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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

630620013 : การสอนภาษาอังกฤษ แผน ข  ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
คำสำคัญ : เกมกระดาน, ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

นางสาว  ปรีย านุ ช  บั วผั น : ผลการใช้กิ จกรรม เกมกระดาน เพ่ื อส่ ง เสริมทั กษะ 
การพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สุนีตา โฆษิตชัยวัฒน์ 

 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ

ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดาน 
ในการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  1 ห้อง 1/8  จำนวน  44 คน โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย  จังหวัดสุพรรณบุรี  
ที่ เรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ  2 (อ21102) ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564 ซึ่ งได้มาจาก 
การสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากโดยใช้ห้องเรียน
เป็นหน่วยในการสุ่ม  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม 
เกมกระดาน 2) แบบทดสอบการพูดภาษาอังกฤษทางตรง 3) เกณฑ์การประเมินความสามารถด้าน
การพูดภาษาอังกฤษ และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดาน  สถิติที่ใช้ 
ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ t แบบไม่เป็นอิสระ
ต่อกัน           

ผลการวิจัยพบว่า 

1) ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม 
เกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียน 

2) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดานอยู่ในระดับมาก 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

630620013 : Major (ENGLISH LANGUAGE TEACHING) 
Keyword : Board games, English speaking skills 

MISS PREEYANUTCH BUAPAN : THE EFFECTS OF USING BOARD GAMES TO 
ENHANCE ENGLISH SPEAKING SKILLS OF  7TH GRADE STUDENTS THESIS ADVISOR : 
ASSISTANT PROFESSOR SUNEETA KOSITCHAIVAT, Ph.D. 

The purposes of this research were to: 1) compare English speaking skills 
before and after using board games, and 2) survey the students’ satisfaction toward 
the board games. The sample, selected by a cluster random sampling technique, 
comprised 44 grade seventh students at Kannasootsuksalai School, studying the 
English 2 course (E21102) during the second semester of academic year 2021. The 
instruments used for this research consisted of: 1) lesson plans by using board games 
2) a direct test of English speaking skills 3) an assessment rubric of English speaking 
skills and 4) a satisfaction survey toward the board games. The data were analyzed 
by mean, standard deviation and t-test dependent. Mean and standard deviation of 
items were used to evaluate the students’ satisfaction toward the board games. The 
t-test dependent was used to analyze the students’ English speaking skills. 

The results of the study were as follows: 

1. The students’ English speaking skills after studying using the board games 
was significantly higher than before studying. 

2. The students’ satisfaction toward the board games was at the high level. 

 
 

 

  



  ฉ 

กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

การค้นคว้าอิสระฉบับนี้สำเร็จลุล่วงด้วยความอนุเคราะห์อย่างดียิ่งจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุนีตา 
โฆษิตชัยวัฒน์ อาจารย์ที่ปรึกษางานค้นคว้าอิสระที่สละเวลาให้คำปรึกษา คำแนะนำ ดูแลติดตาม และชี้แนะ
แนวทางอันเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงแก้ไขให้งานวิจัยฉบับนี้มีความถูก ต้องและสมบูรณ์  ผู้วิจัย 
ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ ดร.สรณบดินทร์ ประสารทรัพย์ ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์  
เป็นประธานกรรมการสอบให้กับผู้วิจัย และกรุณาตรวจสอบแก้ไข พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะเพื่อความสมบูรณ์
ของงานวิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ดร.วิภาดา ประสารทรัพย์ ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์ 
เป็นผู้ทรงคุณวุฒิภายนอกในการสอบให้กับผู้วิจัย ตลอดจนให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงงานค้นคว้าอิสระ 
จนสำเร็จด้วยดี 

ขอกราบขอบพระคุณคุณครูเครือวัลย์ ประสานชีพ คุณครูศกุนี ศรีเหรา และคุณครูผุสชา ทิพเนตร 
ครูสอนภาษาอังกฤษโรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย ที่กรุณาให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย พร้อมทั้งแสดงความคิดเห็นและให้คำแนะนำอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการดำเนินการวิจัย 

ขอขอบพระคุณผู้อำนวยการโรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย  ที่กรุณาอนุญาตให้ทำการทดลอง 
เก็บรวบรวมข้อมูลในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ขอขอบคุณคณะครูกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  ที่ให้ 
ความอนุเคราะห์ช่วยเหลืออำนวยความสะดวกในการดำเนินงานวิจัยครั้ งนี้ ขอขอบใจนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1/8 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย ปีการศึกษา 2564 ที่ให้ความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล
ไปได้ด้วยดี 

ขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงแด่บูรพาจารย์ทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้แก่ผู้วิจัยรวมทั้ง
ชี้แนะ ให้คำปรึกษาและให้คำแนะนำในการทำวิทยานิพนธ์จนประสบผลสำเร็จ 

ขอขอบพระคุณเพื่อนร่วมรุ่นและรุ่นพี่นักศึกษาปริญญาโทสาขาวิชาการสอนภาษาอังกฤษที่
ช่วยเหลือ เสนอแนะแนวทาง และให้กำลังใจในการทำการวิจัยคร้ังนี้ 

สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อวันชัย คุณแม่โสภี บัวผัน และนางสาวรุ่งนภา ชุ่มชื่น  
ที่ให้การช่วยเหลือสนับสนุนในทุก ๆ ด้าน และเป็นกำลังใจและแรงผลักดันที่สำคัญทำให้การศึกษาวิจัยครั้งนี้
เสร็จสมบูรณ์ได้ ผู้วิจัยขอมอบคุณค่าและประโยชน์แห่งงานวิจัยนี้เป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา  มารดาและ 
ครูอาจารย์ทุกท่าน ตลอดจนผู้มีพระคุณทุกท่านที่ช่วยเหลือให้ผู้วิจัยประสบความสำเร็จในการศึกษาคร้ังนี้ 
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บทที่ 1 

บทนำ 

 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 ปัจจุบันสังคมมีการเปลี่ยนแปลงตามกระแสโลกาภิวัตน์ส่งผลให้มีการพัฒนาทางด้าน

เศรษฐกิจ การคมนาคม และเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างรวดเร็ว การติดต่อสื่อสารกับนานาประเทศ  

จึงเป็นสิ่งสำคัญ ภาษาอังกฤษจึงกลายเป็นเครื่องมือในการสื่อสารและใช้ในการติดต่อกันใน

ชีวิตประจำวัน (Eduzone, 2014) และยังมีความสำคัญต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคมโลกอย่าง

รวดเร็วแบบก้าวกระโดดก่อให้เกิดการติดต่อสื่อสารที่มีวิวัฒนาการแบบไร้พรมแดน มีพลังแห่งการ

สื่อสารที่มีประสิทธิภาพสูงที่จับต้องได้ทำให้บุคคลสามารถติดต่อถึงกันทั่วโลก (สำเริง อ่อนสัมพันธุ์, 

2561) และยังเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวันในการเป็นสื่อกลางการติดต่อสื่อสารและเข้าถึง

แหล่งข้อมูลการเรียนรู้เพ่ือเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้โดยใช้ทักษะทางภาษาเพ่ือการสื่อสาร 

ได้แก่ การฟัง พูด อ่าน เขียน ควบคู่ไปกับการใช้ทักษะที่จำเป็นในการดำรงชีวิตของเด็กในศตวรรษที่ 

21 (ทิศนา แขมมณ,ี 2557; ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2557)  

 ภาษาอังกฤษถูกนำมาใช้อย่างแพร่หลายในแต่ละประเทศโดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 

ประเทศที่ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาแม่ ประเทศที่ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง และประเทศที่ใช้

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ ประเทศไทยจัดอยู่ในกลุ่มประเทศที่ใช้ภาษาอังกฤษเป็น

ภาษาต่างประเทศโดยภาษาอังกฤษถูกจำกัดให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนเฉพาะภายในโรงเรียนแต่ไม่ได้ถูก

นำมาใช้ในชีวิตประจำวัน (Broughton, 1980) ทำให้ผู้เรียนมีโอกาสไม่เพียงพอในการฝึกการใช้

ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารประกอบกับผลการสำรวจจำนวนคนไทยที่สามารถใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือ

การสื่อสารได้นั้นมีจำนวนน้อยเมื่อเทียบกับประชากรทั้งหมดของประเทศ (กรมส่งเสริมการค้าระหว่าง

ประเทศ กระทรวงพาณิชย์ , 2558) จึงมีความจำเป็นที่จะต้องพัฒนาภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 

โดยเฉพาะด้านการพูดที่เป็นหนึ่งในทักษะหลักของทั้งการเรียนการสอนภาษาและการสื่อสาร   

 ทักษะการพูดภาษาอังกฤษมีความสำคัญต่อผู้เรียนในประเทศไทยเป็นอย่างมาก (Sarkis, 
2012; Tribolet, 2012) ซึ่งเป็นทักษะทางภาษาที่เกิดจากการถ่ายทอดความคิดให้ผู้ฟังสามารถเข้าใจ
ความหมายและความรู้สึก (ธุวพร ตันตระกูล, 2555) Nunan (1991) กล่าวว่าความสามารถในการพูด
มีความสำคัญในการเรียนภาษาที่สองหรือภาษาต่างประเทศ และความสำเร็จในการใช้ภาษา  คือ
สามารถสื่อสารได้ด้วยการพูด แต่ในทางกลับกันสภาพการจัดการเรียนการสอนในประเทศไทย อาจจะ
กล่าวได้ว่า ผู้เรียนขาดความม่ันใจในการพูด และไม่สามารถนำภาษาอังกฤษไปใช้ในสถานการณ์จริงได้ 
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ถึงแม้ผู้เรียนส่วนใหญ่เรียนภาษาอังกฤษตั้งแต่ระดับชั้นปฐมวัยมาจนถึงระดับชั้นประถมศึกษาและ
เรียนเรื่อย ๆ จนจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐานรวมเวลาในการเรียนแล้วไม่ต่ำกว่า 10 ปี ก็ยังไม่สามารถพูด
สื่อสารโต้ตอบกับผู้อ่ืนได้ในชีวิตประจำวัน เนื่องมาจากการเรียนการสอนเป็นการเน้นท่องจำเพียง
อย่างเดียว ไม่มีกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน ทำให้
ผู้เรียนขาดความสามารถทางความคิดและการสื่อสารกับผู้อ่ืน (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2553) 
Maulana (2019) ให้ เหตุผลว่าสาเหตุที่ ผู้ เรียนไม่สามารถพูดภาษาอังกฤษได้นั้ น  เนื่ องจาก 
การขาดความรู้ทางความคิดในการสื่อสาร เวลาในการฝึกฝนภายในห้องเรียนไม่เพียงพอทำให้ผู้เรียน
ไม่มีความมั่นใจ กลัวพูดไม่ได้บ้าง กลัวพูดผิดบ้าง และจากประสบการณ์ในการสอนพบว่าผู้เรียน 
บางคนมีความรู้และความสามารถด้านไวยากรณ์ แต่ยังขาดทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ จึงแสดงให้
เห็นว่านักเรียนมีความรู้ทางภาษาอังกฤษแต่ขาดความมั่นใจในการพูดภาษาอังกฤษ 
 กระทรวงศึกษาธิการได้ส่งเสริมให้มีการเรียนการสอนภาษาอังกฤษที่มีมาตรฐานตามกรอบ

มาตรฐานหลักด้วยวิธีการที่แตกต่างกัน และเน้นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสาร 

(Communicative Language Teaching : CLT) โดยปรับการเรียนการสอนจากการเน้นไวยากรณ์

ม า เป็ น เน้ น ก ารสื่ อ ส ารที่ เริ่ ม จ ากการ ฟั ง  ก าร พู ด  การ อ่ าน  และการ เขี ย น ต ามล ำดั บ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2557) ปัจจุบันประเทศไทยได้ใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551  

ซึ่งมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีเจตคติท่ีดีต่อภาษาต่างประเทศ สามารถใช้ภาษาต่างประเทศเพ่ือการสื่อสารใน

ชีวิตประจำวัน รวมทั้งมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลก 

และสามารถถ่ายทอดเผยแพร่วัฒนธรรมไทยไปสู่สังคมโลกได้อย่างสร้างสรรค์ (ปาริชาต พงษ์ไทย, 

2549; ศิรินันท์ โชติญาณนนท์ , 2548) แม้ประเทศไทยได้เริ่มใช้หลักสูตรการศึกษาที่ชี้ให้เห็นถึง

ความสำคัญของภาษาอังกฤษ แต่กระนั้นสภาพการจัดการเรียนการสอนทักษะการพูดภาษาอังกฤษใน

ประเทศไทยพบว่า ยังไม่ประสบความสำเร็จเท่าที่ควร เห็นได้จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ภาษาอังกฤษของผู้เรียนยังอยู่ในระดับที่ไม่น่าพึงพอใจ จากการศึกษาข้อมูลจากสถาบันทดสอบทาง

การศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) ซึ่งได้รายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน 

(O-Net) วิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัด

สุพรรณบุรี จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน พบว่า ร้อยละ 80 มีคะแนนเฉลี่ยต่ำกว่าเกณฑ์มาตรฐาน

การศึกษาของสถานศึกษา คือ ผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยในระดับโรงเรียนวิชา

ภาษาอังกฤษในปีการศึกษา 2561 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 30.86 คะแนน ปีการศึกษา 2562 มีคะแนน

เฉลี่ยอยู่ที่ 36.60 คะแนน และปีการศึกษา 2563 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 43.07 คะแนน (สถาบัน

ทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ , 2563) ดังจะเห็นได้ว่า คะแนนเฉลี่ยวิชาภาษาอังกฤษทั้ง 3 ปี
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การศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยต่ำกว่า 50 คะแนนซึ่งไม่เป็นไปตามเกณฑ์ที่สถานศึกษากำหนด อีกทั้งเมื่อ

พิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยจำแนกตามรายสาระ พบว่า มาตรฐานการเรียนรู้ที่โรงเรียนควรเร่งพัฒนา 

ได้แก่ สาระภาษาเพ่ือการสื่อสาร มาตรฐาน ต 1.2 ผู้เรียนต้องมีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการ

แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร แสดงความรู้สึก และความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากผู้เรียนมี

คะแนนเฉลี่ยในระดับโรงเรียนของปีการศึกษา 2561 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 31.26 คะแนน ปีการศึกษา 

2562 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 39.84 คะแนน และปีการศึกษา 2563 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 42.71 คะแนน 

ดังจะเห็นได้ว่า คะแนนเฉลี่ยจำแนกตามรายสาระทั้ง 3 ปีการศึกษายังไม่บรรลุค่าเป้าหมาย

ความสำเร็จตามประเด็นพิจารณาของมาตรฐานการศึกษาของสถานศึกษา ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน

ของโรงเรียน คือ ร้อยละ 80 มีความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับดีขึ้นไปตามเกณฑ์

ที่สถานศึกษากำหนด (โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย, 2563) ด้วยผลคะแนนดังกล่าวยิ่งทำให้เห็น 

ความชัดเจนของปัญหาด้านการเรียนการสอนทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชัดเจนมากยิ่งข้ึน  

นอกจากนีผ้ลคะแนนจากการวิเคราะห์ข้อสอบปลายภาคเรียนที่ 1 และ 2 ประจำปีการศึกษา 

2563 รายวิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัด

สุพรรณบุรี พบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษอยู่ในเกณฑ์ต่ำซึ่งดูจากจำนวน

ข้อสอบวิชาภาษาอังกฤษจากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ซึ่งค่าเฉลี่ยของผู้ เรียนลดลง 2.16 โดยในปี

การศึกษา 2563 ภาคเรียนที่ 1 ค่าเฉลี่ยของผู้ เรียนทั้งหมดมีค่าเท่ากับ 17.64 และภาคเรียนที่ 2 

ค่าเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดมีค่าเท่ากับ 15.48 โดยเฉพาะการวิเคราะห์ข้อสอบตอนที่ 3 ซึ่งเกี่ยวกับบท

สนทนา และสอดคล้องกับสาระภาษาเพ่ือการสื่อสาร มาตรฐาน 1.2 ซึ่งระบุว่า มีทักษะการสื่อสาร

ทางภาษาในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร แสดงความรู้สึก และความคิด เห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 

