการพูดภาษาองักฤษ จดักลุ่มผู้ เรียนเก่ง กลาง อ่อน ไว้ในกลุ่มเดียวกนัเพื่อให้
ผู้ เรียนช่วยเหลือซึง่กนัและกนั โดยการฟังบทสนทนาและพดูโต้ตอบจากเนือ้เร่ืองที่ผู้สอนได้ก าหนด
ไว้โดยใช้กิจกรรม 
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2.ขัน้ตอนการแลกเปลี่ยน (Socialization) คือ กระบวนการท ากิจกรรมกลุ่มโดย
ผู้ เรียนมีส่วนร่วม ผู้สอนมีหน้าที่สนับสนุน มีรูปแบบเกมสร้างบทสนทนาที่มีความท้าทายท าตาม
ด้วยการท างานเป็นกลุ่ม มีความรับผิดชอบร่วมกัน รับฟังเพื่อน ให้ความส าคัญกับแหล่งที่เป็น
ความรู้ หรือผู้ รู้ ผู้ เรียนต้องมีการเตรียมตวัสงู มีความท้าทาย มีการร่วมกนัท างานเป็นกลุ่ม เปิดใจ
รับฟังทกุสิ่งทกุอย่างรอบตวั  

3.ขัน้ตอนการประเมิน (Evaluation) คือ กระบวนการประเมินผลทักษะการสื่อสาร 
การฟังและการพูดมีความเก่ียวข้องกันและไม่อาจแยกทักษะทัง้สองออกจากกันในการใช้ภาษา
เพื่อการสื่อสารได้ ดงันัน้แบบทดสอบการฟังและการพดูจึงเป็นการบูรณาการในแบบทดสอบฉบบั
เดียวกัน เมื่อมีสถานการณ์ที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวันนักเรียนสามารถฟังค าถามหรือค าสั่งได้ 
ผู้ เรียนก็จะสามารถพูดโต้ตอบเป็นภาษาองักฤษกับผู้สอนหรือผู้ เรียนด้วยกันได้ ทกัษะการสื่อสาร
ภาษาองักฤษของผู้ เรียนสามารถแบ่งการวดัและการประเมินผลวดัจากแบบทดสอบการฟังและพดู
ภาษาอังกฤษ โดยการโต้ตอบบทสนทนา ก่อนและหลงัการใช้รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการ
เรียนแบบร่วมมือและเกม โดยใช้เกณฑ์การประเมินภาษาอังกฤษแบบมาตรฐานของ Common 
European Framework of Reference   
ตาราง  17 ขัน้ตอนของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ มี 5 ขัน้ตอนได้แก่ 

ขัน้ตอนของรูปแบบฯ ขัน้ตอนของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

1.ขัน้ตอนการสร้างความรู้ 
(Construction)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.ขัน้กระตุ้นเพื่อเตรียมความพร้อม (Stimulation)  เป็นขัน้ท่ีผู้
เตรียมความพร้อมให้กบัผู้ เรียนโดยผู้สอนจดัสภาพการเรียนการ
สอนเพื่อจงูใจกระตุ้นผู้ เรียนมคีวามสนใจอยากเรียนรู้ การจดั
กลุ่มการเรียน ผู้ เรียนได้ศกึษาเรียนรู้ค าศพัท์ ประโยคสนทนา 
ผู้ เรียนสงัเกตเรียนรู้และจดจ ากลวิธีการเล่นเกม และการเรียนรู้
บทสนทนา 
2 ขัน้จัดใช้กระบวนการการเรียนรู้ (Processing) เป็นขัน้ตอนที่
ผู้สอนทบทวนความรู้และทกัษะการส่ือสารของผู้ เรียน ผู้สอนมี
หน้าที่เป็นผู้บอกกิจกรรม พูดหรือเขียนอธิบายความรู้ ท าหน้าที่
อ านวยความสะดวกให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้การเรียนรู้ค าศัพท์ การ
เรียนรู้บทสนทนา การเรียนรู้การออกเสียง 
3 ขัน้ฝึกปฏิบตัิ (Action)  เป็นขัน้ตอนที่ผู้สอนจดัการเรียนรู้โดย
กลวิธีการเรียนรู้กบัลกัษณะเนือ้หา ผู้ เรียนนมี 
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ตาราง  17 (ต่อ) 

ขัน้ตอนของรูปแบบฯ ขัน้ตอนของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
 ส่วนร่วมเรียนรู้โดยการปฏิบตัิ การท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกนัในการ

เรียนรู้ผู้ เรียนฝึกใช้ความรู้ด้วยการฝึกทกัษะ ฝึกทกัษะการฟัง ฝึก
ทกัษะการพดู 
4 ขัน้แลกเปล่ียนเรียนรู้ (Sharing) เป็นขัน้ตอนการแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ ฝึกการสนทนาแลกเปล่ียนข้อมูลซึ่งกันในกลุ่ม
ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มระดมความสมองท ากิจกรรมน าความรู้มา
เชื่อมโยงให้เกิดควารมรู้ใหม่โดยกิจกรรมกลุ่มและสะท้อน
ความคิดของต้นให้กบัเพื่อนๆในกลุ่ม 

3.ขัน้ตอนการประเมิน (Evaluation) 5.การใช้ (Applying) เป็นขัน้ตอนท่ีผู้ เรียนน าความรู้มาใช้ในการ
ส่ือสารภาษาอังกฤษ น าความรู้ที่ได้จากบทเรียนมาใช้ในการ
สนทนาทัง้การพดู และการฟังสรุปเนือ้หาการเรียนรู้และเลือกผู้ที่
จะมาตอบค าถามโต้ตอบกับตนได้ ท าแบบฝึกหัด และแบบ
ประเมินทกัษะการฟัง พดู 

   จากรูปแบบจะเห็นได้ว่าขัน้ของรูปแบบจะมี3ขัน้ตอนหลักที่ครอบคลุม ได้แก่ 1.ขัน้
กระตุ้นเพื่อเตรียมความพร้อม (Stimulation)  2 ขัน้จัดใช้กระบวนการการเรียนรู้(Processing)           
3 ขัน้ฝึกปฏิบติั (Action)  4 ขัน้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing) และ 5.การใช้ (Applying)  
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ตาราง  18 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องแผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้
ร่วมกนัของผู้ เชี่ยวชาญ 

  
รายการประเมิน IOC 

ระดบั
คณุภาพ 

1 มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ สอดคล้องกบั
หลกัสตูรสถานศกึษาโรงเรียนอบุลรัตนราชกญัญาราชวิทยาลยั 
นครราชสีมา พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง2562) 

1.00 สอดคล้อง 

2 การวเิคราะห์มาตรฐานและตวัชีว้ดัสอดคล้องกบัพฤติกรรมการเรียนรู้ 
แนวการวดัและประเมินผลและภาระงาน/ชิน้งาน 

1.00 สอดคล้อง 

3 การเขยีนสาระส าคญัในแผนการจดัการเรียนรู้ 1.00 สอดคล้อง 
4 การวดัและประเมินผลมเีคร่ืองมอืและเกณฑ์ทีใ่ช้วดัได้ตรงตาม

มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชีว้ดัและจดุประสงค์ 1.00 สอดคล้อง 
5 ส่ือการเรียนรู้ชว่ยกระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถฝึกปฏิบตัิได้ด้วย

ตนเองหรือฝึกปฏิบตัเิป็นกลุ่ม 0.67 สอดคล้อง 
6 สาระการเรียนรู้ครบถ้วน สมัพนัธ์กบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 1.00 สอดคล้อง 
7 จดุประสงคก์ารเรียนรู้ระบพุฤตกิรรมชดัเจน สามารถวดัได้ 0.67 สอดคล้อง 
8 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสม ครบถ้วนทกุขัน้ตอนตามวิธีสอน 

หรือกระบวนการ หรือเทคนิคการสอนท่ีระบไุว้ในแผนการจดัการเรียนรู้
(กลยทุธ์ในการจดัการเรียนรู้) 0.67 สอดคล้อง 

9 กิจกรรมการเรียนรู้มีกลยทุธ์ในการจดัการเรียนรู้ส่งเสริมความแตกต่าง
ระหว่างบคุคลของผู้ เรียน 1.00 สอดคล้อง 

10 กิจกรรมการเรียนรู้จดัเรียงล าดบัจากง่ายไปหายาก สอดคล้องกบัเวลา 0.67 สอดคล้อง 
11 ระบกุารใช้ส่ือ/แหล่งเรียนรู้สมัพนัธ์สอดคล้องกบักจิกรรมการเรียนรู้ 0.67 สอดคล้อง 
12 มีหลกัฐาน อาทิ ส่ือ ใบกิจกรรม ใบความรู้ เคร่ืองมือวดั ฯ ที่ปรากฎใน

แผนการจดัการเรียนรู้ครบถ้วน 0.67 สอดคล้อง 
13 การวดัและประเมินผลเน้นการประเมินตามสภาพจริง 1.00 สอดคล้อง 
14 ระบเุคร่ืองมอืส าหรับการวดัผลประเมินผลอย่างชดัเจน 1.00 สอดคล้อง 
15 การวดัและประเมินผลสนองต่อการส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 1.00 สอดคล้อง 

  สรุป 0.87 สอดคล้อง 
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จากตาราง 18 ผู้ เชี่ยวชาญประเมินว่าแผนมีค่าความสอดคล้องที่ 0.87 สามารถน า
แผนการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานไปท าการทดลองกับกลุ่ม
ตวัอย่างได้ 
ตาราง  19 แสดงผลการประเมินเกมกระดานประกอบการสอนจากผู้ทรงคณุวฒุิ 