พบว่า มีผลคะแนนเฉลี่ยภาษาอังกฤษต่ำกว่าในตอนอ่ืน ๆ ปรากฏคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ภาษาอังกฤษเฉลี่ยในภาคเรียนที่ 1 ร้อยละ 69 และภาคเรียนที่ 2 ร้อยละ 66 ซึ่งคะแนนเฉลี่ยลดลง

ร้อยละ 3 นอกจากนี้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ ภาคเรียนที่ 2 ประจำปีการศึกษา 

2563 ของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรี พบว่า ผู้เรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยของแต่ละห้องเรียนต่ำกว่า 70 % จำนวน 6 

ห้องเรียน จากจำนวนห้องเรียนทั้งหมด 12 ห้องเรียน  

 กิจกรรมเกมกระดานเป็นสื่อการเรียนการสอนหนึ่งที่ได้รับการยอมรับและเป็นที่นิยมในการ

ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ อันเนื่องมาจากเป็นกิจกรรมที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือการเรียนรู้โดยใช้

เป็นกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมบนพ้ืนฐานการเรียนที่สนุกสนานและมีความท้าทายต่อผู้เรียน 
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เป็นกิจกรรมที่สร้างความรู้ ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และพัฒนากระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์โดย

ใช้คำถามหลายรูปแบบในการสื่อสาร ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะการพูด กิจกรรมเกมกระดานเป็น

ตัวกลางที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน  อันเนื่องมาจากการใช้สีสัน สดใส

และมีเอกลักษณ์ที่หลากหลายในแต่ละประเภทของกิจกรรมเกมกระดานทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจที่

จะเข้าร่วมกิจกรรม (อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์, 2557) นอกจากนี้ระหว่างการทำกิจกรรมเกมกระดาน

ทำให้ผู้เรียนสามารถสรุปประเด็นเนื้อหาทางด้านภาษา หรือการรับรู้ภายในด้านการตัดสินใจใน

กิจกรรมเกมกระดาน เหตุผลและอารมณ์ความรู้สึกที่จะสะท้อนความคิดจากการทำกิจกรรม  

(ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) อีกท้ังผู้เรียนได้นำข้อมูลเนื้อหาจากการทำกิจกรรมผ่านกระบวนการเล่น

หรือผลลัพธ์ที่ได้จากการเล่นเกมซึ่งถือว่าเป็นการเรียนรู้อีกด้วย (ทิศนา แขมมณี, 2555) 

 จากการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

พบว่า กิจกรรมเกมกระดานเป็นแนวทางการสอนที่สามารถส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษให้กับ

ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี อีกทั้งยังเป็นกระบวนการที่ทำให้ผู้เรียนได้สื่อสารและปฏิบัติจริงซึ่งนำไปสู่การ

จัดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ผู้สอนได้กำหนดไว้โดยให้ปฏิบัติตามกฎ กติกา และนำเนื้อหาของแต่

ละบทเรียนไปประยุกต์ปรับใช้ในกิจกรรมเกมกระดาน สังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียน อธิบาย

วิธีการเล่นเกมกระดานแบบสั้น กระชับ และเข้าใจง่าย และหลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรมเกมกระดานแล้ว

นั้นผู้เรียนก็สามารถอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้โดยใช้ความรู้จากการเล่นเกม (ทิศนา แขมมณี, 2545; 

ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 2564) ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นถึงประโยชน์ในการนำกิจกรรมเกมกระดานมา

ปรับใช้กับการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษกับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างจึงทำให้เกิดงานวิจัยเรื่อง  

ผลการใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรีย นระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ

ผู้เรียน ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้น และสร้างเจตคติที่ดีต่อวิชาภาษาอังกฤษ 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 กรอบแนวคิดในการวิจัยการศึกษาผลการใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สามารถสรุปโดยแบ่งออกเปน็ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
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ปัจจัยป้อนเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) 

  
 

 

 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

คำถามในการวิจัย 
1. ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนหลัง เรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานสูงกว่า 

ก่อนเรียนหรือไม ่

2. ผู้ เรียนมี ความพึ งพอใจต่อการใช้กิ จกรรมเกมกระดานในการ ส่ ง เสริมทั กษะ 

การพูดภาษาอังกฤษในระดับใด 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน  

 

➢ หลักสูตรแกนกลางกลุ่ม
สาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น พุทธศักราช 
2551 

➢ ทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

➢ กิจกรรมเกมกระดาน 
 

 

 

➢ กำหนดวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

➢ คัดเลือกและเรียบเรียง
เนื้อหาสาระสำหรับการ
เรียนการสอน 

➢ เลือกกระบวนการสอน
และการสร้างกิจกรรม
เกมกระดานในการ
ส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

➢ กำหนดกระบวนการที่ใช้
ในการวัดและ
ประเมินผล  

 

➢ ทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

➢ ความพึงพอใจที่มีต่อ
กิจกรรมเกมกระดานใน
การส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 
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 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดานในการส่งเสริมทักษะ 

การพูดภาษาอังกฤษ 

 

สมมติฐานการวิจัย 
 1. ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนหลัง เรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานสูงกว่า 

ก่อนเรียน 

2. ผู้ เรี ยนมี ความ พึ งพอใจต่ อการใช้กิ จกรรม เกมกระดาน ในการ ส่ ง เสริมทั กษะ 

การพูดภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมาก 

 

ขอบเขตการวิจัย 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1.1 ประชากร คือ ผู้ เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัด

สุพรรณบุรี ที่เรียนรายวิชา ภาษาอังกฤษ 2 รหัส อ21102  ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 

จำนวน 556 คน แบ่งเป็น 13 ห้องเรียน ได้แก่ ห้อง ม. 1/1 – ม. 1/13 

  1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/8 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัด

สุพรรณบุรี ที่เรียนรายวิชา ภาษาอังกฤษ 2 รหัส อ21102  ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 

จำนวน 44 คน ได้มาจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยวิธี 

การจับสลากโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 

 2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

  2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ กิจกรรมเกมกระดาน 

  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

      2.2.1 ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

      2.2.2 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

 3. ขอบเขตเนื้อหา 

 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการจัดการเรียนการสอนโดยนำเนื้อหาจากหนังสือเรียนเพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานที่ผู้วิจัยได้จัดทำขึ้นให้สอดคล้องกับ
ระดับความสามารถของผู้เรียน ผู้วิจัยได้ศึกษารายละเอียดของมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดจ าก
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่ได้กำหนดขอบเขตเนื้อหาในเรื่องของ
การทักทาย การถามทุกข์-สุข การถาม-ตอบเกี่ยวกับข้อมูลส่วนตัว การถาม-ตอบเกี่ยวกับความรู้สึก 
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การถาม-ตอบเกี่ยวกับบุคคล การถาม-ตอบเกี่ยวกับทิศทาง การซื้อของ การสั่งอาหารและการสนทนา
ทางโทรศัพท์ ผู้วิจัยวิเคราะห์ขอบเขตเนื้อหาและพิจารณาเพ่ือกำหนดหัวเรื่องที่ใช้จัดทำแผนการ
เรียนรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษด้วยกิจกรรมเกมกระดาน จำนวน 3 หน่วยการเรียนรู้ 
ได้แก่ 1) การแสดงความชอบ ความไม่ชอบ (Likes and dislikes) 2) การสั่งอาหาร (Ordering 
food) และ 3) การถามทางและบอกตำแหน่ง (Talking about asking for and giving directions)  

 4. ระยะเวลาในการทดลอง 

 ผู้วิจัยได้กำหนดระยะเวลาในการทดลองโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานในการส่งเสริมทักษะ 
การพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรีที่
เรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 2 (อ 21102) โดยกำหนดทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
จำนวน 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบเรียนละ 55 นาที โดยแบ่งเป็นขั้นการทดสอบก่อนเรี ยน 
(Pre-test) 2 คาบเรียน ขั้นการทดลอง 6 คาบเรียน และขั้นการทดสอบหลังเรียน (Post-test)  
2 คาบเรียน 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. กิจกรรมเกมกระดาน หมายถึง ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษในการแสดงความชอบ ความไม่ชอบ การสั่งอาหารและการถามทาง และบอกตำแหน่ง  
ซึ่งแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมีกิจกรรมเกมกระดานที่แตกต่างกันในแต่ละบทเรียน ประกอบด้วย 3 
เกมกระดาน ได้แก่ 
  1.1 Likes and dislikes โดยใช้ เกม  Snakes and Ladders game ซึ่ งเป็นกิจกรรม 
เกมกระดานแบบสื่อสิ่งพิมพ์ที่มีการทอยลูกเต๋า ผู้วิจัยออกแบบและกำหนดช่องที่ผู้เรียนสามารถเดิน
เกมจากจุดเริ่มต้นไปยังเส้นชัยโดยทำภารกิจซึ่งเป็นการแต่งประโยคจากภาพที่กำหนดให้ 
  1.2 Ordering food โดยใช้เกม Flippity board game ซึ่งเป็นกิจกรรมเกมกระดานแบบ

ออนไลน์ที่มีการทอยลูกเต๋า ผู้วิจัยออกแบบและกำหนดช่องที่ผู้เรียนสามารถเดินเกมจากจุดเริ่มต้นไป

ยังเส้นชัยโดยทำภารกิจซึ่งเป็นการตอบคำถามจากภาพที่กำหนดให้ 

  1.3 Asking for and giving directions โดยใช้ เกม  Domino game ซึ่ งเป็นกิจกรรม 

เกมกระดานแบบสื่อสิ่งพิมพ์ที่ผู้เรียนต้องค้นหาสถานที่จากการบอกทางบนตัวโดมิโน่ ผู้วิจัยออก  

แบบตัวโดมิโน่ 2 ช่อง ทางด้านซ้ายจะเป็นรูปภาพและทางด้านขวาจะเป็นคำบอกทาง พร้อมกับ  

แผนที่ 1 แผ่น  

 2. ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ หมายถึง ความสามารถในการแสดงความชอบ ความไม่ชอบ 

การสั่งอาหาร และการถามทางและบอกตำแหน่งที่ถูกต้องตามหลักการใช้ภาษาโดยเน้นการออกเสียง 
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ความคล่องแคล่ว และความเข้าใจในการสื่อสารด้านการพูดภาษาอังกฤษของคำ ประโยค และ 

เนื้อเรื่องที่วัดโดยใช้คะแนนจากการทดสอบการพูดปากเปล่า (Oral test) ซึ่งมีคะแนนเต็ม 20 

คะแนน โดยให้ผู้เรียนจับคู่และจับสลาก 1 หัวข้อ โดยมีเวลาในการเตรียมตัวพูด 3 นาที และสอบพูด

ใช้เวลา 2 นาที 

3. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดทางบวกหรือความชอบของผู้เรียนต่อกิจกรรม
เกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตั้งแต่ระดับความพึงพอใจมากที่สุดจนถึงระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด และ
แบ่งเป็นโครงสร้างเนื้อหาออกเป็น 4 ด้าน คือ  

 3.1 ด้านเนื้อหาการสอน  
  3.2 ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 

  3.3 ด้านการวัดและประเมินผล 

  3.4 ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 

 4. ผู้เรียน หมายถึง ผู้เรียนที่กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกรรณสูตศึกษา

ลัย จังหวัดสุพรรณบุรี 

 

ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1. ใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะ 

การพูดภาษาอังกฤษสูงขึ้นอย่างมีคุณภาพ 

 2. ใช้เป็นแนวทางในการประเมินผลทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียน 

 3. ใช้เป็นแนวทางสำหรับครูผู้สอนรายวิชาภาษาอังกฤษที่ต้องการพัฒนาการจัดการเรียนรู้

โดยใช้กิจกรรมเกมกระดานเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 4. ใช้เป็นแนวทางสำหรับครูผู้สอนหรือผู้ที่สนใจในการศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

 5. ใช้เป็นแนวทางสำหรับสถานศึกษาในการพัฒนาและออกแบบรูปแบบการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถพูดภาษาอังกฤษผ่านกิจกรรมเกมที่น่าสนใจและสนุกสนาน 

 

 



 

บทที่ 2 

วรรณกรรณที่เกี่ยวข้อง 

 

การวิจัยเรื่อง ผลการใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือนำมาใช้ใน

การวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 

 2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551: กลุ่มสาระการ เรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรี ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 

  2.1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 
  2.1.2 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรี  

 2.2 ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
   2.2.1 ความหมายของการพูด 
   2.2.2 ความสำคัญของทักษะการพูด 
   2.2.3 องค์ประกอบของทักษะการพูด 
   2.2.4 จุดมุ่งหมายของการพูด 
   2.2.5 ทักษะย่อยของทักษะการพูด 
   2.2.6 การสอนทักษะการพูด 
         2.2.6.1 ความหมายการสอนทักษะการพูด 
        2.2.6.2 แนวคิด ทฤษฎีการสอนทักษะการพูด 
   2.2.7 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการสอนทักษะการพูด 
   2.2.8 ประโยชน์ของทักษะการพูด 
   2.2.9 การวัดและประเมินผลทักษะการพูด 

 2.3 กิจกรรมเกมกระดาน 
  2.3.1 ความหมายของกิจกรรมเกมกระดาน 
  2.3.2 องค์ประกอบของกิจกรรมเกมกระดาน 
  2.3.3 ประเภทของกิจกรรมเกมกระดาน 
  2.3.4 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมเกมกระดานในการส่งเสริมทักษะการพูด 
  2.3.5 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 
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2.4 ความพึงพอใจ 
  2.4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  2.4.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
  2.4.3 การวัดความพึงพอใจ 

 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.5.1 งานวิจัยในประเทศที่เก่ียวข้องกับทักษะการพูด 
  2.5.2 งานวิจัยต่างประเทศที่เก่ียวข้องกับทักษะการพูด 
  2.5.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการพูดโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 
 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551: กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรี 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 2.1.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กำหนดจุดมุ่งหมาย มาตรฐาน 

การเรียนรู้และตัวชี้วัดความสามารถทางการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาคุณภาพผู้เรียนเมื่อจบการศึกษาระดับ  

มัธยมศึกษาตอนต้นเกี่ยวกับทักษะการพูด (กระทรวงศึกษาธิการ , 2551) ซึ่งช่วยให้ผู้ เรียน 

เกิดสมรรถนะสำคัญที่เกี่ยวกับทักษะการพูด มีดังนี้ 1) ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถ

ในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึกและ

ทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา

ตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับ

หรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มี

ประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม (บุญสม ศรีศักดา, 2558) 

 จุดมุ่งหมายของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมุ่งหมายให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อภาษาต่างประเทศ 

สามารถใช้ภาษาต่างประเทศเพ่ือสื่อสารในชีวิตประจำวัน ค้นคว้าหาความรู้ ประกอบอาชีพและศึกษา

ต่อในระดับที่สูงขึ้น รวมทั้งมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของ

ประชาคมโลก และสามารถถ่ายทอดเผยแพร่วัฒนธรรมไทยไปสู่สังคมโลกได้อย่างสร้างสรรค์ โดยมี

สาระสำคัญ (ปาริชาต พงษ์ไทย, 2549) ดังนี้  
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 1. ภาษาเพื่อการสื่อสาร การใช้ภาษาต่างประเทศในการฟัง พูด อ่าน เขียน แลกเปลี่ยน

ข้อมูล ข่าวสาร แสดงความรู้สึกและความคิดเห็น ตีความ นำเสนอข้อมูล ความคิดรวบยอดและ  

ความคิดเห็นในเรื่องต่าง ๆ และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลอย่างเหมาะสม  

 2. ภาษาและวัฒนธรรม  การใช้ภาษาต่างประเทศตามวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 

ความสัมพันธ์ ความเหมือน ความแตกต่างระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษากับภาษาและ

วัฒนธรรมไทย และนำไปใช้อย่างเหมาะสม  

 3. ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน  การใช้ภาษาต่างประเทศในการ

เชื่อมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู้ และเปิดโลก

ทัศน์ของตน  

 4. ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก การใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่าง ๆ 

ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ชุมชน และสังคมโลก เป็นเครื่องมือพ้ืนฐานในการศึกษาต่อ 

ประกอบอาชีพ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคมโลก  

 มาตรฐานตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  

 กระทรวงศึกษาธิการ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ได้กำหนดมาตรฐานการเรียนรู้และ

ตัวชี้วัดความสามารถทางการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศของผู้เรียนโดยกำหนดเป็นชั้นปี (ประถมศึกษา

ปีที่  1 – มัธยมศึกษาปีที่  3 ) ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

ซึ่งประกอบด้วย 4 สาระ 8 มาตรฐานการเรียนรู้ และ 21 ตัวชี้วัด ผู้วิจัยพบว่าสาระและตัวชี้วัดที่

เกี่ยวข้องกับทักษะการพูด มีดังนี้ 

 สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร   

 มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการสื่ อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ ยนข้อมูลข่ าวสาร  

แสดงความรู้สึก และความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ   

 ตัวช้ีวัดชั้นปี 

 1. สนทนาแลกเปลี่ยนข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง กิจกรรม และสถานการณ์ต่าง ๆ ใน

ชีวิตประจำวัน 

 2. ใช้คำขอร้อง ให้คำแนะนำ และคำชี้แจงตามสถานการณ์ 

 3. พูดและเขียนแสดงความต้องการ ขอความช่วยเหลือ ตอบรับและปฏิเสธ การใช้  

ความช่วยเหลือในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 
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 4. พูดและเขียนเพ่ือขอและให้ข้อมูล และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องที่ฟังหรืออ่าน 

อย่างเหมาะสม 

 5. พูดและเขียนแสดงความรู้สึก และความคิดเห็นของตนเองเกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ ใกล้ตัว 

กิจกรรมต่าง ๆ พร้อมทั้งให้เหตุผลสั้นๆ ประกอบอย่างเหมาะสม 

 มาตรฐาน ต 1.3 นำเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่องต่าง ๆ 

โดยการพูดและการเขียน 

 ตัวช้ีวัดชั้นปี   

 1. พูดและเขียนบรรยายเกี่ยวกับตนเอง กิจวัตรประจำวัน ประสบการณ์และสิ่งแวดล้อม 

ใกล้ตัว 

 2. พูด/เขียนสรุปใจความสำคัญ/แก่นสาระ (theme) ที่ได้จากการวิเคราะห์เรื่อง/เหตุการณ์ท่ี

อยู่ในความสนใจของสังคม 

 3. พูด/เขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมหรือเรื่องต่าง ๆ ใกล้ตัว พร้อมทั้งให้เหตุผล

สั้น ๆ ประกอบ 

 สาระท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม  

 มาตรฐาน ต 2.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา และ 

นำไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ   

 ตัวช้ีวัดชั้นปี 

 1. ใช้ภาษา น้ำเสียง และกิริยาท่าทางสุภาพเหมาะสมตามมารยาทสังคม และวัฒนธรรมของ

เจ้าของภาษา 

 2. บรรยายเกี่ยวกับเทศกาล วันสำคัญ ชีวิตความเป็นอยู่ และประเพณีของเจ้าของภาษา 

 3. เข้าร่วม/จัดกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมตามความสนใจ 

 มาตรฐาน ต 2.2 เข้าใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและวัฒนธรรมของ 

เจ้าของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และนำมาใช้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 

 ตัวช้ีวัดชั้นปี   

 1. บอกความเหมือนและความแตกต่างระหว่างการออกเสียงประโยคชนิดต่าง ๆ การใช้

เครื่องหมายวรรคตอนและการลำดับคำตามโครงสร้างประโยคของภาษาต่างประเทศและภาษาไทย 

 2. เปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่างระหว่างเทศกาล งานฉลอง วันสำคัญ และ

ชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของภาษากับของไทย 
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 สาระท่ี 3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน  

 มาตรฐาน ต 3.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในการเชื่อมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน 

และเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทัศน์ของตน    

 ตัวช้ีวัดชั้นปี 

 1. ค้นคว้า รวบรวม และสรุปข้อมูล/ข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน 

จากแหล่งการเรียนรู้ และนำเสนอด้วยการพูด/การเขียน 

 สาระท่ี 4 ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก  

 มาตรฐาน ต 4.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่างๆ ทั้งในสถานศึกษา ชุมชน และ 

สังคม   

 ตัวช้ีวัดชั้นปี 

 1. ใช้ภาษาสื่อสารในสถานการณ์จริง/สถานการณ์จำลองที่ เกิดขึ้นในห้องเรียนและ

สถานศึกษา 

 มาตรฐาน ต 4.2 ใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือพ้ืนฐานในการศึกษาต่อ การประกอบ 

อาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคมโลก 

 ตัวช้ีวัดชั้นปี  

 1. ใช้ภาษาต่างประเทศในการสืบค้น/ค้นคว้าความรู้/ข้อมูลต่าง ๆ จากสื่อและแหล่งการ

เรียนรู้ต่าง ๆ ในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ 

 จากการศึกษามาตรฐานตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ผู้วิจัยสามารถ

สรุปผลการเรียนรู้ที่คาดหวังที่เกี่ยวข้องกับทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ได้ว่า หลักสูตรมีความต้องการให้ผู้เรียนได้รับการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษสอดคล้องกับ 

ทุกสาระดังนี้ สาระที่ 1 ภาษาเพ่ือการสื่อสาร กำหนดให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารทางภาษาในการ

แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร แสดงความรู้สึก และความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ และนำเสนอข้อมูล

ข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่องต่าง ๆ โดยการพูดและการเขียน สาระที่ 2 ภาษา

และวัฒนธรรม กำหนดให้ผู้เรียนเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 

และนำไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้

อ่ืน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ และสรุปข้อมูลหรือข้อเท็จจริงจากแหล่งเรียนรู้ สาระที่ 4 
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ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก กำหนดให้ผู้เรียนใช้ภาษาสื่อสารในสถานการณ์จริงหรือ

สถานการณ์จำลองในห้องเรียนเพื่อเป็นเครื่องมือพื้นฐานในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และศึกษาต่อ  

 2.1.2 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัด
สุพรรณบุรี  
 ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรี ในส่วนที่เกี่ยวกับ

หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ได้มีการกำหนดให้ผู้เรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

ทุกคน เรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ 2 (อ21102) ในภาคเรียนที่ 2 เป็นวิชาพ้ืนฐาน โดยกำหนดเวลา

เรียน 3 คาบต่อสัปดาห์ จำนวน 1.5 หน่วยกิต โดยมีคำอธิบายรายวิชาดังนี้ “ปฏิบัติตามคำสั่ง การ

ประดิษฐ์สลาก การบอกทิศทาง ป้ายประกาศต่าง ๆ หรือการใช้อุปกรณ์ อ่านออกเสียงนิทาน        

บทร้อยกรองสั้น (Poem) ตามหลักการอ่านออกเสียงทั้งพยัญชนะต้นและท้ายคำ เสียงหนัก-เบาในคำ

และกลุ่มคำ ระดับเสียงสูง-ต่ำในประโยค การแบ่งวรรคตอนในการอ่าน ระบุประโยค หรือข้อความ

และความหมายให้สัมพันธ์กับสื่อที่ไม่ใช่ความเรียงเกี่ยวกับการซื้อขาย ลมฟ้าอากาศ การศึกษาและ

อาชีพ การเดินทางท่องเที่ยว การบริการ สถานที่ ภาษา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เป็นวงคำศัพท์

สะสมประมาณ 1,400-1,550 คำ ระบุหัวข้อเรื่อง จับใจความสำคัญ (Main idea) ตอบคำถามจากบท

สนทนา ตีความ/ถ่ายโอนข้อมูลให้สัมพันธ์กับสื่อที่ไม่ใช่ความเรียง สนทนาแลกเปลี่ยนข้อมูลตนเอง  

กิจกรรมด้วยภาษาที่ใช้ในการสื่อสารระหว่างบุคคล พูดและเขียนโดยใช้ภาษาที่แสดงความรู้สึกและ

ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเองในเรื่องต่าง ๆ ที่ฟังหรืออ่านอย่างเหมาะสม บอกความเหมือนและ 

ความแตกต่างระหว่างการออกเสียงประโยคชนิดต่าง ๆ การใช้เครื่องหมายวรรคตอนและลำดับ 

ตามโครงสร้างประโยคของภาษาต่างประเทศ เปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่างระหว่ าง

เทศกาล วันสำคัญและชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของภาษากับของไทย ค้นคว้า รวบรวมสรุปและ

นำเสนอข้อมูลข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ใช้ภาษาสื่อสารในสถานการณ์จริง 

สถานการณ์จำลองที่เกิดขึ้นในห้องเรียน สถานศึกษา และชุมชน ใช้ภาษาต่างประเทศในการสืบค้น 

ค้นคว้าความรู้/ข้อมูลจากสื่อและแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ มีความ

กระตือรือร้น เอาใจใส่ให้ความร่วมมือ มีความสนใจ มีสัมมาคารวะ มีความสง่างาม กล้าแสดงความ

คิดเห็น ร่วมแสดงความรู้สึกนึกคิด มีความภาคภูมิใจ เคารพกติกา ร่วมอภิปราย ตั้งใจฝึกปฏิบัติ มีวินัย  

มีความสนุกสนาน ใฝ่รู้ แสวงหาความรู้เพ่ิมเติม มีนิสัยรักการอ่าน รักความเป็นไทย” (โรงเรียนกรรณ

สูตศึกษาลัย, 2563)  
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 จากการวิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โครงสร้าง

หลักสูตรสถานศึกษาของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ และคำอธิบายรายวิชาภาษาอังกฤษ 

ผู้วิจัยได้ใช้เนื้อหา หัวเรื่องที่น่าสนใจ และเหมาะสมสำหรับการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษมา

ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้วิจัยได้ศึกษาเนื้อหาและหัวเรื่องที่ปรากฏในหนังสือเรียนรายวิชา

ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน จำนวน 3 เล่ม ได้แก่ 1) Move it 2) New World 3) Your space ซึ่งศึกษา

เนื้อหาที่ใช้สอนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 แล้วนำมาสังเคราะห์เพ่ือนำไปใช้ออกแบบ

แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 3 แผน โดยคัดเลือกหน้าที่ภาษาในหนังสือเรียนทุกเล่มที่มีตรงกัน 

จำนวน 3 หัวข้อ ได้แก่ 1) การแสดงความชอบ ความไม่ชอบ (Likes and dislikes) 2) การสั่งอาหาร 

(Ordering food) and 3) การถามทางและบอกตำแหน่ง (Asking for and giving directions)  

 

ตารางที ่1 หน่วยการเรียนรู้รายวิชาภาษาอังกฤษ 2 (อ 21102)  

หน่วย

การ

เรียนรู้ 

หัวเรื่องการพูด สาระสำคัญ จำนวน 

(คาบ) 

1 1) การแสดงความชอบ 

ความไม่ชอบ (Likes and 

dislikes)  

Phrases for expressing likes and 

dislikes (สำนวนของการแสดงความชอบ 

ความไม่ชอบ) 

2 

2 การสั่งอาหาร (Ordering 

food) 

Phrases for ordering food 

(สำนวนของการสั่งอาหาร) 

2 

3 การถามทางและบอก

ตำแหน่ง (Asking for and 

giving directions) 

Phrases for asking for and giving 

directions (สำนวนของการถามทางและ

บอกตำแหน่ง) 

2 

 

 ในงานวิจัยครั้งนี้ได้จัดทำหน่วยการเรียนรู้เพ่ือใช้ในการวิจัยจำนวน 3 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ 

1) การแสดงความชอบ ความไม่ชอบ (Likes and dislikes) 2) การสั่งอาหาร (Ordering food) และ 

3) การถามทางและบอกตำแหน่ง (Asking for and giving directions) ในการจัดทำแผนการจัดการ

เรียนรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้

ผู้เรียนสามารถพูดภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่วมากข้ึน 
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2.2 ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
 การพูดจัดเป็นความสามารถทางภาษาด้านหนึ่งที่มีความจำเป็นต่อการสื่อสารระหว่างกันและ

กันโดยอาศัยภาษาและเสียงเป็นสื่อกลางในการสื่อสารระหว่างผู้พูดและผู้ฟัง ผู้พูดต้องคำนึงถึงเนื้อหา

วัตถุประสงค์ของการพูดเป็นสำคัญ ดังนั้นผู้พูดควรคิดและตรึกตรองให้รอบคอบก่อนที่จะตัดสินใจพูด

ออกมา โดยมีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงการพูดภาษาอังกฤษในหลายประเด็นเพ่ือใช้ใน

การศึกษาและเป็นข้อมูลสำคัญที่นำไปใช้ในการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ไม่ว่าจะเป็น

ประเด็นเรื่องความหมายของการพูด ความสำคัญของทักษะการพูด  องค์ประกอบของทักษะการพูด 

จุดมุ่งหมายของการพูด ทักษะย่อยของทักษะการพูด การสอนทักษะการพูด ขั้นตอนการจัดกิจกรรม

การสอนทักษะการพูด ประโยชน์ของทักษะการพูด และการวัดและประเมินผลทักษะการพูด 

 2.2.1 ความหมายของการพูด 

 กรอบแนวคิดความหมายของการพูดมีคำนิยามและกำหนดขอบเขตกระบวนการต่าง ๆ ที่

ผู้รับสารรับรู้ข่าวสารผ่านถ้อยคำเป็นคำพูดที่สื่อสารออกมาจึงเกิดการสื่อสารต่อไปได้ ขั้นเริ่มต้นผู้พูด

ควรเข้าใจความหมายของการพูดซึ่งมีนักการศึกษาต่าง ๆ ให้ความหมายของการพูดไว้ดังนี้ 

 ความหมายของการพูดนั้นมีนิยามที่เป็นไปในทางเดียวกันว่าเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูล 

ข่าวสาร ความรู้ ความคิด ระหว่างบุคคลตั้งแต่สองคนขึ้นไป หรือมากกว่านั้น ซึ่งเป็นการใช้

ความสามารถทางด้านภาษาหลายด้านประกอบกันเพ่ือให้ผู้ฟังเข้าใจ รวมถึงการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม

ที่สื่อความหมายโดยใช้สัญลักษณ์ หรือพฤติกรรมที่ไม่ใช่คำพูด คือ สีหน้าท่าทางประกอบการพูดให้

เข้าใจซึ่ งกันและกัน  (Croft, 2004; กมลวรรณ  โดมศรี ฟ้ า , 2551; ธุวพร ตันตระกูล , 2555)  

ซึ่งสอดคล้อง เจนจิรา ชัยปาน และคณะ (2556) ให้คำจำกัดความของการพูดว่า เป็นพฤติกรรมการ

สื่อสารที่ประกอบด้วยเสียงและรหัสต่าง ๆ เพ่ือการสื่อความรู้สึกและความต้องการของผู้พูดให้ผู้ฟัง

เข้าใจและตอบสนองให้เกิดความเข้าใจซึ่งกันและกัน เช่นเดียวกับ พรสวรรค์ สีป้อ (2550) ที่กล่าวว่า 

การพูด คือ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในสังคมเป็นการสื่อสารทางวาจาของคนตั้งแต่สองคนขึ้นไป 

การพูดจะไม่มีความหมาย หากผู้ฟังไม่สามารถเข้าใจเรื่องราวที่พูด ดังนั้น การพูดสื่อสารต้องมีทั้งผู้พูด

และผู้ฟัง (Brown, 1993; Wilson, 1983: 5) ซึ่งสอดคล้อง Bailey (2005) ให้คำจำกัดความของ 

การพูดว่า เป็นการเปล่งเสียงออกมาเพ่ือให้เกิดความหมาย การพูดเป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์

ระหว่าง  ผู้พูด ผู้ฟัง และข้อมูล  
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จากการศึกษาความหมายของการพูดข้างต้น พบว่า การพูด หมายถึง กระบวนการถ่ายทอด

ข้อมูล ข่าวสารโดยใช้ภาษาเป็นสื่อกลางจากผู้พูดไปยังผู้ฟัง ซึ่งผู้พูดต้องเลือกใช้น้ำเสียง ท่าทางให้

เหมาะสมกับสถานการณ์เพ่ือให้ผู้ฟังสามารถรับรู้ข้อมูล ข่าวสารอย่างมีประสิทธิภาพ 

 2.2.2 ความสำคัญของทักษะการพูด 

การพูดนับว่าเป็นทักษะพ้ืนฐานที่มีความสำคัญที่จะพัฒนาความสามารถให้เกิดความ

คล่องแคล่ว ความถูกต้อง และแม่นยำในการสื่อสาร และการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพนั้นต้องขึ้นอยู่กับ