ท่ี รายการประเมิน  x̅  S.D  
ระดบั
คณุภาพ  

1 เนือ้หา     

 1.1 ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา 4.67 0.58 มากที่สดุ  

 1.2 ความเหมาะสมการจดัล าดบัเนือ้หา 4.67 0.58 มากที่สดุ  

 1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา 4.67 0.58 มากที่สดุ  

 1.4 ความเหมาะสมกบัระดบัของผู้ เรียน 4.33 0.58 มาก  

  สรุป 4.58 0.52 มากที่สดุ  

2 ด้านรูปแบบและการน าเสนอเกมกระดาน   
   

 2.1 ความเหมาะสมของรูปแบบเกมกระดาน  5.00 0.00 มากที่สดุ  

 2.2 ล าดบัขัน้การเลน่เกมกระดาน 5.00 0.00 มากที่สดุ  

 2.3. ความเหมาะสมของภาพประกอบเกม
กระดาน 

4.67 
 

0.58 
 

มากที่สดุ 
 

 2.4 คณุภาพของภาพและตวัอกัษร 4.67 0.58 มากที่สดุ  

  สรุป 4.83 0.29 มากที่สดุ  

3 ด้านกลไกของเกมกระดาน  
   

 เลน่ซ า้หลายครัง้ 3.67 0.58 มาก  

 การสื่อสารระหว่างผู้ เลน่ 4.33 0.58 มาก  

 บรรยากาศของเกม 4.67 0.58 มากที่สดุ  

 ความสนุก 4.67 0.58 มากที่สดุ  

 เวลาที่เลน่เหมาะสม 4.33 0.58 มาก  

 ความสวยงามของคณุภาพตวัเกมกระดาน 4.67 0.58 มากที่สดุ  

  
สรุป 4.39 0.35 มาก  

  
ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.60 0.21 มากที่สดุ  
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 จากตาราง  19 ภาพรวมพบว่าเกมกระดานมีความเหมาะสมในการเป็นสื่อการเรียนการ
สอนในระดบัมากท่ีสดุ (x̅ =4.60,S.D.=0.21)  ในทกุๆด้านมีระดบัความเหมาะสมมากที่สดุ 
  

ผลการพัฒนาเกมกระดานตามแนวคิดการเรียนร่วมกันและเกมเป็นฐาน 
ผู้วิจัยพัฒนาเกมกระดานโดย ก าหนดสถานการณ์เกม: สื่อสารในปัจจุบันเป็นสิ่งที่

ส าคญัมากส าหรับมนุษย์ในปัจจุบนั และการสื่อสารภาษาองักฤษ นกัเรียนควรจะรู้จกัค าศพัท์เพื่อ
จะสามารถใช้ค าศพัท์ต่อยอดไปในการศึกษาได้ เกมกระดานจึงมีชื่อว่า CONCAB 

เป้าหมายของเกม : สื่อหรืออุปกรณ์ที่จะช่วยในการเรียนรู้ของนักเรียนในปัจจุบันมี
หลากหลายแต่ที่สามารถครอบคลมุในการเรียนของนกัเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายได้ก็
คือ คอมพิวเตอร์ ผู้ เล่นเกมทุกคนมีเป้าหมายเดียวกนัคือช่วยกนัสร้างคอมพิวเตอร์ โดยการสะสม
การ์ดคอมพิวเตอร์ มีกติกาเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันโดยให้เพื่อนช่วยเพื่อนในการแก้ปัญหา 
และร่วมกนัท าภารกิจเพื่อให้สามารถที่จะบรรลเุปา้หมายได้ ในการเลน่เกมนกัเรียนจะมีการสื่อสาร
สนทนาภาษาองักฤษร่วมด้วยจากการอ่านการ์ดเกม conversation และการตอบค าถามในการ์ด
เกม vocabulary เพื่อส่งเสริมการสื่อสารความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียน 
พร้อมทัง้ช่วยกนัตรวจค าตอบร่วมกนั 

วัสดุและอุปกรณ์ในการเล่นประกอบไปด้วย 

 

ภาพประกอบ  4 การ์ดประกอบเกมกระดาน CONCAB 

1) Character Cards จ านวน 5 ใบ ประกอบไปด้วย 
 1. Leader      2 Student    3 Second 4. Secretory 5 Treasurer 
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2) Vocabulary 30 ใบ 
3) Conversation Card 36 ใบ 
4) Answer Conversation Card 28 ใบ 
5) Vocabulary Card 30 ใบ 
6) การ์ดอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ 30 ใบ 

1. Monitor White card 3 ใบ = Monitor Black card  
2. Mouse White card 3 ใบ = Mouse Black card 
3. Keyboard White card 3 ใบ = Keyboard Black card 
4. CPU card + GPU card + Mainboard card + Power Supply card + Storage 

card = PC Black card 

 

ภาพประกอบ  5 กระดานตัง้เกม  

 

ภาพประกอบ 6 กระดานสะสมการ์ดส าหรับผู้ เลน่  
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ภาพประกอบ  7 สมดุเฉลยค าศพัท์ 

 

 
 
 
 

ภาพประกอบ  8 คู่มือการเล่นเกมกระดาน CONCAB 

ขัน้ตอนที่ 1 ขัน้กระตุ้นเพื่อเตรียมความพร้อม (Stimulation)  
1.จดัผู้ เลน่เป็นกลุม่เล็กๆโดยการคละผู้ เรียนที่มีลกัษณะเก่ง กลาง อ่อนไว้ด้วยกนัโดย

การสุม่ 
2.ผู้ เล่นจะมีเป้าหมายเดียวกันในการบรรลุเป้าหมายของเกมคือการประกอบ

คอมพิวเตอร์ และ อธิบายวิธีการเลน่ 
 

ขัน้ตอนที่ 2 จดัใช้กระบวนการเรียนรู้ (Processing)   
1. นกัเรียนศึกษาค าศพัท์ และบทสนทนา นกัเรียนสงัเกตเรียนรู้และจดจ ากลวิธีการ

เลน่     เกม และการเรียนรู้บทสนทนา จากคู่มือเกมกระดาน 
2. นกัเรียนแต่ละกลุ่มท าความรู้จกักนัภายในกลุ่มด้วยการสนทนาเป็นภาษาอังกฤษ

ฝึกออกเสียงตาม 
3. ครูผู้สอนท าหน้าที่อ านวยความสะดวกให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้การเรียนรู้ค าศัพท์และ

การ   ออกเสียงภาษาองักฤษในบทสนทนา 
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ขัน้ตอนที่ 3 ฝึกปฏิบติั (Action) การท ากิจกรรมกลุม่ร่วมกนั เรียนรู้โดยการปฏิบติั ผู้ เรียน

แต่ละกลุม่ระดมความสมอง ฝึกทกัษะการฟัง ฝึกทกัษะการพดู 

1.แจกการ์ดตัวละครใ ห้แก่ผู้ เ รี ยนตามบทบาทที่มี  แจ กการ์ดค าตอบของ
conversation  

2.กระจายและหงายการ์ดภาพของ  Vocabulary ก่อนเร่ิมเกมโดยภารกิจแรกคือการ
ผ่านด้านของ Vocabulary ไปให้ได้ก่อนจึงจะเข้าไปสูเ่กมConversation 

3.สบัการ์ดในกองกลางก่อนเร่ิมเกม 
4.ให้ทกุคนจัว่การ์ดค าศพัท์ของ Vocabulary จากกลองกลางขึน้มาคนละ 1 ใบ 
5.โดยห้ามแอบดกู่อน จะดกูาร์ดของตนเองได้ก็ต่อเมื่อสุม่การ์ดครบทุกคนแล้ว 
6.เมื่อลกูาร์ดเรียบร้อยแล้ว ให้เร่ิมหารูปภาพที่ตรงกบัค าศพัท์ของ Vocabulary 
7.ใครที่เจอก่อนเป็นคนแรกให้พูดว่า “Mission Complete” และคนที่เหลือจะต้อง 

หยดุหาและเก็บการ์ดค าศพัท์กลบัเข้ากองกลาง 
8.ตรวจสอบการ์ดค าาตอบของผู้ เล่นที่หาเจอก่อนเป็นคนแรกว่าถูกต้องหรือไม่ หาก

ถกูต้องให้ท าการเลน่เกมต่อไป โดยเก็บการ์ดภาพและการ์ด Vocabularyไว้กบัตวั สว่นคนที่ไม่ชนะ
ให้เก็บการ์ดค าศพัท์เข้าไปในกองกลาง 

9.แล้วสับการ์ดในกองใหม่เพื่อรอเล่นในเกมต่อไป หากใครในทีมคิดว่าการ์ดไม่
สมัพนัธ์กนัหรือไม่ถูกต้องให้พูดว่า "Challenge” แล้วให้คนที่ดเูฉลยได้เป็นคนตรวจสอบถ้าผิด ให้
เร่ิมเลน่เกม Vocabulary ใหม่ 6คนที่ชนะเกม Vocabulary จะได้จัว่การ์ดอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ เป็น
จ านวน 1 ใบ Conversation 

10.หากหยิบได้การ์ด Special Question ผู้ เลน่ทกุคนจะต้องช่วยกนัตอบค าถาม โดย
การ์ด Special Question จะไม่มีการ์ด Answer ให้ แต่ค าตอบจะต้อง สอดคล้องกับค าถามของ 
Conversation หากผู้ เล่นคนใดคิดว่าไม่สอดคล้องให้ท าการพูดว่า “Challenge” และให้ผู้ เล่นที่
สามารถดเูฉลยได้ในเกมนัน้ เป็นผู้ตรวจสอบ 