ความสนใจ และความพยายามของผู้พูดแต่ละคน เพราะแต่ละคนย่อมมีภูมิหลัง และความสนใจใน

การพูดภาษาอังกฤษที่แตกต่างกัน ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงความสำคัญของการพูดใน

ประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

ด้านการศึกษา การพูดเป็นทักษะพ้ืนฐานที่จำเป็นที่มีความสำคัญอย่างยิ่งสำหรับผู้เรียนใน

รายวิชาต่าง ๆ ถ้าหากผู้เรียนไม่สามารถพูดได้อย่างมีประสิทธิภาพมากพอก็จะส่งผลต่อการพัฒนา

ความสามารถในด้านการอ่านและการเขียน (Diane and Timothy, 2017) นอกจากนั้นการพูดและ

ความสามารถด้านการอ่านและการเขียนนั้นยังมีความเชื่อมโยงกันอีกด้วย (Catts and Kamhi, 

1999) การพูดเป็นสิ่งสำคัญอย่างยิ่งสำหรับการอ่านและการเขียน การพูดจึงมีบทบาทที่มีคุณภาพต่อ

ความเป็นอยู่ของชีวิตของผู้เรียนที่ดี อีกทั้งการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนเป็นฐานนั้นก็ขึ้นอยู่กับการพูด 

(Herrington, Reeves, and Oliver, 2014) ดังนั้นการพูดจึงเป็นทักษะทางภาษาที่ครูต้องการใช้สอน

กับผู้เรียน (Kamil, 2017)  

 ด้านการดำรงชีวิตประจำวัน การพูดเป็นสิ่งจำเป็นในการดำรงชีวิตประจำวันได้อย่างราบรื่น

และทำให้เกิดความสำเร็จในชีวิตในด้านต่าง ๆ ทำให้เกิดความเข้าใจได้ง่าย นอกจากน้ำเสียงที่ทำให้

เกิดอารมณ์คล้อยตามแล้วหน้าตาท่าทางของผู้ พูดจะทำให้เกิดความเข้าใจดียิ่งขึ้น (สุทธิวรรณ  

อินทกนก, 2559) ดังนั้นการพูดจึงเป็นการสื่อสารที่ประหยัดและมีประสิทธิภาพสูง เช่น การพูดคุย  

ตกลงกันในการปฏิบัติหน้าที่การงาน การพูดเพ่ือประนีประนอมการชดใช้หนี้สิน เป็นต้น  (ศศิพงษ์  

ศรีสวัสดิ์, 2559) 

 ด้านการสร้างมนุษยสัมพันธ์ การพูดช่วยสร้างมนุษยสัมพันธ์ในการเข้าสังคม และรู้จักสร้าง

ความสัมพันธ์ต่อกันพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกันจึงจะอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข (สุทธิวรรณ อินทกนก, 

2559) เช่น การพูดอวยพรในงานวันเกิดย่อมก่อให้เกิดความซาบซึ้งแก่เจ้าของวันเกิด การพูดต้อนรับ

ในโอกาสเยี่ยมชมย่อมก่อให้เกิดความประทับใจแก่ผู้มาเยี่ยม (กองเทพ เคลือบพณิชกุล, 2542; พาทินี 

ไทยะจิตต์ วิเศษ ชาญประโดน และโสภณ สาทรสัมฤทธิ์ผล, 2549) 



 18 

 ด้านการประกอบอาชีพ บางอาชีพจำเป็นต้องอาศัยการพูดเป็นหลักสำคัญ เช่น นักกฎหมาย 

นักบริหาร นักธุรกิจ และครูอาจารย์ หรือแม้ประกอบอาชีพอ่ืน ๆ  (สุทธิวรรณ อินทกนก, 2559)  

หากมีความสามารถทางการพูดสูงจะประสบความสำเร็จในอาชีพนั้น ๆ  (กองเทพ เคลือบพณิชกุล, 

2542; พาทินี ไทยะจิตต์ และคณะ, 2549) 

 ด้านการพัฒนาบุคลิกภาพ การพูดต่อหน้าที่สาธารณชนจะช่วยเสริมสร้างบุคลิกลักษณะของ  

ผู้พูดให้เด่นขึ้น ให้รู้จักแสดงกิริยาท่าทางที่เหมาะสมในการปรากฏตัวต่อหน้าผู้ฟังเป็นจำนวนมาก เช่น 

การวางท่าทาง การเดิน การยืน การนั่ง การเคลื่อนไหวต่าง ๆ เป็นต้น ซึ่งจะสร้างความเคยชินและ  

ทำให้ผู้พูดมีบุคลิกภาพที่ดีติดตัวตลอดไป (สุทธิวรรณ อินทกนก, 2559) 

 จากการศึกษาความสำคัญของการพูด สรุปได้ว่า การพูดมีความสำคัญอย่างยิ่งสำหรับ  

การสื่อสารที่ใช้ในการดำเนินชีวิตที่สามารถถ่ายทอดข้อมูล ข่าวสาร ความคิด ความรู้สึกได้อย่าง

รวดเร็ว กล่าวได้ว่า การพูดนับว่าเป็นทักษะหนึ่งที่สำคัญและเป็นองค์ประกอบหลักในการสื่อสาร 

นอกจากนี้การพูดยังมีความสำคัญในการเรียนรู้เพ่ือนำไปสู่การพัฒนาทักษะด้านอ่ืน ๆ  

 2.2.3 องค์ประกอบของการพูด 

การเรียนรู้ทักษะการพูดมีองค์ประกอบของการพูดที่เป็นสิ่งสำคัญที่ผู้สอนควรคำนึงถึง ดังนั้น

การพูดจะประสบความสำเร็จย่อมต้องมีองค์ประกอบเพ่ือนำไปสู่การพูดเพ่ือการสื่อสารอย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยจากการศึกษาค้นคว้าจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบของการพูดได้ดังนี้   

ผู้พูด (speaker) เป็นองค์ประกอบของการพูดที่ทำหน้าที่ถ่ายทอดเรื่องราวต่าง ๆ ความรู้สึก 

ข้อคิดเห็น ข้อเท็จจริง ตลอดจนทัศนคติของผู้พูดให้ผู้ฟังได้รับรู้โดยการรู้จักใช้ภาษา เสียงอากัปกริยา

เพ่ือให้ผู้ฟังเข้าใจง่าย แจ่มแจ้งและรวดเร็ว (ถิรลักษณ์ เอกนัยน์, 2548, อ้างถึงใน รวิวงศ์ ศรีทองรุ่ง, 

2540 ; วีระเกียรติ รุจิรกุล, 2556) รวมทั้งสามารถจัดเนื้อหาและเนื้อเรื่องให้ตรงกับความคาดหมาย

ตลอดจนความต้องการของผู้ ฟังได้ (นันทา ขุนภักดี , 2529) อีกทั้งยังต้องวิเคราะห์และสังเกต

พฤติกรรมของผู้ฟัง เพ่ือเป็นข้อมูลในการเตรียมหรือปรับสารที่นำเสนออีกด้วย (ลัดดา แพรภัทร

พิศุทธิ์, 2548) 

สารหรือเนื้อหาที่พูด (massage) เป็นองค์ประกอบของการพูดที่แสดงถึงเรื่องราวหรือข้อมูล

ที่มีความหมายและแสดงออกมาโดยใช้ภาษาหรือสิ่งอ่ืน เช่น สัญลักษณ์ ซึ่งสามารถทำให้เกิด 

การรับรู้ร่วมกัน สารอาจจะแสดงอยู่ในคำพูด ตัวอักษร ข่าว หรือกิริยาท่าทางที่แสดงออกมาก็ได้  

(นันทา ขุนภักดี, 2529; วีระเกียรติ รุจิรกุล, 2556) ผู้พูดควรพูดเรื่องที่ตนเองถนัด และมีความรู้ใน



 19 

ด้านนั้น มีการเตรียมลำดับและดำเนินเรื่องให้เป็นไปอย่างถูกต้อง (กุณฑลีย์ ไวทยะวณิช, 2545; รวิ

วงศ์ ศรีทองรุ่ง, 2540) 

ผู้ฟัง (audience) เป็นองค์ประกอบของการพูดที่แสดงถึงผู้ที่รับรู้เรื่องราวต่าง ๆ จากผู้พูด 

(จันทิมา พรหมโชติกุล, 2530) ผู้ฟังจะรับรู้เรื่องราวของผู้พูดได้มากหรือน้อยขึ้นอยู่กับความสนใจ 

ระดับความรู้ ความสามารถในการเข้าใจภาษา (กุณฑลีย์ ไวทยะวณิช , 2545; รวิวงศ์ ศรีทองรุ่ง, 

2540) ผู้รับสารที่อาจจะเป็นบุคคลคนเดียว หรือหลายคนก็ได้  และต้องสามารถวิเคราะห์ได้ว่าเรื่องที่

ได้ยินได้ฟังนั้น มีความน่าเชื่อถือมากน้อยเพียงใด (ลัดดา แพรภัทรพิศุทธิ์, 2548) 

สื่อหรือช่องทางติดต่อ (medium หรือ channel) เป็นองค์ประกอบของการพูดที่แสดงถึง 

สิ่งที่ช่วยถ่ายทอดความรู้และความคิดของผู้พูดไปยังผู้ฟัง เช่น น้ำเสียง สีหน้า กิริยาท่าทาง แสงสว่าง 

รวมทั้งโสตทัศนูปกรณ์ต่างๆ หากผู้พูดใช้สื่อได้เหมาะสมกับเนื้อหาที่พูด ย่อมทำให้การพูดในครั้งนั้นๆ 

ประสบความสำเร็จได้ง่ายขึ้น (พาทินี ไทยะจิตต์ และคณะ, 2549; ลัดดา แพรภัทรพิศุทธิ์, 2548) 

ทั้งนี้ วีระเกียรติ รุจิรกุล (2556) ได้กล่าวถึงความหมายของสื่อ หรือเครื่องมือในการสื่อความหมายไว้

ว่า เป็นสิ่งที่ช่วยถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด หรือความต้องการของผู้ พูดไปให้ผู้ ฟัง เครื่องมือใน 

การสื่อความหมายที่ดีควรจะช่วยให้การสื่อสารสะดวกรวดเร็วและชัดเจนยิ่งขึ้น เช่น น้ำเสียง สีหน้า 

แววตา กิริยาท่าทาง รวมทั้งโสตทัศนูปกรณ์ต่าง ๆ เช่น รูปภาพ เครื่องเสียง ภาพยนตร์ เป็นต้น 

ผลที่ เกิดจากการพูดหรือการตอบสนอง (speech result หรือ feedback/response)  

เป็นองค์ประกอบของการพูดที่แสดงถึงการพูดทุกชนิดต้องมีจุดมุ่งหมายหรือผลที่เกิดขึ้น (ถิรลักษณ์ 

เอกนัยน์, 2548, อ้างถึงใน รวิวงศ์ ศรีทองรุ่ง, 2540) ผู้พูดสามารถสังเกตได้จากปฏิกิริยาตอบสนอง

ตอบสนองของผู้ ฟั ง เช่น การปรบมือ ยิ้ม หั วเราะ ผงกศีรษะ (วีระเกียรติ  รุจิรกุล , 2556)  

ซึ่งผู้พูดสามารถสังเกตและตีความหมายจากปฏิกิริยาตอบสนองนั้นได้โดยไม่ยาก (พาทินี ไทยะจิตต์ 

และคณะ, 2549) 

ภาษา (Language) เป็นองค์ประกอบของการพูดที่เป็นเครื่องมือที่ทำให้เกิดการสื่อสาร  

ต้องเลือกใช้คำให้เหมาะสม เข้าใจง่าย การออกเสียงถูกต้องตามอักขรวิธี มีการใช้สำนวนประกอบ  

การพูด (สุทธิวรรณ อินทกนก, 2559) ซึ่งสอดคล้อง Harris (1994) และ Oller (1979) ที่ได้อธิบาย

เกี่ยวกับ องค์ประกอบของทักษะการพูดที่คล้ายคลึงกันว่าต้องประกอบไปด้วยการออกเสียง 

(Pronunciation) โครงสร้างไวยากรณ์  (Grammar) คำศัพท์  (Vocabulary) ความคล่องแคล่ว 

ในการพูด (Frequency) และความสามารถเข้าใจคำพูดของผู้อื่น (Comprehension)  
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จากการศึกษาองค์ประกอบการพูด สรุปได้ว่า การพูดจำเป็นต้องมีองค์ประกอบที่สมบูรณ์ คือ 

ผู้พูด สาร ผู้ฟัง สื่อหรือช่องทางติดต่อ การตอบสนอง และภาษา ซึ่งองค์ประกอบทั้ง 6 ส่วนนี้จะ

สัมพันธ์เชื่อมโยงกัน ถ้าหากขาดส่วนใดส่วนหนึ่ง การสื่อความหมายจะไม่เกิดขึ้น อีกทั้งการ ใช้ภาษา

เป็นเครื่องมือในการสื่อสารตลอดจนการมีความรู้ หรือประสบการณ์ร่วมกันระหว่างผู้พูดและผู้ฟัง 

นอกจากนั้นต้องคำนึงถึงหน้าที่ของการพูดในการสื่อสารให้ประสบความสำเร็จตามจุดมุ่งหมายที่

ต้องการ 

 2.2.4 จุดมุ่งหมายของการพูด 

การพูดเป็นการสื่อสารข้อมูลออกมาเป็นคำพูดไปยังผู้รับสารซึ่งการพูดในแต่ละครั้งล้วนมี

จุดมุ่งหมายของการพูดที่ชัดเจน ผู้พูดจึงจำเป็นต้องรู้จุดมุ่งหมายอย่างชัดเจนและตรงประเด็นที่

ต้องการสื่อสาร การพูดนั้นจะประสบความสำเร็จย่อมต้องมีจุดมุ่งหมายเพ่ือนำไปสู่การพูดเพ่ือ 

การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ  

การพูดทุกชนิดต้องมีจุดมุ่งหมายหรือผลที่เกิดขึ้นภายหลังการพูด (พรสวรรค์ สีป้อ, 2550; รวิ

วงศ์ ศรีทองรุ่ง, 2540) ซึ่งมีความแตกต่างกันในด้านรูปแบบ (Form) หน้าที่การใช้ภาษา (Function) 

และแนวการสอนพูด (Teaching approach) (Richards, 2008) โดยจากการศึกษาค้นคว้าจาก

ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับจุดมุ่งหมายของการพูดได้ดังนี้   

การพูดเพ่ือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนหรือการเข้าสังคม (Talk as interaction) มีจุดมุ่งหมายของ

การพูดที่มุ่งเน้นไปที่การพบปะพูดคุยกับเพ่ือน การคุยอย่างเป็นกันเอง การใช้ภาษาอย่างสุภาพกับ  

คู่สนทนา (Richards, 2008) 

การพูดแลกเปลี่ยน ข้อมูลข่าวสาร (Talk as transaction) มีจุดมุ่งหมายที่มุ่งเน้นไปที่การรับ

หรือส่งข้อมูล เช่น การขอข้อมูลบางอย่างเกี่ยวกับสินค้า การเช็คอินของโรงแรม การสั่งอาหารใน

ร้านอาหาร (Richards, 2008) 

การพูดเพ่ือแสดงความสามารถ (Talk as performance) มีจุดมุ่งหมายที่มุ่งเน้นไปที่ทั้งสาร

และผู้รับสารหรือผู้ฟังเพ่ือให้ข้อมูลซึ่งเป็นการพูดคนเดียวในที่สาธารณะมากกว่าการพูดสนทนา เช่น 

การประกาศ การนําเสนอ การพูดสุนทรพจน์ ผู้พูดจำเป็นต้องมีทักษะเฉพาะสำหรับการพูดชนิดนี้ 

เช่น รูปแบบการพูดและลำดับการพูดที่เหมาะสม การรักษาความสนใจของผู้ฟังไว้ คําพูดในการเปิด

หรือปิดคํากล่าว เป็นต้น (Richards, 2008) 

การพูดเพ่ือให้เกิดความรู้ มีจุดมุ่งหมายที่มุ่งเน้นไปสู่การพูดเพ่ือบอกเล่าข้อความรู้และ

ข้อเท็จจริง ถ่ายทอดความคิด ความเข้าใจ หรือเรื่องราวเพ่ือสนองความต้องการของผู้พูดและผู้ฟัง
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ได้รับทราบเรื่องราวต่าง ๆ (วีระเกียรติ รุจิรกุล, 2556) เช่น การพูด อธิบาย อภิปราย เล่าเหตุการณ์ 

และรายงาน เป็นต้น (วัชรี เกิดคำ, 2543) 

การพูดเพ่ือโน้มน้าวใจ มีจุดมุ่งหมายที่มุ่งเน้นไปสู่การพูดเพ่ือชักจูงผู้ฟังให้เห็นประโยชน์  

คล้อยตาม และปฏิบัติตามความคิด ความเชื่อ หรือความรู้สึกของผู้พูด หรือชี้แจงให้เห็นโทษหาก 

ไม่ปฏิบัติตาม (วีระเกียรติ รุจิรกุล, 2556) เช่น พูดเชิญชวนให้เข้าร่วมกิจกรรม พูดเชิญ ชวนให้บริจาค 

พูดขายสินค้า และพูดหาเสียง เป็นต้น (วัชรี เกิดคำ, 2543) 

การพูดเพ่ือให้ความบันเทิง มีจุดมุ่งหมายที่มุ่งเน้นไปสู่การพูดเพ่ือตอบสนองความต้องการ

ของผู้ฟังในด้านความสนุกสนาน ตลกขบขันเบิกบาน (วีระเกียรติ รุจิรกุล, 2556) เช่น การเล่านิทาน 

การเล่าเรื่องขำขัน และการเล่าเรื่องสั้น เป็นต้น (วัชรี เกิดคำ, 2543) 

การพูดเพ่ือจรรโลงใจ มีจุดมุ่งหมายที่มุ่งเน้นไปสู่การพูดที่ชี้ให้เห็นถึงคุณค่าและความงาม 

ความดีที่ก่อให้เกิดความรู้สึกและยกระดับจิตใจ หรือทำให้เกิดความเบิกบานใจ (สุทธิวรรณ อินทกนก, 

2559) รวมทั้งการขัดเกลาจิตใจ ก่อให้เกิดวิจารณญาณหรือสติปัญญา ตัดสินว่าอะไรดี อะไรชั่ว อะไร

ควรทำ อะไรไม่ควรทำ ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้ฟังได้นำไปปฏิบัติทำให้ชีวิตมีคุณค่า เจริญก้าวหน้า เกิดความ  

สุขแก่ตน ครอบครัวและสังคม เช่น การกล่าวสดุดี ปาฐกถาธรรม พระบรมราโชวาท ภาษิต ข้อคิด 

และคำาคม เป็นต้น (วัชรี เกิดคำ, 2543) 

การพูดเพ่ือค้นหาคำตอบ มีจุดมุ่งหมายที่มุ่งเน้นไปสู่การพูดที่ผู้พูดต้องการคำตอบจากผู้ฟัง 

โดยผู้พูดมีจุดมุ่งหมายที่จะให้ผู้ฟังช่วยคิดหาคำตอบ ช่วยคิดหาวิธีการแก้ปัญหา เช่น ครูตั้งคำถาม 

ถามนักเรียน การประชุมปรึกษาหารือ เป็นต้น (วัชรี เกิดคำ, 2543; สหไทย ไชยพันธ์, 2555) 

จากการศึกษาจุดมุ่งหมายของการพูด สรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายของการพูดเป็นการกำหนด

ประเด็นหรือเป้าหมายที่ผู้พูดต้องการสื่อสารเพ่ือให้ผู้ฟังเกิดความเข้าใจได้อย่างชัดเจน และไม่ให้เกิด

ความสับสนจากจุดมุ่งหมายของการสื่อสารในเรื่องต่าง ๆ 

สำหรับงานวิจัยในครั้งนี้ จุดมุ่งหมายของผู้วิจัยสำหรับการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ

เพ่ือการแลกเปลี่ยน ข้อมูลข่าวสาร (Talk as transaction) ที่มุ่งเน้นไปที่การรับหรือส่งข้อมูล เช่น 

การบอกความชอบและความไม่ชอบ การสั่งอาหารในร้านอาหาร การถามทางและบอกตำแหน่ง 

 2.2.5 ทักษะย่อยของทักษะการพูด 

ทักษะการพูดเป็นความสามารถในการสื่อสารที่แบ่งออกเป็นทักษะย่อย ๆ ได้ โดยธรรมชาติ

ของการพูดนั้นความสามารถในการพูดที่ เกี่ยวข้องกับสมรรถนะพ้ืนฐานที่แสดงถึงประสิทธิภาพของ

การพูดในด้านโครงสร้างภาษา องค์ประกอบของการพูด ชนิดของการปฏิสัมพันธ์ และความสัมพันธ์
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ขององค์ประกอบต่าง ๆ ในการผลิตคําพูด ผู้พูดสามารถแสดงทักษะการพูดได้แตกต่างกันนั้นขึ้นอยู่กับ

ความสามารถที่เป็นทักษะย่อยเหล่านี้ (Widdowson, 1998) จากการศึกษาองค์ประกอบและทักษะ

ย่อยของทักษะการพูดจากแนวคิดของนักการศึกษาและนักวิชาการหลายท่านกล่าวไว้ดังนี้ 

 ทักษะมหภาค เป็นทักษะย่อยที่กล่าวถึงผู้พูดให้ความสำคัญกับองค์ประกอบของหน่วยภาษา

ที่มีขนาดใหญ่ซึ่งมี 5 ทักษะย่อย คือ 1) ความสามารถในการใช้หน้าที่ของภาษาสำหรับการพูดตาม

สถานการณ์กับคู่สนทนา และวัตถุประสงค์ในการสื่อสาร 2) ความสามารถในการใช้รูปแบบทางภาษา 

ระดับภาษา ความหมายโดยนัย ความซ้ำซ้อนของภาษา ข้อตกลงร่วมทางวัจนปฏิบัติศาสตร์ กฎของ

การสนทนา และการมีปฏิสัมพันธ์การโต้ตอบแบบตัวต่อตัว 3) ความสามารถในการเชื่อมโยง

ความสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์และการสื่อสาร เช่น การจับใจความสำคัญ เหตุการณ์และความรู้สึก 

การให้ข้อมูล การสรุปใจความและการให้ตัวอย่าง 4) ความสามารถในการแสดงสีหน้า ท่าทาง  

ภาษากาย และอวัจนภาษาอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่ภาษาพูด และ 5) ความสามารถในการพัฒนาและใช้กลยุทธ์

การพูดต่าง ๆ เช่น การเน้นคําสำคัญ การตีความจากบริบท การขอความช่วยเหลือ และการประเมิน

ว่าคู่สนทนาเข้าใจถูกต้องหรือไม่ (Brown, 2004; ธนกร สุวรรณพฤฒิ, 2558) 

 ทักษะจุลภาค เป็นทักษะย่อยที่กล่าวถึงการผลิตภาษาจากหน่วยคำย่อย ๆ หรือกลุ่มของ 

คําสั้นๆ เช่น หน่วยเสียง หน่วยคํา กลุ่มคําที่ต้องใช้ร่วมกันหรือกลุ่มคําวลี ซึ่งทักษะจุลภาค

ประกอบด้วย 11 ทักษะ คือ 1) พูดถึงความแตกต่างระหว่างหน่วยเสียงที่แตกต่างกัน 2) พูดถึงกลุ่มคำ

ของภาษาที่มีความยาวแตกต่างกัน 3) พูดถึงรูปแบบการเน้นเสียงหนักเบา โครงสร้างจังหวะภาษาพูด 

และการใช้เสียงสูง-ตํ่าในระดับประโยค 4) พูดถึงรูปแบบการลดรูปของคำศัพท์และวลี 5) พูดถึง

ปริมาณหรือจำนวนคำศัพท์ที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ในการใช้ภาษา 6) พูดถึงความคล่องแคล่วด้วย

อัตราความเร็วที่แตกต่างกัน 7) พูดถึงการตรวจสอบการพูดของตนเองโดยใช้เครื่องมือเชิงกลยุทธ์ที่

หลากหลาย 8) พูดถึงการใช้ประเภทของคําในหน้าที่ต่าง ๆ ระบบภาษา การเรียงคําในระดับประโยค 

รูปแบบ 9) พูดถึงการพูดอย่างเป็นธรรมชาติโดยเลือกใช้วลี และโครงสร้างประโยคที่เหมาะสม  

10) พูดถึงการแสดงออกโดยสื่อถึงความหมายเฉพาะในรูปแบบการพูดที่แตกต่างกัน และ 11) การใช้

คำเชื่อมต่าง ๆ ในการพูด (Brown, 2004; ธนกร สุวรรณพฤฒิ, 2558) 

 ในงานวิจัยครั้งนี้ได้กำหนดทักษะย่อยของทักษะการพูดตามหน้าที่ทางภาษาโดยใช้ทักษะ

จุลภาคเป็นแนวทางในการศึกษาข้อมูลและออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ ในการทำวิจัยซึ่ง

ประกอบด้วย 1) การเน้นเสียงหนักเบา 2) ความคล่องแคล่วด้วยอัตราความเร็วที่แตกต่างกัน  
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3) การเลือกใช้วลีที่เหมาะสม 4) การใช้ประเภทของคําในหน้าที่ต่าง ๆ 5) การแสดงออกโดยสื่อถึง

ความหมายเฉพาะในรูปแบบการพูดที่แตกต่างกัน และ 6) การใช้คำเชื่อมต่าง ๆ ในการพูดสื่อสาร 

 2.2.6 การสอนทักษะการพูด 

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ แบ่งออกเป็น 4 ทักษะ คือ ฟัง พูด อ่าน และเขียน  

ซึ่งการสอนทักษะการพูดนั้นอาจจะแบ่งเป็นขั้นตอนตามระดับจากง่ายไปหายาก การสอนทักษะ 

การพูดในปัจจุบันจึงมุ่งเน้นการสื่อสารให้ผู้เรียนได้ใช้สื่อสารตามสถานการณ์จริงและมีความยากง่าย

เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน ในส่วนนี้มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงการสอนทักษะการพูดใน

ประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

     2.2.6.1 หลักการสอนทักษะการพูด 
    กรอบแนวคิดหลักการสอนทักษะการพูดมีกระบวนการต่าง ๆ ที่สำคัญ ทักษะการพูด

เป็นทักษะสำคัญที่ผู้เรียนจำเป็นต้องใช้ในชีวิตประจำวัน ดังนั้น ผู้สอนจึงต้องมีความรู้ และความเข้าใจ

ในหลักการสอนได้อย่างถูกต้อง และเหมาะสมกับสถานการณ์เพ่ือการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ  

ซึ่งมีนักการศึกษาต่าง ๆ ได้ให้แนวคิดเก่ียวกับหลักการสอนทักษะการพูดไว้ดังนี้  

    หลักการสอนทักษะการพูดมีความเกี่ยวข้องกับความรู้ความสามารถ 3 ประการ คือ  

1) ความรู้ด้ านกลไกภาษา (Mechanics) ได้แก่  การออกเสียงไวยากรณ์  และคำศัพท์  เป็น

ความสามารถในการใช้คําได้ถูกต้องและเรียงลำดับคําได้ถูกต้องด้วยการออกเสียงที่ถูกต้อง 2) ความรู้

ด้านหน้าที่ทางภาษา (Function) เพ่ือการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และการแลกเปลี่ยนข้อมูล และ  

3) ความรู้ด้ านสั งคมวัฒ นธรรมและบรรทั ดฐาน  (Social and cultural rules and norms)  

ซึ่งประกอบด้วยความรู้ คือ มีความรู้ด้านการผลัดกันพูด ความเร็วในการพูด การเว้นช่วงการพูด

ระหว่างผู้พูด บทบาทของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในการพูด (Mackey, 2002) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ 

Nunan (2003) หลักการสอนทักษะพูด หมายถึง การสอนให้ผู้เรียนสร้างเสียงและรูปแบบของคําพูด 

การออกเสียงหนักเบาของคำศัพท์ รูปแบบการออกเสียงสูง -ตํ่าในระดับประโยค การออกเสียง  

การเลือกคําและประโยคที่เหมาะสมกับบริบททางสังคม ผู้ฟัง สถานการณ์ และเรื่องที่พูด การจัด

ระเบียบความคิดให้เป็นลำดับอย่างมีความหมายและมีเหตุผล รวมถึงการใช้ภาษาได้อย่างคล่องแคล่ว

ในการพูด นอกจากนี้การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพนั้นสัมพันธ์กับความถูกต้องในด้านไวยากรณ์และ

คำศัพท์ซึ่งต้องควบคู่ไปกับความคล่องแคล่วในการใช้ภาษาและความถูกต้อง (Hymes, 1972; 

Larsen-Freeman, 2000; Littlewood, 1981) นอกจากนี้ (Canale and Swain, 1980) ได้เพ่ิมเติม

จากแนวคิดของ Hymes (1972) โดยสรุปความสามารถที่จำเป็นในการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพไว้  
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4 ประการ ประกอบด้วย ความสามารถด้านไวยากรณ์  (Grammatical) ด้านวาทกรรม (Discourse) 

ด้านภาษาศาสตร์เชิงสังคม และด้านการใช้กลวิธีในการสื่อความหมาย (Strategic) (Bailey, 2005; 

ธูปทอง กว้างสวาสดิ์, 2549) 

    หลักการสอนทักษะการพูดมีความเกี่ยวข้องกิจกรรมกลุ่มแบบร่วมมือเป็นกิจกรรมที่

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสาร (Johnson and Johnson, 1987) กิจกรรมกลุ่มแบบ

ร่วมมือจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนและพัฒนาเป็นกลุ่มที่มีโครงสร้างของการช่วยเหลือ

ซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม (Kagan and High, 2002) กิจกรรมกลุ่มนั้นสำคัญต่อการเริ่มใช้ภาษา 

ของผู้เรียนที่ประหม่าหรือขาดความมั่นใจในการพูดต่อหน้าสาธารณชนขนาดใหญ่ กิจกรรมกลุ่มขนาด

เล็ก ๆ นั้น สร้างแรงจูงใจในการใช้ภาษาและกระตุ้นผู้เรียนให้มีความกล้าลองผิด ลองถูกในการใช้

คำศัพท์และโครงสร้างภาษาใหม่ ๆ  (Calderón, Slavin, and Sánchez, 2011) 

    หลักการสอนทักษะการพูดมีความเกี่ยวข้องกับการเชื่อมโยงกับความหมายและบริบท

ในการจัดการเรียนการสอนนั้น ผู้ เรียนจะมีพัฒนาการทางภาษาด้วยการใช้ภาษาใน ชีวิตจริง 

(Harmer, 2003; Nunan, 1989) สอดคล้องกับทฤษฎีทางสังคมวัฒนธรรมของ Vygotsky ที่ได้ให้

ข้อสรุปเกี่ยวกับการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารไว้ว่า วิธีที่ดีที่สุดที่จะเรียนรู้และสอนภาษาคือ  

การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Chaiklin, 2003)  

 จากการศึกษาหลักการสอนทักษะการพูดดังกล่าว สรุปได้ว่า หลักการสอนทักษะการพูด

เป็นกระบวนการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทางด้านกลไกทางภาษา หน้าที่ทางภาษา เลือกคำ

และประโยคที่เหมาะสมกับบริบททางสังคม โดยครูผู้สอนเป็นผู้นำเสนอความรู้ทางภาษาและการใช้

ภาษาให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่แตกต่างกันซึ่งเป้าหมายมุ่งเน้นให้ผู้เรียนพูดได้อย่างคล่องแคล่ว

และถูกต้อง 

     2.2.6.2 แนวคิด ทฤษฎีการสอนทักษะการพูด 
    ในการสอนทักษะการพูดนั้นเป็นสิ่งสำคัญที่ทำให้ผู้เรียนมีโอกาสในการแสดงทักษะการ

พูดมากที่สุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้โดยผู้สอนสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้ผู้เรียนสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูล

ซึ่งกันและกันผ่านกิจกรรมสื่อสารอย่างมีความหมายเพ่ือส่งเสริมการใช้ภาษาพูดสื่อสารให้ประสบ