11.ถ้าหากค่าตอบใกล้เคียงกบัที่เฉลยไว้ ถือว่าผ่าน 
12.หากหยิบได้การ์ด Question ให้ผู้ เล่นทุกคนรวมถึงผู้ ที่อ่านค าถามเลือกการ์ด 

Answer ที่มีอยู่ในมือของตนเอง ที่คิดว่าค าตอบตรงกบัค าถามมากที่สดุออกมาไว้บนกระดาน ของ
ตนเอง 

13.จากนัน้ให้ผู้ เล่นที่เป็นคนถามค าถาม เลือกผู้ เล่นที่จะตอบค าถาม หากเลือกการ์ด
ค าตอบที่ถูกต้อง จะได้จั่วการ์ดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดย  ถ้าผู้ เล่นที่ เป็นคนถามค าถาม 
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Conversation เลือกค าตอบของตัวเองแล้วถูกต้อง จะได้จั่วการ์ดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ จ านวน 1 
ใบ 

14.ถ้าผู้ เล่นที่เป็นคนถามค าถาม Conversation เลือกค าตอบของผู้ เล่นคนอ่ืน แล้ว
ถกูต้อง ผู้ เลน่ทัง้สองคนจะได้จัว่การ์ดอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ คนละ 1 ใบ 

15.ถ้าผู้ เลน่ที่เป็นคนถามค าถาม Conversation เลือกค าตอบไม่ถูกต้อง หรือไม่มีใคร
ตอบถกูเลยจะไม่สามารถจัว่การ์ดอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ได้ 6. จากนัน้เก็บการ์ดค าาถามและค าตอบ
ของ Conversation ที่ตอบถูกเรียบร้อยแล้วไว้นอกกอง และเร่ิมเกมรอบต่อไปโดยเร่ิมจากเกม 
Vocabulary 

16.เมื่อสุ่มการ์ดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แล้ว จะต้องรวมชิน้ส่วน Black card ให้ครบ
ทัง้หมด 4 

17.ผู้ เลน่ทกุคนมีบทบาทสมมติุเพื่อช่วยเพื่อนในกลุ่มเมื่อเจออปุสรรคในการเลน่ โดย
ผู้ เลน่ที่มีบทบาทสมมติุมีความสมัพนัธ์กนัจะช่วยเหลือจากการ challenge และเฉลยค าศพัท์  

18.มีการสะสมการ์ดเพื่อน ามานบัรวมคะแนน 
 

ขัน้ตอนที่  4 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing) ภายในเกมจะมีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
จากเกมที่นักเรียนได้เล่นด้วยกัน นักเรียนแต่ละคนใช้บทบาทสมมติในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อ
สอบถามสื่อสารเก่ียวกบัข้อมลูของเพื่อนนกัเรียน 

 

ขัน้ตอนที่ 5 การใช้ Applying ก าหนดกิจกรรมแก้ปัญหาร่วมกนั ร่วมท าภารกิจให้ส าเร็จ
ครบถ้วนตามเวลาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กนัระหว่างกลุม่ นักเรียนแต่ละคนประเมินตนเองผ่าน
แบบประเมินตนเองที่ครูเตรียมให้นกัเรียนและผู้สอนร่วมกนัสรุปความรู้ ทกัษะ ที่ได้หรือได้ฝึกฝน
จากกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงการน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวนั 
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ระยะท่ี 3 ผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดเรียนรู้แบบร่วมมือและเกมเป็นฐานเพื่อ

สง่เสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย 

ตาราง 20 แสดงระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อเกมกระดาน 

ข้อ รายการประเมินความพอใจ 
ระดับความพึงพอใจ 

x̅ S.D. แปลผล 

  ด้านบรรยากาศ       

1 บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 5.00 0.00 มากที่สดุ 

2 บรรยากาศของการเรียนท าให้นกัเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 4.06 0.25 มาก 

3 บรรยากาศของการเรียนส่งเสริมการฟัง-พดูภาษาองักฤษ 4.40 0.50 มาก 

4 บรรยากาศของการเรียนท าให้นกัเรียนมีโอกาสฝึกฟัง-พดูภาษาองักฤษ 3.23 0.50 ปานกลาง 

5 บรรยากาศของการเรียนท าให้นกัเรียนมีความสขุกบัการเรียน 4.03 0.18 มาก 

  สรุป  4.14 0.22 มาก 

 ด้านกิจกรรม    

1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนือ้หา 4.03 0.17 มาก 

2 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นกัเรียนได้ 4.73 0.16 มากที่สดุ 

3 กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนกล้าคดิกล้าตอบ 4.10 0.02 มาก 

4 กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นกัเรียนเข้าใจเนือ้หามากยิ่งขึน้ 4.06 0.08 มาก 

5 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกนั 5.00 0.07 มากที่สดุ 

  สรุป 4.38 0.06 มาก 
 ด้านประโยชน์    

1 การจดัการเรียนรู้ท าให้เข้าใจเนือ้หาได้ง่าย 4.20 0.03 พอใจมาก 

2 การจดัการเรียนรู้ท าให้เข้าใจและรู้จกัเพื่อนมากขึน้ 4.43 0.02 พอใจมาก 

3 กิจกรรมการเรียนการสอนนีท้ าให้ได้ท างานร่วมกบัผู้ อ่ืน 3.46 0.02 พอใจปานกลาง 

4 การจดัการเรียนการสอนท าให้กล้าฟังและการพดูภาษาองักฤษ 4.13 0.02 พอใจมาก 

  สรุป 4.06 0.00 พอใจมาก 

     

จากตาราง 20  พบว่าภาพรวมนกัเรียนมีความพงึพอใจในการเรียนรู้จากสื่อเกมกระดาน
เพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาองักฤษในระดบัมาก ด้านที่พึงพอใจมากที่สดุคือด้านการจดักิจกรรม
(x̅ =4.38,S.D.=0.06) รองลงมาคือด้านบรรยากาศในการเรียนรู้อยู่ที่ (x̅ =4.14,S.D.=0.22) และ
ด้านประโยชน์อยู่ที่ (x̅ =4.06,S.D.=0.00)  
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ผลจาการสังเกตขณะเล่นเกมกระดาน 
ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ผู้ วิจัยพบจากการสุ่มสมัภาษณ์ผู้ เรียน จ านวน 4 คนในการเล่น 

ซึ่งนักเรียนได้สะท้อนผลว่า การใช้เกมกระดานสามารถส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษของ
นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 ได้ดีขึน้ นกัเรียนมีความสนใจในการท ากิจกรรมร่วมกนักับผู้ อ่ืน 
ได้รับการส่งเสริมด้านค าศพัท์ภาษาองักฤษท าให้จ าได้มากยิ่งขึน้ กล้าพดูสนทนาโต้ตอบระหว่าง
การสนทนาในเกมกระดานได้อย่าไม่เขินเพื่อนเมื่อออกเสียง เพื่อนในกลุ่มที่เล่นด้วยกันมีความ
สามคัคีกนัเพราะต้องการเอาชนะเกมและจบเกมให้ได้ กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความกระตือรือร้นช่วย
ให้นกัเรียนสนใจในบทเรียนมากย่ิงขึน้ ดงัความคิดเห็นของนกัเรียนดงัต่อไปนี ้

   
“การเล่นในครัง้แรกจะงงๆนิดนึงค่ะ สับสนว่าใครช่วยใครได้บ้างและต้องท ายังไง แต่

เพื่อนที่เข้าใจก็จะพยายามช่วยและก็ลุ้นตอนหาค าศัพท์ ค าศัพท์มีหลายพยางค์ตอนแรกก็ยังไม่
คลอ่ง พอเลน่2-3ครัง้ ก็จ าค าศพัท์ได้มากขึน้ค่ะ”  

        (นกัเรียนคนที่ 1) 
 
“ตอนแรกไม่กล้าเล่นเพราะเห็นค าศัพท์และประโยคภาษาอังกฤษ กลัวพูดไม่ได้ พอมี

เพื่อนเล่นด้วยก็เลยเลน่ด้วย ชอบตรงค าศพัท์ที่ให้จบัคู่กบัภาพค่ะสนุกดีค่ะ ได้แข่งกนักบัเพื่อนและ
ก็พยายามชนะเกมด้วยกนัสนกุดีค่ะ”  

        (นกัเรียนคนที่ 2) 
 
“ จากการเล่นเกมช่วยให้ได้ฝึกการพูดกับการฟังภาษาอังกฤษมากขึน้ ได้แข่งกับเพื่อน

ด้วย ได้ค าศัพท์และมีภาระกิจร่วมกัน เกมไม่นานจนเกินไป แต่อยากให้มีการเอาโทรศัพท์ส่งดู
ความหมายค าศพัท์ได้ค่ะ”  

        (นกัเรียนคนที่ 3) 
  
“ไม่เคยเล่นเกมกระดานภาษาอังกฤษค่ะปกติจะเล่นที่แปลมาเป็นภาษาไทยแล้ว ตอน

แรกๆเกรงๆ เพราะกลวัว่าจะอ่านไม่ออก พอเพื่อนอ่านไม่ออกเหมือนกันก็สนุกดีค่ะ เพื่อนที่อ่าน
ออกก็ช่วยออกเสียงตรงที่หนอูอกไม่ถกูพอเลน่ไปซกัพกัก็ไม่เกรงค่ะ ได้ค าศพัท์เยอะดีค่ะ” 

        (นกัเรียนคนที่ 4) 
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น ารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกันและเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริม
ความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนต้น ไปท าลองใช้กบั
กลุ่มตวัอย่างที่เป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 รายวิชาภาษาองักฤษพืน้ฐาน อ32102 ใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2565 จ านวน 30 คน ได้ผลดงันี ้
ตาราง  21 ผลการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลงั
เรียน เพื่อวดัความก้าวหน้าของกลุม่ตวัอย่าง  

กลุม่ตวัอย่าง  คะแนน
ต ่าสดุ 

คะแนน
สงูสดุ 

x̅ S.D t-test P 

คะแนนก่อนเรียน (กลุม่ทดลอง)  7 16 11.57 2.40 1.70 .000* 
คะแนนหลงัเรียน (กลุม่ทดลอง)  20 28 24.20 2.81  

*p<.05 
จากตาราง 21 ผลการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและคะแนน

แบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อวดัความก้าวหน้าของกลุ่มตัวอย่างพบว่าค่า t = 1.7 การตดัสินใจทาง
สถิติ 22.15 มากกว่า1.7 ดงันัน้ คะแนนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
0.05* 
ตาราง 22  แสดงผลความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษของนกัเรียนก่อนและหลงัการทดลอง 

รายการการประเมิน 
คะแนน

เต็ม 
ก่อนเรียน หลงัเรียน t-test 

 
P 

x̅ S.D. 
x̅ S.D. 