ความสำเร็จซึ่งต้องอาศัยจากแนวคิด ทฤษฎีการสอนทักษะการพูด โดยนักการศึกษาหลายท่าน  

ได้นำเสนอไว้ดังนี้ 

    Communicative Language Teaching: CLT เป็นทฤษฎีการสอนภาษาที่มุ่งพัฒนา

ผู้เรียนให้มีความสามารถตามสถานการณ์ในการใช้ภาษาจริงมากกว่ามุ่งเน้นการสอนรูปแบบหรือ
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โครงสร้างภาษาเพียงอย่างเดียว (Barraja-Rohan, 1997; Harmer, 2007; Wong and Waring, 

2010) เน้นการสอนภาษาอังกฤษเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกการใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณ์จริง การใช้

ภาษาในการสื่อสารผ่านกิจกรรมทางภาษา เกม สถานการณ์จำลอง การแสดงบทบาทสมมติ เป็นต้น 

มีหลักการเรียนรู้ภาษาอังกฤษที่พยายามให้มีความใกล้เคียงกับการเรียนรู้ภาษาแม่ให้มากที่สุดซึ่งเป็น

การเรียนรู้ภาษาอย่างมีความหมายมากกว่าการท่องจำ (Celce-Murcia, 2001; Hedge, 2008)  

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Chomsky (1995) กล่าวถึงความสามารถในการที่จะเข้าใจภาษา 

(Competence) และความสามารถในการแสดงออกทางภาษา (Performance) ซึ่งมีอยู่ในมนุษย์  

ทุกคน แต่จะต้องมีความสามารถที่จะเข้าใจภาษาก่อนจึงจะมีความสามารถในการแสดงออกทางภาษา 

เช่นเดียวกันกับ Canale (2014) ได้เสนอแนวคิดการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารโดยได้สรุปจากแนวคิด 

ทฤษฎี และงานวิจัยของนักวิชาการศึกษาหลายท่านว่า การสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารเป็นวิธีการสอน

มากกว่าเป็นระเบียบวิธีที่เฉพาะเจาะจง ซึ่งหมายความว่าการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารสามารถสอน

ด้วยวิธีการและเทคนิคที่หลากหลาย (Brown, 2000; Harmer, 2003) ทฤษฎีที่อยู่เบื้องหลังการสอน

ภาษาเพ่ือการสื่อสาร คือ หน้าที่หลักของภาษาคือการสื่อสาร และการให้นักเรียนเรียนรู้ภาษาด้วย  

การมีส่วนร่วมในการสื่อสารในสถานการณ์จริง ทักษะที่ สัมพันธ์กับการเรียนการสอนแนวนี้คือ  

ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ส่วนไวยากรณ์ (การเขียนและการพูด) ยังคงมี

ความสำคัญ แต่จุดต่างที่ไวยากรณ์นั้นจะสอนในบริบทของการสื่อสารที่มีความหมายมากกว่า 

การแยกสอนไวยากรณ์ต่างหาก 

    จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีสอนทักษะการพูดข้างต้น สรุปได้ว่า แนวคิด ทฤษฎี 

การพูดเป็นแบบแผนการจัดการเรียนการสอนการพูดที่ครูผู้สอนศึกษาวิธีการสอนให้ผู้เรียนมุ่งเน้น  

การใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับบริบททางสังคมโดย

เน้นเรื่องของความหมายมากกว่ารูปแบบทางภาษา ให้ความสำคัญกับผู้ เรียนด้านการสื่อสาร

คล่องแคล่วมากกว่าความถูกต้องของการใช้ภาษา  

    สำหรับงานวิจัยในครั้งนี้  ผู้ วิจัยใช้แนวคิด ทฤษฎีการสอนทักษะการพูดแบบ 

Communicative Language Teaching ข อ ง  Barraja-Rohan, Harmer and Wong & Waring 

(Wong and Waring, 2010) ซึ่งมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถตามสถานการณ์ในการใช้ภาษา

จริงมากกว่ามุ่งเน้นการสอนรูปแบบหรือโครงสร้างภาษาเพียงอย่างเดียว  เน้นการสอนภาษาอังกฤษ

เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกการใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณ์จริง การใช้ภาษาในการสื่อสารผ่านกิจกรรม  

ทางภาษา เช่น กิจกรรมเกมโดยทำร่วมกับกลุ่มเพ่ือนเพื่อสร้างผลผลิตของการพูดออกมา  
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 2.2.7 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการสอนทักษะการพูด 

การสอนทักษะการพูดนั้นเป็นรูปแบบการสอนที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญเพ่ือให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ฝึกการใช้ภาษาในสถานการณ์จริงที่มีโอกาสพบในชีวิตประจำวัน และ

ยังให้ความสำคัญกับโครงสร้างไวยากรณ์ ขั้นตอนการสอนทักษะการพูดให้ความสำคัญกับการใช้ภาษา

มากกว่าวิธีใช้ภาษา นอกจากนี้ยังให้ความสำคัญในเรื่องความคล่องแคล่วและความถูกต้องอีกด้วย  

โดยมีนักการศึกษาหลายท่านได้เสนอขั้นตอนการจัดกิจกรรมการสอนทักษะการพูดในประเด็นต่าง ๆ 

ไว้ดังนี้ 

ขั้นก่อนการพูด (Pre-speaking) เป็นขั้นที่ผู้สอนให้การสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความรู้ทางภาษา 

เช่น คำศัพท์ ประโยค การออกเสียง และความรู้เกี่ยวกับเรื่องที่พูด (Goh, 2007) ซึ่งมี 3 ลักษณะ

กิจกรรม คือ 1) กิจกรรมการวางแผนเป็นการเตรียมความพร้อมทั้งด้านความถูกต้องและความ

คล่องแคล่วของของการใช้ภาษาก่อนการพูด โดยให้ผู้เรียนวางแผนสิ่งที่จะพูด 2) กิจกรรมสนับสนุน

ก่อนการพูด ผู้สอนช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ด้านคำศัพท์และข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่พูด  

ซึ่งเป็นเรื่องสำคัญในการลดความวิตกกังวลของผู้เรียน และ 3) ปัจจัยป้อนทางภาษาที่ใช้สื่อสารจริง

เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจและมีแรงจูงใจในชั้นเรียนภาษาที่มีความท้าทายด้านความสามารถ

การพูด เช่น บทสนทนาจากภาพยนตร์ การรายงานข่าวบันเทิง เป็นต้น (Wang, 2014) ซึ่งตาม

แนวคิดของ Millrood (2001) ได้ใช้คําถามเพ่ือสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกับหัวข้อการพูดซึ่งในกิจกรรม

ก่อนการพูดนี้  ผู้สอนควรกำหนดรายละเอียด 4 ประการ คือ 1) หัวข้อการพูดของบทเรียน  

2) จุดประสงค์การพูดของบทเรียน 3) คุณลักษณะของผู้ฟัง และ 4) รูปแบบของการพูด  

ขั้นระหว่างการพูด (While-speaking) เป็นขั้นที่ผู้สอนให้ความสนใจทั้งการใช้ภาษาที่ถูกต้อง

และความคล่องแคล่วในการพูด แต่อย่างไรก็ตามผู้สอนควรมุ่งเน้นความคล่องแคล่วในการพูดก่อนใน

ขั้นฝึกก่อน แล้วจึงมุ่งเน้นด้านความถูกต้องของการใช้ภาษาของผู้เรียน กิจกรรมสื่อสารที่ช่วยพัฒนา

ความคล่องแคล่วในการพูด เช่น กิจกรรมช่องว่างข้อมูล (Information gaps) เป็นการแลกเปลี่ยน

ข้อมูลระหว่างกันโดยการพูดสื่อสารเพ่ือหาข้อมูลมาเติมเต็มในส่วนที่หายไปของตนเอง (Ismaili and 

Bajrami, 2016) กิจกรรมแก้ปัญหา (Problem solving) เป็นการกําหนดให้ผู้ เรียนร่วมมือกัน

แก้ปัญหาโดยใช้ภาษาอังกฤษ และการพูดเชิงสังคม (Social monologue) เป็นการให้ผู้ เรียน 

แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ นอกจากนี้ผู้สอนควรให้ผู้เรียนฝึกพูดเกี่ยวกับหัวข้อเดิมหลาย  ๆ ครั้ง 

ทำให้การพูดมีความเร็วมากขึ้นและการพูดแบบไม่มั่นใจน้อยลง เนื่องจากผู้เรียนต้องจดจำคำศัพท์

จำนวนมากและนำมาใช้โดยอัตโนมัติในการพูด ซึ่งมีความกดดันด้านเวลาและภาระด้านความจํา  
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การลดความตึงเครียดในบางส่วนของกิจกรรม ช่วยให้ผู้เรียนพูดได้คล่องมากขึ้น (Wang, 2014) ซึ่ง

ตามแนวคิดของ Millrood (2001) ได้เสนอแนวทางให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการพูดสื่อสารหรือ

แลกเปลี่ยนข้อมูลอย่างมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน เช่น กิจกรรมบทบาท

สมมติ กิจกรรมการแก้ปัญหา หรือกิจกรรมเกมสื่อสาร 

ขั้นหลังการพูด (Post-speaking) เป็นขั้นที่ผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งเน้น 

การพัฒนาความสามารถพูดทั้งด้านรูปแบบและความหมายของภาษา เน้นกิจกรรมด้านความหมาย

ของภาษาก่อนแล้วจึงเป็นกิจกรรมที่เน้นรูปแบบภาษาโดยใช้กิจกรรมสื่อสาร คือ 1) กิจกรรมเน้นหลัก

ภาษา 2) กิจกรรมแก้ไขภาษาด้วยตนเอง และ 3) การให้ผลย้อนกลับและแก้ไขการใช้ภาษา  

(Wang, 2014) เช่นเดียวกันกับ Ellis (2003) เห็นว่า ขั้นนี้ควรมีกิจกรรมที่มีอิสระมากขึ้น รวมไปถึง

กิจกรรมเกมทางภาษา และกิจกรรมคู่เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายที่คาดหวังไว้ ซึ่งตามแนวคิดของ 

Millrood (2001) เป็นกิจกรรมเกี่ยวกับการสะท้อนความคิด โดยสนับสนุนให้ผู้ เรียนสะท้อน 

ความคิดเห็นที่มีต่อการแสดงการพูดสื่อสารของตนเอง หลังจากการทำกิจกรรมการพูดที่ผ่านมาแล้ว 

และศึกษาวิเคราะห์ภาษาที่ใช้ในการพูด รวมถึงแนวคิดด้านเนื้อหาการพูด ซึ่งการพูดสื่อสารเป็น

การบูรณาการกับทักษะอ่ืนนอกเหนือจากการผลิตภาษาพูด 

จากการศึกษาขั้นตอนการจัดกิจกรรมการสอนทักษะการพูด ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยต้องพัฒนา

ผู้เรียนให้มีโอกาสฝึกการใช้ภาษาเพ่ือพัฒนาการพูดภาษาอังกฤษอย่างเป็นธรรมชาติ และดำเนินการ

สอนอย่างเป็นขั้นตอนเริ่มจากการเตรียมความพร้อมให้แก่ผู้เรียน กำหนดเป้าหมายของการเรียน 

การสอน หลังจากนั้นให้ความรู้ทางด้านภาษาไม่ว่าจะเป็น คำศัพท์ และรูปประโยคทางภาษาที่ใช้ใน

การแสดง และให้ผู้เรียนมีการฝึกใช้ภาษา พร้อมทั้งให้เวลาในการเตรียมตัวก่อนการพูด และสอบพูด

ปากเปล่าในช่วงท้ายสุดของการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้จัดทำรูปแบบการจัดการเรียนการสอนทักษะ

การพูด 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นก่อนการพูด (Pre-Speaking) 2) ขั้นระหว่างการพูด (While-Speaking) 

และ 3) ขั้นหลังการพูด (Post-Speaking) เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเกมกระดานมี

ประสิทธิภาพสูงสุด 

 2.2.8 ประโยชน์ของทักษะการพูด  

การพูดเป็นกระบวนการถ่ายทอดข้อมูล ข่าวสาร ความรู้สึก ความคิด โดยใช้ภาษาเป็น
สื่อกลางจากผู้พูดไปยังผู้ฟัง รวมทั้งการพูดยังเป็นเครื่องมือสื่อสารที่ทำให้เกิดความเข้าใจซึ่งกันและกัน 
นอกจากนี้การพูดด้วยถ้อยคำยังทำให้เกิดการสร้างสังคมขึ้นอีกด้วย ดังนั้นการพูดจึงเป็นเรื่องที่สำคัญ
อย่างยิ่ง ถ้าเราพูดด้วยภาษาที่สุภาพก็ทำให้ผู้ฟังต้องการสื่อสารกับเรา มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนมากขึ้น
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และง่ายต่อการเข้าสังคมอีกด้วย ทั้งนี้ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงประโยชน์ของการพูด
ภาษาอังกฤษในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 
 ด้านการเดินทาง เป็นประโยชน์ของการพูดภาษาอังกฤษที่สามารถใช้ในการเดินทาง 
เนื่องจากภาษาอังกฤษเป็นภาษากลางที่พูดกันทั่วโลก การรู้ภาษาจะช่วยให้คุณสื่อสารได้เมื่อคุณ
เดินทางไปต่างประเทศโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ถ้าคุณไม่ได้พูดภาษาของประเทศที่คุณกำลังเดินทางไปและ
พวกเขาก็ไม่ได้พูดภาษาแม่ หรือภาษาถิ่นของคุณด้วย ตัวอย่างเช่น หากคนจีนเดินทางไปยังประเทศ
สเปน แต่เธออาจไม่รู้จักภาษาสเปนและผู้ขายในประเทศสเปนอาจไม่รู้จักการสื่อสารด้วยภาษาจีน 
อย่างไรก็ตามหากทั้งสองฝ่ายพูดภาษาอังกฤษได้เล็กน้อยก็สามารถสื่อสารกันได้เรื่องง่าย ๆ เช่น  
การชำระเงินค่าห้องที่โรงแรม การสั่งอาหารที่ร้านอาหาร หรือขอเส้นทาง จะง่ายกว่ามากเมื่อเดินทาง 
หากคุณสามารถพูดภาษาอังกฤษได้ นอกจากนี้สิ่งต่าง ๆ เช่น ป้าย เครื่องจำหน่ายตั๋ว และแผนที่  
ส่วนใหญ่จะมีภาษาอังกฤษเขียนอยู่ด้วย ดังนั้นการพูดภาษาอังกฤษจึงเป็นทักษะที่สำคัญในการสื่อสาร
เมื่อเราต้องเดินทางไปยังต่างประเทศ และใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษากลางในการสื่อสารนั่นเอง  
(Larock, 2019) 
 ด้านการทำงาน เป็นประโยชน์ของการพูดภาษาอังกฤษที่สำคัญในปัจจุบันเป็นยุคแห่ง 
โลกาภิวัตน์ เนื่องจากความสามารถของอินเทอร์เน็ตในการเชื่อมต่อกับประเทศต่าง ๆ และผู้คน
มากมาย ซึ่งหมายความว่าบุคคลที่มาจากประเทศหนึ่งสามารถหางานทำในอีกประเทศอ่ืนที่มี
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลักและอาจให้ค่าจ้างหรือสวัสดิการที่ดีกว่าของพวกเขาเอง การรู้
ภาษาอังกฤษสามารถทำให้ผู้คนมีโอกาสทำงานในต่างประเทศและมีวิถีชีวิตที่ดีขึ้นกว่าที่พวกเขาเคยมี
ในประเทศบ้านเกิด ดังนั้นการพูดภาษาอังกฤษจึงเป็นทักษะที่สำคัญในการทำงานกับบริษัทที่ใช้
ภาษาอังกฤษในการสื่อสาร และเปิดโอกาสความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษอีกด้วย (Larock, 
2019) 
 ด้านการศึกษา เป็นประโยชน์ของการพูดภาษาอังกฤษที่มีผู้เรียนจำนวนมากทั่วโลกเรียน
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สองทั้งในโรงเรียน มหาวิทยาลัย และมักใช้ในสถาบันการศึกษาต่าง ๆ แม้ว่า
ภาษาอังกฤษจะไม่ใช่ภาษาราชการของประเทศไทย แต่มีความจำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องใช้ภาษาอังกฤษใน
การพูดสื่อสารเพื่อใช้ในการศึกษา (Larock, 2019)  
 จากการศึกษาประโยชน์ของทักษะการพูดข้างต้น สรุปได้ว่า ประโยชน์ของการพูดมีอย่าง
หลากหลายในด้านต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านการศึกษา ด้านการทำงาน ด้านการเดินทาง ประโยชน์
เหล่านี้ก็ล้วนแล้วแต่พูดเพ่ือมุ่งเน้นในการสื่อสารเพ่ือให้ผู้ฟังเข้าใจ สามารถใช้กิริยาอาการท่าทาง และ
น้ำเสียงในการพูดเพ่ือสื่อความหมายซึ่งกันและกัน 
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 2.2.9 การวัดและประเมินผลทักษะการพูด 

การวัดและประเมินผลทักษะการพูดภาษาอังกฤษนั้นสามารถวัดได้ทั้งก่อนและหลังเรียน 

นอกจากนี้ยังสามารถเกิดขึ้นในช่วงเวลาต่าง ๆ ระหว่างการเรียนการสอน ทั้งนี้ควรเลือกให้เหมาะสม

และสอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียนด้วย โดยนักวิชาการศึกษาหลายท่านได้กล่าวเกี่ยวกับการวัดและ

ประเมินผลทักษะการพูดไว้ดังนี้ 

ในด้านการกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนเพ่ือวัดและประเมินผลทักษะทักษะการพูด มีดังนี้  

1) การออกเสียง 2) ความคล่องแคล่ว 3) คำศัพท์ 4) ไวยากรณ์ 5) ความเข้าใจได้ (Harris, 1969)  

6) กิจกรรมการเรียน (Brown, 2004) 7) การสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ์  (Thornbury, 2008)  

8) ท่าทาง (Phuphanpet, 2004) 9) ทักษะการสนทนา และ 10) ด้านเนื้อหา (Knight, 1992) 

ในด้านแนวทางการให้คะแนนการวัดและประเมินทักษะการพูดมี 2 วิธี คือ 1) การให้คะแนน

แบบรวม (Holistic rubric) หมายถึง การวัดผลว่าระดับความสามารถในการพูดโดยให้คะแนนผลรวม

เมื่อผู้ เรียนมีความสามารถตามคำอธิบาย (Description) ของเกณฑ์  (Montgomery, 2000) 

(Brown, 2004) ข้อดีของการให้คะแนนประเภทนี้ คือ รวดเร็วและเพียงพอสำหรับการทดสอบความ

คืบหน้าอย่างไม่เป็นทางการ อย่างไรก็ตามควรมีผู้ประเมินมากกว่าหนึ่งคนเพ่ือที่จะแยกแยะความ

แตกต่างที่มีนัยสำคัญ (Thornbury, 2008) และ 2) การให้คะแนนแบบวิเคราะห์ (Analytic rubric) 

คือ การให้คะแนนความสามารถในการพูดแบบแยกเกณฑ์ เป็นองค์ประกอบต่าง  ๆ เช่น  

การออกเสียง การเลือกใช้คํา ความสมบูรณ์ในการทำกิจกรรม ระดับของถ้อยคํา ความคล่องแคล่ ว 

และไวยากรณ์ (Brown, 2004) เช่นเดียวกันกับ Thornbury (2008) มีการให้คะแนน 2 ประเภท

สำหรับการประเมินความสามารถในการพูด ได้แก่ การให้คะแนนแบบองค์รวม (Holistic rubric)  

ซึ่งสามารถให้คะแนนได้อย่างรวดเร็วและเพียงพอสำหรับการทดสอบความคืบหน้าอย่างไม่เป็น

ทางการ อย่างไรก็ตามควรมีผู้ประเมินมากกว่าหนึ่งคนเพ่ือที่จะแยกแยะความแตกต่างที่มีนัยสำคัญ 

ในทางกลับกันการให้คะแนนการวิเคราะห์ (Analytic rubric) เป็นการให้คะแนนที่ต้องใช้เวลานาน

กว่าการให้คะแนนแบบองค์รวม และบังคับให้ผู้ทดสอบทำคะแนนตามปัจจัยต่าง ๆ จำเป็นต้องเลือก

เกณฑ์ท่ีเหมาะสมเพื่อประเมินประสิทธิภาพการพูดอย่างยุติธรรมและน่าเชื่อถือ  

นอกจากนี้ การทดสอบและวัดความสามารถในการพูดของผู้เรียนนั้น ยังมีการวัดทักษะ 

การพูดแบบไม่เป็นทางการโดยใช้มาตรวัดสังเกตการณ์ผู้เรียนและตรวจสอบการทำกิจกรรมนั้นซึ่งเป็น

การวัดผลแบบไม่เป็นทางการ มีลักษณะง่าย ในทางกลับกันการวัดทักษะการพูดแบบเป็นทางการจะมี

รูปแบบการทดสอบอย่างมีโครงสร้างที่หลากหลายตามรูปแบบกิจกรรมนั้น ๆ เช่น การสัมภาษณ์  
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แบบอิสระ การอธิบายรูปภาพ การถ่ายโอนข้อมูล การแสดงบทบาทสมมติ การนำเสนอปากเปล่า 

รวมทั้งการวัดทักษะการพูดโดยการประเมินตนเองโดยให้ผู้เรียนรู้เกณฑ์ล่วงหน้า และให้ข้อมูล

ย้อนกลับเมื่อพบความบกพร่องการพูดไปยังผู้เรียน เช่นเดียวกันกับ Ur (1996) อธิบายว่า การสร้าง

การทดสอบทักษะการพูดนั้นทำให้ผู้เรียนทราบถึงระดับของความรู้ ความเข้าใจของตนเองว่า

จำเป็นต้องเรียนรู้เรื่องใดเพ่ิมเติม การวัดผลจึงเป็นสิ่งสำคัญที่จะวัดและประเมินเพ่ือจุดประสงค์

บางอย่างของการสอน เช่น การให้คะแนนปลายภาค การสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเรียนรู้กิจกรรม

บางอย่าง ขณะเดียวกัน Brown (2004) กล่าวว่า การวัดความสามารถในการพูดของผู้ เรียน  

มี 5 ประเภท คือ 1) การเลียนเสียงเป็นการวัดความสามารถในการออกเสียง 2) การพูดอย่างสั้นเป็น

การวัดความสามารถทางภาษา 3) การโต้ตอบเป็นการวัดความสามารถการโต้ตอบในบทสนทนา 

สั้น ๆ เช่น การพูดคุยระหว่างเพ่ือนกับเพ่ือน 4) การพูดอย่างมีปฏิสัมพันธ์เป็นการวัดความสามารถ

การโต้ตอบในบทสนทนาที่ผลัดเปลี่ยนกันพูด และ 5) การพูดคนเดียวเป็นการวัดความสามารถใน

ลักษณะการพูดคนเดียว เช่น การพูดรายงาน การพูดในที่สาธารณะ (อัจฉรา วงศ์โสธร, 2538)  

ในงานวิจัยครั้งนี้กำหนดการวัดและประเมินผลทักษะการพูดโดยใช้ Speaking Rubric  

(Adapted from Bill Heller by Cherice Montgomery, 2000) และนำเกณฑ์การประเมินการพูด

ของ Oller (1979) มาปรับใช้เพ่ือให้เหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการพูด ซึ่งเกณฑ์การให้คะแนน 

การพูดนั้นแบ่งเป็น 5 ด้าน และแบ่งตามมาตราส่วน 4 ระดับ ดังนี้คือ 

 

ตารางที่ 2 เกณฑ์การให้คะแนนการพูด 

ประเด็นการประเมิน ระดับคะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

การออกเสียง 4 ออกเสียงถูกต้อง บางครั้งออกเสียงได้เหมือนกับเจ้าของ

ภาษา 

3 ออกเสียงผิดเพียงเล็กน้อย แต่ไม่ได้เปลี่ยนความหมาย

ของใจความสำคัญ สามารถเข้าใจข้อความที่จะสื่อสารได้

โดยผู้ฟังไม่ต้องใช้ความพยายาม 

2 ออกเสียงผิดเพียงเล็กน้อยแต่ไม่ได้เปลี่ยนความหมายของ

ใจความสำคัญ แต่ผู้ฟังต้องพยายามตั้งใจฟังเพ่ือให้ได้

ใจความที่ถูกต้อง 
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ตารางที่ 2 เกณฑ์การให้คะแนนการพูด (ต่อ) 

ประเด็นการประเมิน ระดับคะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

 1 ออกเสียงผิดบ่อย ๆ ทำให้ผู้ ฟังหรือเจ้าของภาษาไม่

สามารถเข้าใจได ้

ความคล่องแคล่ว 4 พูดได้อย่างคล่องแคล่วและเป็นธรรมชาติทำให้การ

สนทนา/หรือการพูดให้ข้อมูลเป็นไปอย่างราบรื่น 

3 ขณะพูดมีความลังเลอยู่บ้างแต่ก็ไม่ได้ทำให้การสนทนา/

หรือการพูดให้ข้อมูลหยุดชะงักลง 

2 ขณะที่พูดต้องหยุดคิดเป็นระยะ พูดแล้วลังเล ย้ำคำพูด

เดิมบ่อย ๆ ทำให้การสนทนา/หรือการพูดให้ข้อมูลไม่

คล่องแคล่วทำให้ผู้ ฟังไม่สนใจฟังข้อความที่สื่อสาร

เท่าท่ีควร 

1 หยุดบ่อยครั้งในขณะที่พูดทำให้การสนทนา/หรือการพูด

ให้ข้อมูลไม่คล่องแคล่ว ทำให้ผู้ฟังไม่สนใจฟังข้อความที่

สื่อสาร 

คำศัพท ์

 

4 ใช้คำศัพท์ปริมาณมากในวงกว้างและหลากหลาย ใช้

คำศัพท์ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม สามารถสื่ อสารได้

ถูกต้องชัดเจนและเป็นที่เข้าใจ 

3 ใช้คำศัพท์กว้างและหลากหลายมากขึ้น มีคำบางคำที่มี

ความหมายคลุมเครือไม่ชัดเจนบ้างเล็กน้อย สามารถ

สื่อสารให้เป็นที่เข้าใจได้ 

2 ใช้คำศัพท์มากขึ้นแต่คำบางคำมีความหมายคลุมเครือไม่

ชัดเจน มีการใช้คำเดิมอยู่บ้างเล็กน้อย สามารถสื่อสารให้

เป็นที่เข้าใจได ้

1 ใช้คำศัพท์ในวงจำกัดและไม่เพียงพอทำให้สื่อความหมาย

ไม่ถูกต้อง 
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ตารางที่ 2 เกณฑ์การให้คะแนนการพูด (ต่อ) 

ประเด็นการประเมิน ระดับคะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

ค ว าม ถู ก ต้ อ งท า ง

ไวยากรณ ์

4 ใช้ไวยากรณ์ภาษาถูกหมดหรือผิดน้อยมาก 

3 ใช้ไวยากรณ์ภาษาผิดบ้าง แต่สื่อความหมายให้ผู้ฟังเข้าใจ

ได ้

2 ใช้ไวยากรณ์ภาษาผิดมาก แต่สื่อความหมายให้ผู้ฟังเข้าใจ

ได ้

1 ใช้ไวยากรณ์ภาษาผิดเสมอทำให้ผู้ฟังไม่เข้าใจ 

ความสามารถในการ

เข้าใจ 

 

4 สามารถเข้าใจและจับใจความสำคัญของเรื่องที่สนทนาได้ 

เข้าใจรายละเอียดของข้อความที่สนทนาได้เป็นอย่างดี 

เมื่อมีคนถามคำถามหรือขัดจังหวะสามารถพูดต่อไปได้

โดยไม่ติดขัด 

3 สามารถเข้าใจและจับใจความสำคัญของเรื่องที่สนทนาได้ 

เข้าใจรายละเอียดของเรื่องที่สนทนา เมื่อมีคนถามคำถาม

หรือขัดจังหวะจะพูดติดขัดบ้างเล็กน้อยแต่สามารถพูด

ต่อไปได้ เข้าใจเมื่อผู้พูดพูดหัวข้อที่หลากหลายมากขึ้น

และสามารถสนทนาไปกับคู่สนทนาได ้

 2 พูดแล้วผู้ฟังสามารถจับใจความสำคัญของเรื่องที่สนทนา

ได้แต่ไม่เข้าใจรายละเอียด ของข้อความ เมื่อมีคนถาม

คำถามหรือขัดจังหวะอาจจะพูดติดขัดหรือหยุดบ้าง

เล็กน้อยแต่ สามารถพูดต่อไปได้ไม่เข้าใจเมื่อผู้พูดพูด

หัวข้อที่ยากหรือมีความหลากหลายแต่สามารถสนทนาไป

กับคู่สนทนาได้บ้าง 

1 พูดแล้วผู้ฟังไม่เข้าใจ ไม่สามารถพูดต่อได้เมื่อมีคนถาม

คำถามหรือขัดจังหวะ ไม่สามารถเข้าใจเมื่อพูดหัวข้อที่

ยากหรือมีความหลากหลาย เข้าใจเฉพาะหัวข้อง่าย ๆ 

เท่านั้น 
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 จากการศึกษาการวัดและประเมินผลทักษะการพูด สรุปได้ว่า การวัดและการประเมินผล 

หมายถึง การให้คะแนนการใช้ภาษาพูดของผู้เรียนโดยการเชื่อมโยงระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้และ

เนื้อหาของบทเรียนซึ่งทำให้ผู้สอนทราบถึงประสิทธิผลการสอนและความคาดหวังการบรรลุ

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
2.3 กิจกรรมเกมกระดาน 
 กระบวนการเรียนรู้ออกแบบการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ให้ความสำคัญกับบทบาทของผู้สอน

และผู้เรียนโดยมีรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายและมีความน่าสนใจสอดคล้องกับความต้องการ และ

วัตถุประสงค์ของการจัดกระบวนการเรียนรู้ของผู้ เรียน กิจกรรมเกมกระดานเป็นรูปแบบของ 

สื่อการเรียนรู้ที่ผู้เรียนให้ความสนใจและใช้อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน โดยมีนักการศึกษาหลายท่านได้

กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้ในหลายประเด็นเพ่ือใช้ในการศึกษาและเป็นข้อมูลสำคัญที่นำไปใช้ใน  

การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมเกมกระดาน ไม่ว่าจะเป็นประเด็นเรื่องความหมายของกิจกรรมเกม

กระดาน องค์ประกอบของกิจกรรมเกมกระดาน ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกมกระดาน 

ข้อดีและข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมเกมกระดาน และการใช้กิจกรรมเกมกระดานใน

การส่งเสริมทักษะการพูด 

 2.3.1 ความหมายของกิจกรรมเกมกระดาน 

 กรอบแนวคิดความหมายของเกมมีคำนิยามและบทบาทสำคัญอย่างยิ่งในการจัดการเรียน 

การสอนทำให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ ความเข้าใจในเรื่องที่เรียนมากขึ้น อีกทั้งผู้เรียนจะได้รับ

ความสนุกสนานเพลิดเพลินอีกด้วย กิจกรรมเกมกระดานจึงเป็นรูปแบบของสื่อการเรียนรู้ที่น่าสนใจ

อีกประการหนึ่งซึ่งมีนักการศึกษาต่าง ๆ ให้ความหมายของเกมไว้ดังนี้ 

 ความหมายของเกมนั้นมีนิยามที่เป็นไปในทางเดียวกันว่าเป็นการละเล่น หรือกิจกรรมที่เป็น

อิสระ ซึ่งอาจมีผู้เล่นคนเดียวหรือมากกว่า 1 คน โดยต้องอยู่ภายใต้กฎ กติกา แบบแผนการเล่นที่

ชัดเจน (Drumheller, 1976; สุจริต เพียรชอบ, 2531) มีระบบกลไกเกมเป็นตัวเสริม เช่น การสุ่ม

หรือเรื่องของโชค (fate and luck) (Brathwaite and Schreiber, 2009) ผู้เรียนต้องตัดสินใจทำ

อย่างใดอย่างหนึ่ งอันมีผลออกมาในรูปของการแพ้ การชนะ (กาญจนา ไชยพันธุ์ , 2549)  

โดยกระบวนการในการเล่นกำหนดให้ผู้เล่นดำเนินกิจกรรมตามกฎ กติกา  และมีการนำเนื้อหา  

ข้อมูล วิธีการเล่นและผลจากการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด  

(ทิศนา แขมมณ,ี 2555; สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มูลคำ, 2551) 
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 ในส่วนของความหมายของเกมกระดาน หมายถึง กิจกรรมของการเล่นเกมที่มีส่วนร่วมโดย