ด้านความสามารถการพดู       

 

ค าศพัท์ ส านวนและโครงสร้างภาษา 5 1.10 0.99 3.47 0.78 12.54 .000* 

การออกเสียงเนือ้หา 5 1.23 0.90 3.40 0.86 14.23 .000* 

ความคล่องแคล่ว 5 1.30 0.92 3.24 1.02 10.43 .000* 

การแสดงทา่ทางน า้เสียงประกอบค าพดู 5 1.40 0.81 3.31 1.03 10.45 .000* 

สรุปด้านความสามารถการพดู 20 5.03 3.48 13.27 3.67 12.15 .000* 
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 ตาราง  22 (ต่อ) 

*p<.05 
จากตาราง 22 ผลการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและคะแนน

แบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อวดัความก้าวหน้าของกลุ่มตัวอย่างพบว่าค่า t = 1.7 การตดัสินใจทาง
สถิติ 14.62 มากกว่า1.7 ดงันัน้ คะแนนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
0.05* 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการการประเมิน 
คะแนน

เต็ม 
ก่อนเรียน หลงัเรียน 

t-test 

 

x̅ S.D. 
x̅ S.D. P 

ด้านความสามารถการฟัง        

การจบัใจความส าคญั 5 1.40 0.77 3.80 0.92 11.31 .000* 

การรู้ความหมายค าศพัท์ 5 1.50 0.78 3.93 0.91 12.97 .000* 

ปฏิบตัิตามค าสัง่ 5 1.57 0.68 3.87 0.94 12.32 .000* 

ความเข้าใจ 5 1.63 0.67 3.93 0.91 13.23 .000* 

สรุปผลด้านความสามารถการฟัง 20 6.10 2.78 15.53 3.47 12.66 .000* 

สรุปผลรวมความสามารถการส่ือสาร 40 11.13 6.01 28.80 6.13 14.62 .000* 
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บทท่ี  5  

สรุปผล อภปิราย และข้อเสนอแนะ 
 

จากการศึกษาวิจยั เร่ือง รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและ
เกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษของนกัเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายสามารถ สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจยั 
1.เพื่อศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื่อ

สง่เสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ 
2.เพื่อพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็นฐาน

โดยใช้เกมกระดานเพื่อสง่เสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ 
3.เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและ

เกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อสง่เสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยันีม้ี3 ความมุ่งหมายของการวิจยั ผู้วิจยัจึงออกแบบการวิจยัทดลองให้สอดคล้อง

กบัความมุ่งหมายแบ่งออกเป็น 3 ระยะดงันี ้

 ระยะที่ 1      สรุปผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการจ าเป็นของการเรียนการ

สอนภาษาอังกฤษเพื่อส่งเสริมความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษระดับชัน้มัธยมศึกษาตอน

ปลาย 

ผลการศึกษาความต้องการจ าเป็นของการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษจากครูผู้ สอน จากแบบส ารวจพบว่าครูผู้ สอนมีความต้องการในการพัฒนาเกม

กระดานเป็นสื่อการสอนอยู่ในอันดับที่  1 (PNI=4.46)  มีความต้องการพัฒนาสื่อการสอน

ภาษาองักฤษสง่เสริมความเข้าใจในเนือ้หาในอนัดบัที่ 2 (PNI =4.38)  และ มีความต้องการพฒันา

กิจกรรมการเรียนรู้มีการจดัแบบกลุม่(PNI =4.25)เป็นอนัดบัที่ 3  

ผลการส ารวจด้านข้อมูลทั่วไปของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย ได้ข้อมูล

จ านวน 399 คน พบว่าจ านวนนักเรียนส่วนใหญ่เป็นนักเรียนหญิงมากกว่านักเรียนชาย(นักเรียน
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หญิงร้อยละ 76.70 นกัเรียนชายร้อยละ 23.30) เมื่อจ าแนกตามอายสุ่วนใหญ่อยู่ในกลุ่มอายุ 17 ปี 

(ร้อยละ 48.40) รองลงมาเป็นอายุ 18 ปี (ร้อยละ29.80)และ  16ปี(ร้อยละ 18.80)  ตามล าดับ

แสดงว่าผู้ตอบค าถามส่วนใหญ่เป็นนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 จ าแนกตามแผนการเรียน

พบว่าเรียนอยู่ในแผนการเรียนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์มากที่สดุคิด(ร้อยละ 47.9 )รองลงมาเป็น

แผนการเรียนภาษาอังกฤษ สังคม(ร้อยละ 20.30 ) แผนการเรียนภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร์     

(ร้อยละ 14.20 )ตามล าดบั    

ความสามารถของนักเรียนในด้านการสื่อสารภาษาองักฤษ ทกัษะการพดู มีค่าเฉลี่ยของ

ระดบัความสามารถอยู่ในระดบัน้อย (x̅ = 2.31: S.D.=0.11) เมื่อเรียงล าดบัจากความสามารถของ

นักเรียนจากความสามารถน้อยที่สดุไป 3  ล าดับได้แก่ นักเรียนสามารถพูดสื่อสารภาษาอังกฤษ

โต้ตอบกับเพื่อนได้ นักเรียนมั่นใจในการพูดภาษาอังกฤษ และนักเรียนพูดสรุปใจความส าคัญ

เก่ียวกบัข่าว และเหตกุารณ์ได้  

ความสามารถของนักเรียนในด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษทักษะการฟัง มีค่าเฉลี่ยของ

ระดับความสามารถอยู่ในระดับน้อยที่สุดคือ ( x̅ = 2.49: S.D.=0.78) เมื่อเรียงล าดับจาก

ความสามารถของนกัเรียนจากความสามารถน้อยที่สุดไป 3  ล าดบัได้แก่นกัเรียนสามารถฟังข่าว

ภาษาอังกฤษได้  นักเรียนสามารถฟังโฆษณาภาษาอังกฤษได้อย่างเข้าใจ นักเรียนสามารถฟัง

โฆษณาภาษาองักฤษได้อย่างเข้าใจ นกัเรียนสามารถแสดงท่าทางจาการฟังได้  

ด้านเนือ้หาในการจดัการเรียนการสอนจากมากไปน้อยผู้ เรียนต้องการให้ผู้สอนน าค าศพัท์

ที่ใช้ในชีวิตประจ าวนัมาใช้จดัการเรียนรู้มากที่สดุ (x̅ = 3.33:S.D.=0.88) รองลงมาคือมีบทสนทนา

จากแหลง่เรียนรู้ออนไลน์ (x̅ = 3.31: S.D.=0.91) และต้องการเนือ้หาที่ทนัสมยัน าไปใช้ได้จริง (x̅ = 

3.27: S.D.=0.86) ตามล าดบั จึงมีความเหมาะสมอย่างยิ่งในการน าบทสนาในชีวิตประจ าว่ามาใช้

ในบทเรียน 

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

คือการเรียนสื่อสารภาษาองักฤษแบบกลุ่ม (x̅ = 3.55,S.D.=0.92) และ กลุ่มตวัอย่างมีความชอบ

ในการเรียนภาษาอังกฤษแบบการบรรยายครูมีการติดตามให้ข้อมูลเพิ่มเติมกับนักเรียนได้อย่าง

เหมาะสม เท่ากบั ครูแนะน าแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมในการเรียนรู้ภาษาองักฤษของนกัเรียนในระดับ             

( x̅ = 3.52,S.D.=0.91) การใช้สื่อการสอนที่ใช้ในปัจจุบันมีความหลากหลายในระดับน้อย                    
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(x̅ =2.10,S.D.=0.89)จากบทบาทของครูที่กล่าวมาผู้ เรียนยงัคงต้องการครูเพื่อช่วยอ านวยความ

สะดวกในการเรียนครูจึงเป็นสว่นหนึ่งในองค์ประกอบของรูปแบบ 

การจดักิจกรรมการเรียนแบบกลุม่มีค่าเฉลี่ยน้อยเช่นกนัและมีความต้องการสื่อการสอนใน

ปัจจบุนัมีลกัษณะน่าสนใจ ดงึดดูความสนใจ แสดงให้เห็นว่าสื่อยงัมีไม่ครอบคลมุซึง่เป็นปัญหาใน

การกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการสอนรูปแบบเกมกระดานยงัคงเป็นสิ่งที่หน้าสนใจในการน ามาใช้ใน

การเรียนการสอนเพื่อเพิ่มความหลากหลายในการเรียนรู้ 

 ผลการศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้แบบร่วมมือแนวคิดการเรียนรู้ร่ วมกันช่วย

สร้างสภาพแวดล้อมที่เอือ้ต่อการพฒันาทักษะการฟังและพูดภาษาองักฤษ นกัเรียนมีโอกาสที่จะ

ฝึกฝนทักษะเหล่านีผ้่านกิจกรรมและการสื่อสารกับผู้ เรียนคนอ่ืน ๆ ที่มีความสนใจเดียวกัน  การ

ท างานเป็นทีม นกัเรียนจะได้ฝึกทกัษะการฟังและพดูภาษาองักฤษผ่านการสื่อสารและการท างาน

ร่วมกบัผู้ เรียนคนอ่ืน ๆ ซึ่งจะช่วยส่งเสริมความรับผิดชอบ การเข้าใจและความเข้าใจร่วมกนั สร้าง

โอกาสในการฝึกภาษาอังกฤษในสถานการณ์จริง นักเรียนสามารถปฏิบัติภาษาอังกฤษใน

สถานการณ์ที่เก่ียวข้องกบัชีวิตประจ าวนั เช่น การสนทนากบัเพื่อน การติดต่อสื่อสารกบัครอบครัว

หรือการใช้ภาษาองักฤษในกิจกรรมภายนอกห้องเรียน ส่งเสริมทกัษะการฟังและการพดูอย่างเป็น

ระบบ นกัเรียนจะได้รับโอกาสในการฟังและพดูภาษาองักฤษในบริบทที่เข้าใจและสื่อความหมาย

ได้อย่างถูกต้อง สร้างความเชื่อมโยงระหว่างการเรียนรู้และสถานการณ์จริงที่ผู้ เรียนพบเห็นและ

ประสบในชีวิตประจ าวนั นกัเรียนจะสามารถน าความรู้และทกัษะที่ได้รับมาใช้ในสถานการณ์จริง

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต นักเรียนจะพัฒนาทักษะการฟังและพูด

ภาษาองักฤษอย่างต่อเนื่อง และสามารถน าความรู้และทกัษะที่ได้เรียนรู้มาใช้ในการเรียนรู้และการ

ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้สร้างความเชื่อมโยงระหว่างเนือ้หาการเรียนรู้ในภาษาอังกฤษ 

นกัเรียนจะเห็นความสมัพนัธ์ระหว่างหัวข้อและเนือ้หาต่างๆ ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้เป็นระบบและมี

ความหมายมากยิ่งขึน้ สร้างความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ นักเรียนจะได้สัมผัส

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนุกและน่าต่ืนเต้น ท าให้มีความกระตือรือร้นในการฝึกทกัษะการฟัง

และพูดภาษาอังกฤษ สร้างความมั่นใจในการใช้ภาษาอังกฤษ ผ่านการฝึกทักษะการฟังและพูด

อย่างต่อเนื่อง นกัเรียนจะรับรู้ถึงความก้าวหน้าของตนเองในการพฒันาทกัษะภาษาองักฤษและมี

ความมัน่ใจในการสื่อสารในภาษานี ้อีกทัง้พฒันาทกัษะส าหรับอาชีพในอนาคตเพราะ ทกัษะการ

ฟังและพดูภาษาองักฤษเป็นทกัษะที่อาจต้องการในการท างานหรือศึกษาต่อในระดบัมหาวิทยาลยั 
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การใช้เกมกระดานในการฝึกทกัษะเหล่านีจ้ะเตรียมพร้อมนกัเรียนให้พร้อมที่จะเผชิญกบัอนาคตที่

ต้องการทักษะภาษาอังกฤษเพิ่มเติม จากการสงัเคราะห์หลกัการเรียนรู้ บทบาทผู้ เรียน บทบาท

ของครูผู้สอน และกระบวนการเรียนรู้พบว่า มี 5องค์ประกอบ ได้แก่ 1. การจดักลุ่มผู้ เรียน  2 .การ

ปรึกษาหารือกนั 3. การพึง่พาและเกือ้กลูกนัในเชิงบวก 4. กระบวนการกลุม่ และ 5. การสื่อสาร 

ผลการศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้องกับเกมเป็นฐานและทักษะการสื่อสารจากการสงัเคราะห์ 

(Teed ,2004 ; Jan L. Plass, 2015; ณัฐญา นาคะสนัต์,2557; นรรัชต์ ฝันเชียร ,2563) พบว่า

หลกัการเรียนรู้โดยเกมเป็นฐานพบว่า มี 6 องค์ประกอบด้วยกนัได้แก่ 1. การแข่งขนั,ความท้าทาย

,แรงจงูใจ 2. การมีสว่นร่วม 3. การให้รางวลั 4. ผลปอ้นกลบั 5. ค าแนะน า 6. การออกแบบกิจกรรม

สื่อ การเรียนภาษาอังกฤษเป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาทักษะทางภาษาและการสื่อสารในโลกที่

เชื่อมต่อกันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน การใช้เกมกระดานเป็นหนึ่งในวิธีที่สร้างสรรค์และ

สนุกสนานที่ช่วยในการส่งเสริมทักษะการฟังและการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้

มธัยมศกึษาตอนปลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

การฟังและเข้าใจค าพดูภาษาองักฤษอย่างถกูต้องและชดัเจน นกัเรียนต้องใสใ่จฟังค าถาม

หรือค าสั่งและตอบค าถามให้ถูกต้องเพื่อเล่นเกมได้ ซึ่งส่งผลให้พัฒนาทักษะการฟังและเข้าใจ

ภาษาอังกฤษได้เป็นอย่างดีช่วยในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผู้ เล่นจะต้องใช้

ภาษาองักฤษในการอธิบาย สื่อสาร หรือประชดประชนักบัผู้ เล่นคนอ่ืนเพื่อให้เกมด าเนินไปตามกฎ

ที่ก าหนด นกัเรียนจะได้ปรับปรุงทกัษะการพดูภาษาองักฤษ เช่น ค าพดูชดัเจน ค าอธิบายที่ถกูต้อง 

เชื่อมโยงประโยคให้เป็นระเบียบ  

                                                              

 ระยะที่ 2     สรุปผลการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมกนั

และเกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับขัน้

มธัยมศกึษาตอนปลาย  

ผลการประเมินความสอดคล้องของรูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนร่วมกันและ

เกมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาตอนปลายมีค่า

เท่ากบั 1.00 และผลการประเมินความเหมาะสมอยู่ในระดบัที่มาก (x̅ =4.49,S.D.=0.18) 

ผลของแผนการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนร่วมกันและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน

ผู้ เชี่ยวชาญประเมินแผนการเรียนรู้สอนพบว่ามีความสอดคล้องกนัเท่ากบั 0.87 การประเมินความ
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เหมาะสมแผนการจดัการเรียนรู้พบว่า สื่อการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถฝึก

ปฏิบัติได้ด้วยตนเองหรือฝึกปฏิบัติเป็นกลุ่มอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ =5,S.D.=0.00) รองลงมา

กิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม ครบถ้วนทุกขัน้ตอนตามวิธีสอนหรือกระบวนการ หรือเทคนิคการ

สอนที่ระบุไว้ในแผนการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ =4.67,S.D.=0.19) และกิจกรรมการเรียนรู้

จดัเรียงล าดบัจากง่ายไปยากสอดคล้องกบัเวลา อยู่ในระดบัมาก (x̅ =4.33,S.D.=0.21) 

ผลการศึกษารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็น
ฐานเพื่อส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลายพบว่า
รูปแบบที่ได้มี 3 ขัน้ตอนประกอบไปด้วย 1)ขัน้ตอนการสร้างความรู้ (Construction) 2)ขัน้ตอนการ
แลกเปลี่ ยน (Socialization) และ  3)ขัน้ตอนการประเมิน  (Evaluation)   อง ค์ประกอบ 7 
องค์ประกอบได้แก่ 1.สภาพแวดล้อม 2.ผู้ เรียน 3.ผู้สอน 4.การสื่อสาร 5.เนือ้หา 6.สื่อเกมกระดาน 
7.การวัดและประเมินผล และมีขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้อีก 5 ขัน้ตอนได้แก่ 1.ขัน้กระตุ้นเพื่อ
เตรียมความพร้อม (Stimulation)  2 ขัน้จดัใช้กระบวนการการเรียนรู้(Processing) 3 ขัน้ฝึกปฏิบติั 
(Action)  4 ขัน้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing) และ 5.การใช้ (Applying)   
 ระยะที่ 3  สรุปผลการศกึษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบ

ร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษของ

นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 

การน ารูปแบบไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอย่าง นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 5 ภาคเรียน

ท่ี 2 ปีการศกึษา 2565 โรงเรียนอบุลรัตนราชกญัญาราชวิทยาลยั นครราชสีมา จ านวน 30 คน โดย

น าแบบทดสอบก่อนเรียนมาจดัท าด้วยโปรแกรม Google Doc และสง่ URL ให้กบัผู้ เรียน เพื่อเป็น

คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน  และในช่วงสุดท้ายเป็นแบบทดสอบหลังเรียน น าคะแนนของ

แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียนมาเปรียบเทียบความก้าวหน้าทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ผล

การเปรียบเทียบระหว่างคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อวัด

ความก้าวหน้าของกลุ่มตวัอย่างพบว่าค่า t = 1.7 การตดัสินใจทางสถิติ 22.15 มากกว่า1.7 ดงันัน้ 

คะแนนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.05 
 
อภปิรายผล  

ข้อสรุปจากที่ได้ระยะที่ 1 ศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของการเรียนการสอน
ภาษาองักฤษเพื่อสง่เสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ  
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การศึกษาสภาพข้อมูลพืน้ฐานจากแบบส ารวจนักเรียน พบว่า นักเรียนให้ข้อมูลของ
บริบทของการจัดการเรียนการสอนในด้านผู้ สอนยังคงเน้นการสอนทางด้านเดียว เน้นทฤษฎี
มากกว่าการปฏิบัติ สอดคล้องกับ (ขวัญฤดี ไชยชาญ, 2560)บรรยายถ่ายทอดเนือ้หาความรู้
มากกว่าการการสอนกระบวนการเรียนรู้ให้กบันกัเรียน การสอนไม่มีความดึงดดูและไม่กระตุ้นให้
ผู้ เรียนเกิดความต่ืนตวัในการเรียนรู้ จากประสบการณ์การน าเสนอหน้าห้องเรียนเป็นภาษาองักฤษ 
ผู้ เรียนไม่สามารถตอบค าถามภาษาอังกฤษกับครูผู้สอนได้ นักเรียนจะเป็นฝ่ายรอรับความรู้จาก
ครูผู้สอนอย่างเดียว  

จากแบบสอบถามนกัเรียนได้ตอบค าถาม พบว่านกัเรียนกลวัตอบผิดเพราะไม่เข้าใจในบท

สนทนาภาษาองักฤษได้ หากตอบผิดจะอายเพื่อนที่เรียนด้วยกนั นกัเรียนไม่รู้ค าศพัท์ที่จะใช้ในการ

โต้ตอบสนทนา สอดคล้องกับ (ขจิตรัตน์ สูงกลาง, 2560)เห็นความส าคัญของค าศัพท์ได้ท าการ

วิจยัเร่ืองการใช้เกมเพื่อพฒันาทกัษะการจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปี

ที่ 1 เมื่อให้จับกลุ่มท ากิจกรรมพบว่านักเรียนบางคนไม่เข้าร่วมท ากิจกรรมและจะรอให้ที่มี

ความสามารถในการสื่อสารโต้ตอบกบัครู   

ด้านทักษะการฟังนักเรียนมีความสามามารถในการฟังบทสนทนา โฆษณา ข่าว การ

ปฏิบติัตามค าสัง่อยู่ในระดับปานกลางเป็นส่วนใหญ่ และมีความต้องการพฒันาทักษะการฟังให้

เข้าใจมากยิ่งขึน้ นักเรียนไม่มีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม ความสามารถในการฟังจับ

ใจความส าคญั ค าสัง่และค าขอร้อง 

 

ด้านทกัษะการพดู พบว่า ความสามารถในการตัง้ค าถามและตอบค าถามอยู่ในเกณฑ์ที่ต ่า 

นักเรียนมีความต้องการสื่อสารกับครูชาวต่างประเทศให้เข้าใจมากยิ่ งขึน้ การพูดบรรยาย

ความรู้สึกหรือแสดงความคิดเห็นยงัอยู่ในเกณฑ์ปานกลาง ความมัน่ใจในการพดูมีน้อย นกัเรียนมี

จ านวนน้อยที่สามารถโต้ตอบสื่อสารได้จะมีเพียงนกัเรียนไม่ก่ีคนที่จะตอบค าถามหรือบทสนทนา

ได้ สอดคล้องกบั (นงสมร พงษ์พานิช., 2554)ศึกษาปัญหาของการพดูภาษาองักฤษในการสื่อสาร

ด้วยวาจาพบว่าปัญหาการพูดภาษาองักฤษอย่างเป็นทางการในที่ชุมชนของนิสิตคือ 1) การขาด

ความมั่นใจ ในตนเอง สืบเนื่องมาจากมีความรู้พืน้ฐานทางด้านภาษาอังกฤษไม่เพียงพอส าหรับ

การสื่อสาร มีจ านวน ค าศพัท์น้อย ขาดทกัษะการใช้ภาษาในการสื่อสารในสภาพจริง 2) การขาด

ทกัษะการคิดวิเคราะห์และ การให้เหตผุลสนบัสนุนความคิดนอกจากนีก้ารวิจยัพบว่าการเรียนที่มี
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การลงมือปฏิบัติอย่างจริงจัง ต่อเนื่อง และสม ่าเสมอภายใต้การให้ค าแนะน าในการแก้ไข

ข้อบกพร่องเป็นรายบคุคลช่วยให้มีความมัน่ใจ และ พฒันาความสามารถทางด้านการพดู 

ด้านเนือ้หากิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนมีร่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีความ

ต้องการให้น าค าศัพท์ในชีวิตประจ าวันมาจัดกิจกรรมการเรียนให้มากยิ่งขึน้ เนือ้หาที่เรียนมี 

ค าแนะน า ค าชีแ้จง และค าอธิบาย เนือ้หาที่เรียนในปัจจบุนัเป็นเนือ้หาที่ทนัสมยัในระดบัปานกลาง 

ต้องการให้มีตวัอย่างบทสนทนาจากแหล่งเรียนรู้ออนไลน์ กิจกรรมการเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อนมี
อยู่ในระดับน้อยมาก จึงควรส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน นกัเรียนต้องการให้จัดบรรยากาศ

ห้องเรียนเอือ้ต่อการเรียนการสอน ชอบกิจกรรมที่มีการแข่งขนั 

แบบสอบถามความต้องการของครู พบว่า ครูมีความสนใจในการพฒันาบอร์ดเกมเป็นสื่อ

การสอนและต้องการให้สื่อการสอนภาษาองักฤษสง่เสริมความเข้าใจในเนือ้หาโดยการจดักิจกรรม

การเรียนรู้มีการจดัแบบกลุ่มอีกทัง้สง่เสริมนกัเรียนสามารถสื่อสารภาษาองักฤษได้ และยงัส่งเสริม

การเรียนรู้แบบร่วมมืออีกด้วย จากข้อมลูพืน้ฐานระยะที่ 1 พบว่านกัเรียนมีความสามารถในการพดู

ภาษาอังกฤษ นักเรียนมีความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษปานกลาง และ ความสามารถใน

การฟังอยู่ในระดบัปานกลางเช่นกนั และนักเรียนและครูต้องการสื่อการสอนที่ส่งเสริมความสารถ

ในการสื่อสารภาษาองักฤษ 

 

ระยะที่ 2 ผลการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกมเป็น

ฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษ 

 จากผลการวิจัยศึกษาในระยะที่1 ผู้วิจัย รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียน

ร่วมกนัและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อสง่เสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษของ

นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย มีประเด็นส าคัญและน่าสนใจที่ได้พบตามวัตถุประสงค์

ของการวิจยั ซึง่สามารถน ามาอภิปรายผลได้  

การศึกษาและด าเนินการวิเคราะห์แนวทางในการส่งเสริมการสื่อสารภาษาอังกฤษ ได้

แนวทางการส่งเสริมการสื่อสารภาษาองักฤษ เป็นกระบวนการที่เชื่อมโยงกนัมีความสอดคล้องกบั

องค์ประกอบของการสื่อสารภาษาอังกฤษทัง้เกมเป็นฐานและการเรียนรู้ร่วมกันช่วยส่งเสริมให้

ผู้ เรียนมีสภาพแวดล้อมที่เอือ้อ านวยในการเรียนรู้การสื่อสารเป็นกลุ่มจากการเรียนรู้ได้จาก

กิจกรรมเกมที่ท าร่วมกัน และได้น าแนวคิดการเรียนรู้รูปแบบร่วมมือและเกมเป็นฐานโดยใช้เกม
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กระดานซึง่ผู้วิจยัได้สงัเคราะห์ และบรูณาการเข้าด้วยกนัได้ 3 องค์ประกอบ คือ 1.ขัน้ตอนการสร้าง

ความรู้ (Construction)  2.ขัน้ตอนการแลกเปลี่ยน (Socialization) และ 3.ขัน้ตอนการใช้ 

(Evaluation)  

ผ่านบริบทของการเรียนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร น ามาสู่รูปแบบการเรียนรู้ตาม

แนวคิดการเรียนรู้ร่วมกันและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย รูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการ

เรียนรู้ร่วมกนัและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารภาษาองักฤษของ

นักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย เป็นการผสมผสานการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้

ร่วมกนัและเกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดาน 3 ขัน้ตอนดงันี ้

 

1.ขัน้ตอนการสร้างความรู้ (Construction) กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้สอนกระตุ้นให้

ผู้ เรียนสร้างความรู้และเก็บการเรียนรู้ไปใช้ โดยผู้สอนกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีความสนใจในกิจกรรมการ

ฟังและการพดูภาษาองักฤษ จดักลุ่มผู้ เรียนเก่ง กลาง อ่อน คละกนั โดยการสมุด้วยวิธีเล่นเกมวง

ล้อมหาสนกุให้ได้นกัเรียน ไว้ในกลุม่เดียวกนัเพื่อให้ผู้ เรียนช่วยเหลือซึง่กนัและกนัจ านวน 5 คน ต่อ

กลุ่ม หากท าการสุ่มแล้วปรากฎว่านกัเรียนมีความสามารถระดบัเดียวกันจะท าการสุ่มใหม่อีกครัง้

เพื่อนจบักลุ่มให้ตามเป้าหมาย การฟังบทสนทนาและพดูโต้ตอบจากเนือ้เร่ืองที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้

โดยใช้กิจกรรม สอดคล้องกบั  (ฐิตินนัท์ พลูศิลป์, การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้รูปแบบการ

สอนแบบกลุ่มสืบค้นเพื่อส่งเสริมทักษะการ สื่อสารภาษาอังกฤษของนักศึกษาชัน้ปีที่ 1 , 2564) 

พบว่า กิจกรรมที่ใช้ในวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือส่งผลให้ผู้ เรียนมีพัฒนาการด้านทักษะการพูด

ภาษาองักฤษสงูขึน้   

1.1.ขัน้กระตุ้นเพื่อเตรียมความพร้อม (Stimulation)  เป็นขัน้ที่ผู้ เตรียมความพร้อมให้กับ

ผู้ เรียนโดยผู้สอนจดัสภาพการเรียนการสอนเพื่อจูงใจกระตุ้นผู้ เรียนมีความสนใจอยากเรียนรู้ การ

จัดกลุ่มการเรียน ผู้ เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ค าศัพท์ ประโยคสนทนา ผู้ เรียนสงัเกตเรียนรู้และจดจ า

กลวิธีการเลน่เกม และการเรียนรู้บทสนทนาสอดคล้องกบั ทิศนา แขมมณี (2552) ว่าควรให้ผู้ เรียน

มีส่วนร่วมกิจกรรมอย่างต่ืนตวัและได้กระบวนการเรียนรู้ต่างอนัจะน าไปสู่การเกิดการเรียนรู้อย่าง

แท้จริง 
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1.2 ขัน้จัดใช้กระบวนการการเรียนรู้(Processing) เป็นขัน้ตอนที่ผู้สอนทบทวนความรู้
และทกัษะการสื่อสารของผู้ เรียน ผู้สอนมีหน้าที่เป็นผู้บอกกิจกรรม พดูหรือเขียนอธิบายความรู้ ท า
หน้าที่อ านวยความสะดวกให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้การเรียนรู้ค าศัพท์ การเรียนรู้บทสนทนา การเรียนรู้
การออกเสียงสอดคล้องกับงานวิจัยของงานวิจัยของ Spratt Pulverness; Williams (2007:48) 
กลา่วว่า อาจต้องมีบคุคลรอบข้างผู้ เรียนเพื่อพยายามให้ผู้ เรียนได้ใช้ภาษานัน้ๆอยู่ตลอดเวลาซึ่งท า
ให้ผู้ เรียนมีพฒันาการการเรียนรู้ภาษาที่ดียิ่งขึน้ และ Sternberg (1999:83-90) กล่าวว่าการสร้าง
บรรยากาศเพื่อกระตุ้นไม่ว่าจะเป็นจะเป็นส่วนใดของการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื่อ
การสื่อสารแล้วการจดัสิ่งแวดล้อมก็เป็นสิ่งจ าเป็น  ซึ่งส่งผลดีต่อการเรียนของนกัเรียนโดยนกัเรียน
มีความมั่นใจ กล้าแสดงออกในการสื่อสารภาษาอังกฤษมากยิ่งขึน้และช่วยให้นักเรียนเกิดความ
สนใจในบทเรียน และเข้าใจมากยิ่งขึน้  
  

2.ขัน้ตอนการแลกเปลี่ยน (Socialization) กระบวนการท ากิจกรรมกลุม่โดยผู้ เรียนมีส่วน
ร่วม ผู้สอนมีหน้าที่สนบัสนุน มีรูปแบบเกมสร้างบทสนทนาที่มีความท้าทายท าตามด้วยการท างาน
เป็นกลุ่ม มีความรับผิดชอบร่วมกัน รับฟังเพื่อน ให้ความส าคัญกับแหล่งที่เป็นความรู้ หรือผู้ รู้ 
ผู้ เรียนต้องมีการเตรียมตัวสงู มีความท้าทาย มีการร่วมกนัท างานเป็นกลุ่ม เปิดใจรับฟังทุกสิ่งทุก
อย่างรอบตัว สอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ร่วมกันโดยการท างานเป็นกลุ่ม และมีส่วนร่วมกันใน
กิจกรรม 

2.1 ขัน้ฝึกปฏิบติั (Action)  เป็นขัน้ตอนที่ผู้สอนจดัการเรียนรู้โดยกลวิธีการเรียนรู้กบั
ลักษณะเนือ้หา ผู้ เรียนมีส่วนร่วมเรียนรู้โดยการปฏิบัติโดยการใช้เกมกระดานตามแนวคิดการ
เรียนรู้ร่วมกันและเกมเป็นฐาน การท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกันในการเรียนรู้ผู้ เรียนฝึกใช้ความรู้ด้วย
การฝึกทกัษะ ฝึกทกัษะการฟัง ฝึกทกัษะการพูด ท าให้นกัเรียนเกิดความสนุกสนาน กระตือรือร้น 
สอดคล้องกับ กุสุมา เลาะเด (2020)  พบว่า การใช้เกมท าให้นักศึกษาเกิดความสนุกสนาน 
กระตือรือร้นและให้ความสนใจเป็นพิเศษโดยเฉพาะในการจัดกิจกรรมที่มีการแข่งขันท าให้
นกัศกึษามีความตื่นตวัมากขึน้ จึงท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 

2.2 ขัน้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Sharing) เป็นขัน้ตอนการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ฝึก
การสนทนาแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันในกลุ่มผู้ เรียน ระหว่างผู้ เล่นเกมในการจับการ์ดค าศัพท์และ
การ์ดบทสนทนาเพื่อพูดตอบโต้กันไปมา แต่ละกลุ่มระดมความสมองท ากิจกรรมน าความรู้มา
เชื่อมโยงให้เกิดความรู้ใหม่โดยกิจกรรมกลุ่มและสะท้อนความคิดของต้นให้กับเพื่อนๆในกลุ่ม 
สอดคล้องกับมอลเล่ (Morley, 2001) กล่าวว่า การฟังเพื่อการสื่อสารเป็นกระบวนการ Active 
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ไม่ใช่ Passive  ในการเรียนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาที่สองและภาษาต่างประเทศผู้สอนต้อง
ออกแบบกิจกรรมให้ผู้ เรียนแสดงออกถึงความสามารถในการฟังเพื่อการสื่อสารอย่างชดัเจนไม่ใช่
เป็นเพียงทกัษะที่ควบคู่กบัทกัษะอ่ืน ซึง่สง่ผลดีต่อการเรียนของนกัเรียนและสง่ผลให้ผู้ เรียนมีความ
รับผิดชอบและความร่วมมือในการเรียนรู้ฝึกการสื่อสารภาษาองักฤษ 

การก าหนดรูปแบบเกมสร้างบทสนทนาที่มีความท้าทายให้ผู้ เรียนร่วมกลุม่พฒันาทกัษะ
และความสนใจในการแก้ไขปัญหาหรือเร่ืองราวที่ก าหนดไว้ อีกทัง้สร้างการรับผิดชอบร่วมกันใน
กลุ่มผู้ เรียนเพื่อให้ความส าคัญกับทักษะและความรู้ของผู้ รู้ในกลุ่มเตรียมตัวให้พร้อมส าหรับการ
ท างานเป็นกลุม่ โดยฝึกทกัษะการฟัง การพดู ภาษาและทกัษะการท างานเป็นกลุม่ ผู้ เรียนได้ฝึกฝน
การใช้ความรู้ในการปฏิบติัจริงผ่านกิจกรรมกลุม่ แลกเปลี่ยนประสบการณ์และการสนทนาในกลุ่ม
ผู้ เรียน เพื่อเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่มและการสะท้อนความคิดของตน
ให้กับเพื่อนในกลุ่ม ผ่านกระบวนการนีผู้้ เ รียนจะได้ฝึกฝนทักษะการท างานเป็นกลุ่ม และ
แลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์กบัผู้ อ่ืน ซึง่ช่วยสร้างความเข้าใจและความรู้ใหม่ผ่านกิจกรรม
กลุ่ม โดยผู้ เรียนได้มีการสื่อสารผ่านการ์ดเกมและโต้ตอบกันระหว่างกิจกรรมในเกมกระดาน ทัง้
ด้านค าศัพท์ การฟังและการพูด ท าให้เกิดการสนทนากันระหว่างคนในกลุ่มและมีกลไกที่ช่วย
กระตุ้นให้ผู้ เรียนช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่มเพื่อให้บรรลุเป้าหมายเดียวกันในการสะสมการ์ด และ
ประกอบคอมพิวเตอร์ด้วยกนั 

 3.ขัน้ตอนการประเมิน (Evaluation) กระบวนการประเมินผลทักษะการสื่อสาร 
การฟังและการพูดมีความเก่ียวข้องกันและไม่อาจแยกทักษะทัง้สองออกจากกันในการใช้ภาษา
เพื่อการสื่อสารได้สอดคล้องกบั ธูปทอง กว้างสวาสด์ิ (2559) กล่าวว่า  การสอนการพดูได้จะต้อง
สอนการฟังก่อนเพราะการฟังมีความส าคญัต่อการเข้าใจของผู้ เรียน จึงเป็นส่งที่เก่ียวข้องกันและ
เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมกันแลกกัน ดังนัน้แบบทดสอบการฟังและการพูดจึงเป็นการบูรณาการใน
แบบทดสอบฉบบัเดียวกนั เมื่อมีสถานการณ์ที่เกิดขึน้ในชีวิตประจ าวนันกัเรียนสามารถฟังค าถาม
หรือค าสัง่ได้ ผู้ เรียนก็จะสามารถพดูโต้ตอบเป็นภาษาองักฤษกบัผู้สอนหรือผู้ เรียนด้วยกนัได้ ทักษะ
การสื่อสารภาษาองักฤษของผู้ เรียนสามารถแบ่งการวัดกและการประเมินผลวัดจากแบบทดสอบ
การฟังและพดูภาษาองักฤษ โดยการโต้ตอบบทสนทนา ก่อนและหลงัการใช้รูปแบบการเรียนรู้ตาม
แนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและเกม โดยใช้เกณฑ์การประเมินภาษาอังกฤษแบบมาตรฐานของ 
Common European Framework of Reference   

3.1 การใช้  (Applying) เ ป็นขัน้ตอนที่ผู้ เ รียนน าความ รู้มาใช้ในการสื่ อสาร
ภาษาองักฤษ น าความรู้ที่ได้จากบทเรียนมาใช้ในการสนทนาทัง้การพดู และการฟังสรุปเนือ้หาการ
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เรียนรู้และเลือกผู้ที่จะมาตอบค าถามโต้ตอบกบัตนได้ ท าแบบฝึกหดั และแบบประเมินทกัษะการ
ฟัง พดู สอดคล้องกบักล่าวว่า Hughes (2006) การจดัการเรียนทกัษะการฟังภาษาองักฤษ ผู้สอน
ต้องก าหนดความสามารถของผู้ เรียนไว้ว่าผู้ เรียนต้องมีความสามารถด้านใดบ้าง ซึ่งมีประกอบไป
ด้วย 2 ส่วนที่ผู้สอนต้องพิจารณา ได้แก่ ด้านเนือ้หาของเร่ืองที่ฟัง และ ด้านตัวบทของเร่ืองที่ฟัง 
การวดัด้านเนือ้หาของเร่ืองที่ฟังว่าผู้ เรียนฟังแล้วสามารถจับใจความส าคญัได้ ฟังแล้วสามารถท า
ตามข้อโต้แย้งนัน้ได้ 

การฟังเพื่อประเมินทัศนคติหรือท่าทีของผู้พูดสอดคล้องกับ University of Cambridge 

Local Examinations Syndicate (1996) ได้ให้เกณฑ์การประเมินผลความสามารถในการพูด

ภาษาองักฤษ โดยแบบออกเป็น 4 องค์ประกอบดงันี ้1. ความคลอ่งแคลว่ในการใช้ภาษาองักฤษ 2. 

ความถูกต้องเหมาะสมในการใช้ภาษาอังกฤษ 3.การออกเสียง และ 4 .ความส าเร็จในการท า

กิจกรรม การฝึกทักษะการพูด เป็นการสื่อสารที่ควรเน้นความสามารถของผู้ เรียนที่จะสื่อสารใน

สถานการณ์เฉพาะ  

การวดัความสามารถมิใช่ดูจากความถูกต้องเก่ียวกบัภาษา แต่ควรวดัความสามารถของ

ผู้ เรียนที่จะพูดหรือเขียน หรือเข้าใจข้อความได้ ความสามารถด้านทักษะการพูด ดังนัน้เป็น

ความสามารถในการสื่อสารโดยรวม (Global) และต้องบูรณาการเข้าด้วยกัน (Integration) เพื่อ

น าไปปฏิบติัได้จริง Hubbaard (1983) กล่าวว่า การวัดและประเมินการฟัง สามารถจ าแนกการ

ทดสอบการฟังภาษาองักฤษเป็น 2 ชนิด ได้แก่  1) การทดสอบการฟังที่แท้จริง   เป็นการทดสอบ

การฟังที่แยกเสียงออกเป็นส่วนๆของค าที่ได้ยินเช่น  การทดสอบจ าแนกเสียงโดยใช้คู่เทียบเสียงทัง้

ที่เป็นค าและเป็นประโยค  การทดสอบการจ าแนกเสียงด้วยการจัดฟังเสียงเน้นหนักในค าและใน

ประโยค เพื่อทดสอบการออกเสียงที่ถูกต้อง 2) การทดสอบความเข้าใจในเสียงเป็นการทดสอบ

ความเข้าใจในสิ่งที่ได้ยินได้ฟัง และตอบค าถามจากที่ได้ยินด้วยความเข้าใจ  Hughes (2006) 

กลา่วว่า การจดัการเรียนทกัษะการฟังภาษาองักฤษ ผู้สอนต้องก าหนดความสามารถของผู้ เรียนไว้

ว่าผู้ เรียนต้องมีความสามารถด้านใดบ้าง ซึ่งมีประกอบไปด้วย 2 ส่วนที่ผู้สอนต้องพิจารณาได้แก่ 

ด้านเนือ้หาของเร่ืองที่ฟัง และ ด้านตวับทของเร่ืองที่ ฟัง การวดัด้านเนือ้หาของเร่ืองที่ฟังว่าผู้ เรียน

ฟังแล้วสามารถจับใจความส าคญัได้ ฟังแล้วสามารถท าตามข้อโต้แย้งนัน้ได้ การฟังเพื่อประเมิน

ทัศนคติหรือท่าทีของผู้พูด ซึ่งส่งผลท าให้ทราบถึงระดับความสามารถของผู้ เรียนโดยครูผู้ สอน

ประเมินจากการฝึกพูดระหว่างมีกิจกรรมการเล่นเกมกระดาน การโต้ตอบบทสนทนา การจับคู่

ค าศพัท์และการมีสว่นร่วมในเกมกระดาน 
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ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนแบบร่วมมือและ  

เกมเป็นฐานโดยใช้เกมกระดานเพื่อสง่เสริมความสามารถการสื่อสารภาษาองักฤษ 

   ผลการออกแบบการจดัการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนร่วมกนัและเกมเป็นฐานโดยใช้เกม

กระดาน ให้นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า จากการหาความต้องการในระยะที่ 1 ได้น า

ข้อมลูความต้องการของครูและนกัเรียนมาพฒันารูปแบบฯ และเกมกระดาน ท าให้ได้แผนการสอน

ตามแนวคิดการเรียนร่วมกันและเกมเป็นฐานที่เหมาะสมกับนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 5  

โดยมีเนือ้หาในเกมได้มาจากการวิเคราะห์หลกัสูตรสถานศึกษาและความต้องการของผู้ เรียน ท า

ให้ได้เนือ้เร่ือง If only I’d know เป็นเนือ้หาเก่ียวกบัชีวิตประจ าวนัมีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน และ

ผู้ เรียนสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมที่เหมาสมโดยใช้

ระยะเวลาในการเรียนรู้ 6 สัปดาห์สามารถส่งเสริมความสามารถทางภาษาได้ สอดคล้องกับ 

(กรกวรรณ รอดคุ้ม, 2559) ได้ศกึษาเร่ืองผลของการใช้เกมที่มีต่อการเรียนรู้และความคงทนในการ

เรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยใช้เวลา 2 สปัดาห์ พบว่าการเรียนรู้ค าศพัท์ได้ดีขึน้ด้วยการใช้เกม    

ผลจากการหาความต้องการท าให้สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และสื่อเกม
กระดานที่ เหมาะสมกับนักเ รียนในระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่  5 เกมกระดานช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการสื่อสารภาษาองักฤษการฟังและการพดูได้ดีขึน้สอดคล้องกบัรีด (Read,2007) 
กล่าวว่าเกมเป็นสิ่งที่ปลกุชีวิตชีวา เพราะเกมเป็นสิ่งเร้าความสนใจ กระตุ้นให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม โดยเกมกระดานมีกลไกการเรียนรู้ร่วมกันของกลุ่มผู้ เรียน มีการส่งเสริมและกระตุ้นการ
เรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียน มีภารกิจท าร่วมกนั มีการสื่อสารภาษาองักฤษ 2 ทาง ทัง้รับและส่งสารร่วมกนั 
ผลดักนัพดูและฟัง มีกลไกการช่วยเหลือซึ่งกนัและกนัในกลุ่มผู้ เล่น ส่งผลให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้พร้อม
ทัง้ฝึกการพูดและฟังไปพร้อมกับการท ากิจกรรมสอดคล้องกับ (ธนัญภัสน์ ศรีเนธิยวศิน, 2564)
ศกึษาการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางเรียนของนกัศึกษา พบว่า การ
สอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการท่ีช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เร่ืองราวต่างๆได้อย่างสนกุสนานได้เรียนรู้ 
ข้อเสนอแนะ  

1.ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจยัไปใช้ 
 จากผลการวิจยัเร่ืองรูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้ร่วมกนัและเกมเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาตอน
ปลาย ผู้วิจยัมีข้อเสนอแนะในการน ารูปแบบไปใช้ ดงันี ้ 
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1.ควรมีการละลายพฤติกรรมผู้ เรียนก่อนเข้าสู่บทเรียน เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการผ่อน
คลายและ กล้าที่จะพดูคยุ หรือกล้าแสดงออก 

2. ผู้สอนควรมีการช่วยเหลือผู้ เรียน มีการกล่าวชมและการเสริมแรงทางบวก เพื่อให้
ผู้ เรียนเกิดก าลงัใจในการเรียนรู้เพื่อพฒันาตนเอง 

2.ข้อเสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป 
1.สามารถน าวิจัยไปต่อยอดการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษที่ยังเป็นปัญหารวมทัง้

สามารถใช้สื่อเทคโนโลยีในการพฒันา 
2.เกมกระดานในปัจจุบันสามารถปรับให้สอดคล้องกับเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีที่

เข้าถึงได้ง่ายสามารถน า AI หรือ VR เพื่อเพิ่มความน่าสนใจให้แก่สื่อ 
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