มุ่งเน้นการนำไปสู่สถานการณ์บางอย่างโดยมีเงื่อนไขภายใต้กฎเกณฑ์เพ่ือให้กิจกรรมเกมกระดานมี

ประสิทธิภาพมากขึ้นโดยได้รับการยอบรับว่าสามารถจัดกิจกรรมนั้นเป็นไปได้ สิ่งเหล่านี้สามารถแสดง

ได้โดยการให้คะแนนจำนวนหนึ่งและสร้างขอบเขต และข้อจำกัดที่ผู้เล่นต้องปฏิบัติตามกฎที่ได้กำหนด

ไว้ (Suits, 1990) ซึ่งสอดคล้องกับ Costikyan (1994) ให้คำจำกัดความไว้ว่า กิจกรรมเกมกระดาน

เป็นศิลปะรูปแบบหนึ่งที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม เรียกว่า ผู้เล่นทำการตัดสินใจเพ่ือวางแผนผ่านตัวเดินเกม

หรือหมากในการแสวงหาเป้าหมาย อีกทั้ง Suits (1990) และ Costikyan (1994) ได้ให้คำนิยาม

ความหมายของกิจกรรมเกมกระดานไว้ว่า กิจกรรมเกมกระดาน หมายถึง ชุดของวัตถุที่ถูกกำหนดไว้

มาจับคู่กับระบบเกมที่ควบคุมกับสิ่งที่ผู้เข้าร่วม เรียกว่า ผู้เล่นที่สามารถดำเนินการอย่างใดอย่างหนึ่ง 

(Hunsucker, 2016) โดยการดำเนินการเล่นเกมจะต้องใช้วัสดุอุปกรณ์หรือตัวหมากของเกมวางตาม

พ้ืนที่บอร์ด หรือกระดานที่ใช้เล่นสามารถเคลื่อนหรือย้ายในพ้ืนที่ซึ่งจะเป็นไปตามข้อกำหนดของเกม

นั้น (วราภรณ์ ลิ้มเปรมวัฒนา และกันตภณ ธรรมวัฒนา, 2560) โดยมักจะจำลองสถานการณ์มาสู่

รูปแบบบอร์ดหรือกระดาน ตัวอย่าง เช่น เกมจำลองปัญหาความขัดแย้งหรือเกมเศรษฐี เป็นต้น  

(ทิศนา แขมมณ,ี 2555) 

 จากการศึกษาความหมายของกิจกรรมเกมกระดานข้างต้น พบว่า กิจกรรมเกมกระดาน 

หมายถึง พฤติกรรมการเล่นเกมแบบกิจกรรมกลุ่มที่มีกระบวนการในการเล่นที่กำหนดให้ผู้เล่นดำเนิน

กิจกรรมตามกฎ และกติกาท่ีกำหนดไว้โดยใช้หมากในการแสวงหาเป้าหมาย  

 2.3.2 องค์ประกอบของกิจกรรมเกมกระดาน 

 กิจกรรมเกมกระดานเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ทำให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้และสามารถ

เรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ โดยจากการศึกษาค้นคว้าจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับองค์ประกอบหลักของ

กิจกรรมเกมกระดานได้ดังนี้ 

 บอร์ด หรือกระดาน (board) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้เป็นฐานศูนย์กลางซึ่งมักจะใช้กระดานที่มี

ลักษณะแข็ง แบนบาง หรือบางครั้งก็เป็นพลาสติกหรือกระดาษท่ีใช้กับกระดานได้ กิจกรรมเกมแบบนี้

เป็นเกมที่ทำให้ผู้เล่นทุกคนได้เห็นผู้เล่นแต่ละคนได้วางหมากไว้ตรงตำแหน่งใดบนกระดานบ้าง และ

กระดานจะวางอยู่ตรงกลางโต๊ะ และตลอดทั้งเกมผู้เล่นสามารถผลัดกันและปรับเปลี่ยน  (Ertl, Kopp, 

and Mandl, 2005) 

 ตัวหมากของผู้เล่น (player token) เป็นหมากที่ทำหน้าที่ตัวละครในการเล่นของผู้เล่นที่

แสดงการเป็นตัวแทนผู้เล่นหรือผู้เล่นเอง มักใช้สีเพ่ือแยกความแตกต่างของผู้เล่น ในบางครั้ งจะมี 
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การใช้ตัวเลขตัวละครเพื่อแสดงถึงผู้เล่น นอกจากนี้หลายเกมยังมีผู้เล่นที่แตกต่างกัน บางเกมก็มีผู้เล่น

เพียงคนเดียว แต่มีสีที่แสดงถึงพวกเขาในเกม 

 การ์ด (cards) การ์ดในเกมจะเป็นแหล่งข้อมูลที่จะมีคุณสมบัติพิเศษซ่อนอยู่โดยในเกมอาจจะ

ทำให้เป็นข้อมูลลับหรือเปิดเผยซึ่งจะเป็นไปตามข้อกำหนดของเกมหรือข้อตกลงระหว่างผู้เล่นโดยปกติ

แล้วการ์ดจะถูกสับเพ่ือให้แน่ใจว่ามีการสุ่มตามลำดับ แต่บางเกมต้องการให้ผู้เล่นวางไพ่ตามลำดับ

เฉพาะที่จะดึงออกมาในช่วงเวลาที่กำหนดระหว่างเกม เช่น เกม Arkham Horror ได้กำหนดรายการ

สิ่งของของไพ่แตล่ะใบด้วยของวิเศษหรืออ่ืน ๆ (Launius and Wilson, 2005) 

 ตัวหมากพิเศษอ่ืน ๆ (other tokens) ) ในหลาย ๆเกมจะมีการนำตัวหมากอ่ืนเข้าไปในเกมที่

จะเป็นหมากที่มีมูลค่าหรือคุณสมบัติพิเศษที่จะเป็นตัวเลือกเพ่ิมในเกม (Hunsucker, 2016)  

ตัวหมากนี้มักใช้กับรูปแบบของการเรียนรู้ภายนอกห้องเรียน เช่น เกม Agricola เป็นเกมท่ีตอนเริ่มต้น

ของแต่ละเกม มีโอกาสในการหยิบสุ่มการ์ดทรัพยากรบางอย่างหรือคุณสมบัติพิเศษจะถูกวางไว้บน

กระดานพร้อมให้ผู้เล่นใช้ในระหว่างกลับ อย่างไรก็ตามหากไม่ได้ใช้ทรัพยากรจากสุ่มการ์ดก่อนหน้า

ทรัพยากรเหล่านี้จะยังคงอยู่บนกระดานและทรัพยากรใหม่ ทรัพยากรจะถูกเพ่ิมเข้าไปในอุปทานทำ

ให้ผู้เล่นมีแรงจูงใจที่จะนำพวกเขาไปสู่ปัจจุบันตัวหมากเดินอนุญาตเพ่ือให้ผู้เล่นเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว

ว่าพวกเขาสามารถหาทรัพยากรได้มากเพียงใดโดยดำเนินการกับพ้ืนที่นั้น ๆ (Scaife and Rogers, 

1996) 

 จากการศึกษาองค์ประกอบของกิจกรรมเกมกระดานที่กล่าวมาข้างต้น ในงานวิจัยนี้ได้ใช้

กิจกรรมเกมกระดานซึ่งเป็นกิจกรรมเกมชนิดหนึ่งที่เหมาะจะนำมาเป็นกิจกรรมการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดในการตัดสินใจจากข้อมูลที่มีอยู่เปรียบเสมือนเหตุการณ์

จากสถานการณ์จริงซึ่งผู้เล่นจะได้คิดและจำลองสถานการณ์ในกิจกรรมเกม ผู้เรียนสามารถควบคุม

การเล่นเสมือนเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมเกมนั้นจริง ๆ โดยจะมีกระดาน หรือบอร์ดเป็นสื่อ และ

นำเอาคำศัพท์ที่เคยสอนมาไว้ในกระดานแล้วพูดประโยคเป็นภาษาอังกฤษท่ีใช้กลไกการเดินหมากด้วย

ลูกเต๋า  

 2.3.3 ประเภทของกิจกรรมเกมกระดาน 

 กิจกรรมเกมกระดานสามารถแบ่งหมวดหมู่เป็นประเภทต่าง ๆ ตามลักษณะ กฎ กติกา และ

รูปแบบการเล่นได้ 10 ประเภท (GameHubHQ, 2018; Moe, 2021) ประกอบด้วย  

 1. Roll and Move Games เป็นเกมกระดานที่มีการทอยลูกเต๋า (หรือการหมุนวงล้อ หรือ

หยิบไพ่) เพ่ือดำเนินการเล่นในแต่ละรอบ หรือเพ่ือกำหนดจำนวนช่องที่คุณจะเคลื่อนที่ในกระดาน  
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ผู้เล่นอาจแข่งขันการเดินเกมจากจุดเริ่มต้นไปยังเส้นชัย หรือเคลื่อนที่ไปรับ หรือแย่งชิงสิ่งของ อาจจะ

หมายถึงของรางวัล หรือสมบัติในเกมนั้น ๆ ไม่ว่าจะด้วยวิธีใดการทอยลูกเต๋าแล้วเคลื่อนที่ไปบน

กระดาน ตัวอย่างเกมกระดานประเภท Roll and Move ที่มีชื่อเสียงได้แก่ Monopoly, The Game 

of Life, Clue, Candyland, Sorry!, Camel Up, The Magic Labyrinth, Xia: Legends of a 

Drift System, Zombies, Talisman, Snake and Ladder เป็นต้น  

 2. Secret Identity Games เป็นเกมกระดานที่ว่าด้วยการหลอกลวง ผู้เล่นในเกมจะใช้

วิธีการโกหก ลวงล่อเพ่ือปิดบังตัวตนที่แท้จริงของเขา และมีหลายเกมที่ผู้เล่นบางคนจะร่วมมือกัน

อาจจะเพ่ือหลอกลวง เพ่ือเล่นบางคนให้หลงกล หรือต้อนให้ผู้เล่นบางคนเปิดเผยตัวตนที่พยายาม

ปิดบังไว้ โดยส่วนใหญ่ผู้เล่นที่สามารถปกปิดตัวตน หรืออัตลักษณ์ที่แท้จริงของตนเอง (ตามที่เกม

กำหนด) ไว้ได้นานที่สุดมักจะเป็นผู้ชนะ ตัวอย่างเกมกระดานประเภท Secret Identity ที่มีชื่อเสียง

ไ ด้ แ ก่  Secret Hitler, Mafia, One Night Ultimate Werewolf, The Chameleon, Code 

Names, Battlestar Galactica, Two Rooms and a Boom, The Resistance, Spyfall, 

Deception: Murder in Hong Kong, The Thing: The Infection at Outpost 31, Donner 

Dinner Party เป็นต้น  

 3. Combat Games เป็นเกมกระดานที่ว่าด้วยการต่อสู้ เพ่ือแก่งแยงสิ่งของ รางวัล หรือ 

สมบัติ การต่อสู้นั้นอาจจะทำเพ่ือโค่นล้มอีกฝ่ายให้ตาย หรือออกไปจากเกม เกมกระดานประเภทนี้ 

ผู้เล่นจะต้องวางแผนที่จะกำจัด หรือล้างแค้นผู้เล่นอีกฝ่ายให้ได้  ตัวอย่างเกมกระดานประเภท 

Combat ที่ มี ชื่ อ เสี ย ง ได้ แ ก่  Risk, Diplomacy, King of Tokyo, Chess, War of the Ring, 

Checkers, Stratego, Paths of Glory, Star Wars: Rebellion, Coup, Twilight Struggle เป็นต้น 

 4. Deck-Building Games or Card Games เป็นเกมกระดานที่ผู้เล่นเริ่มต้นเล่นเกมด้วย

การ์ดจำนวนหนึ่ง หรือ ทรัพยากร หรือสิ่งของสำคัญในเกม ซึ่งเรียกว่า Deck ที่จะเปลี่ยนแปลง และ

พัฒนาเพ่ิมข้ึนตลอดช่วงเวลาของเกม ผู้เล่นมุ่งเน้นไปที่การสร้างและปรับแต่ง Deck ของตนเองเพ่ือให้

ได้มูลค่า และประโยชน์สูงสุด ตัวอย่างเกมกระดานประเภท Deck-Building ที่มีชื่อเสียงได้แก่ 

Dominion, Roll for the Galaxy, Clank!, Legendary: A Marvel Deck Building Game, Mage 

Knight, Concordia, Star Realms, Above and Below เป็นต้น  

 5. Puzzle Games เป็นเกมกระดานที่ผู้เล่นต้องไขปริศนาที่อาจจะเกี่ยวกับตัวเลข การจดจำ 

รูปแบบการผสมผสานของข้อมูลหรือภาพต่าง ๆ และการเรียบเรี ยง หรือจัดลำดับ ตัวอย่าง 
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เกมกระดานประเภท Puzzle ที่มีชื่อเสียงได้แก่ Sagrada, Qwixx, Labyrinth, Patchwork, Azul, 

Potion Explosion, Q-Bitz, Santorini, Torres, Domino เป็นต้น  

 6. Party Games เป็นเกมกระดานที่มีองค์ประกอบที่สำคัญที่สุด คือ ความเรียบง่าย และ 

การเข้าถึงง่าย ให้ความสนุกสนาน และสามารถเข้าใจกฎกติกาได้อย่างง่ายดายด้วยคำอธิบายที่น้อย

ที่สุด เป็นเกมที่มักเล่นระหว่างสังสรรค์กับเพ่ือนฝูง หรือครอบครัว มีอุปกรณ์ไม่มาก การเล่นเกมต้อง

ใช้มนุษยสัมพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ ตัวอย่างเกมกระดานประเภท Party ที่มีชื่อเสียงได้แก่ Apples 

to Apples, Cards Against Humanity, Trivial Pursuit, Scattegories, The Chameleon, 

Joking Hazard, Secret Hitler, Coup, Telestrations, Code Names, Mysterium, Dixit เป็นต้น 

 7. Cooperative Games หรือเกมกระดานแบบร่วมมือ เป็นเกมกระดานที่มีความตรงข้าม

กับ เกมกระดานประเภท Worker Placement โดยสิ้นเชิง เพราะนอกจากจะไม่มีการแข่งขันเพ่ือแย่ง

ชิงสิ่งของ หรือของรางวัลในเกมแล้ว ยังต้องอาศัยความร่วมมือของผู้เล่นเกมแต่ละคนในการร่วมมือ

กันเพ่ือให้ประสบความสำเร็จให้ถึงเป้าหมายในเกม ทุกคนต้องทำงานร่วมกันเป็นทีมเพ่ือชัยชนะ 

ตัวอย่างเกมกระดานประเภท Cooperative ที่มีชื่อเสียงได้แก่ Pandemic, Forbidden Island, 

Forbidden Desert, Lord of the Rings, Arkham Horror, Mole Rats in Space, Mysterium, 

Spirit Island เป็นต้น 

 8. Worker Placement Games เป็นเกมกระดานที่มีลักษณะเหมือนการเล่นเก้าอ้ีดนตรี ที่

เล่นช้าลง และเล่นอย่างมีกลยุทธ์มากยิ่งขึ้น โดยคุณจะต้องเดินไปให้ถึงจุดที่คุณจะต้องไป หรือเก็บเอา

พ้ืนที่จุดต่าง ๆ บนกระดานมาอยู่ในอานัติของคุณให้มากที่สุดก่อนที่ผู้เล่นคนอ่ืนจะแย่งชิงไป  ไม่ต่าง

จากการแย่งชิงเก้าอ้ี หากแต่เปลี่ยนเป็นอาณาเขตบนกระดานแทน ตัวอย่างเกมกระดานประเภท 

Worker Placement ที่มีชื่อเสียงได้แก่ Agricola, Keydom, Stone Age, Lords of Waterdeep, 

Caverna: The Cave Farmers, Mint Works, Le Harve, Cytosis, Raiders of the North Sea, 

Viticulture, Charterstone เป็นต้น 

 9. Area Control Games เป็นเกมกระดานที่ว่าด้วยการจัดสันปันส่วน และปกป้องดินแดน 

หรืออาณาจักรของตนเองจากการแย่งชิง หรือรุกรานจากผู้เล่นคนอื่นภายในเกม ตัวอย่างเกมกระดาน

ประเภท Area Control ที่มีชื่อเสียงได้แก่ Risk, Star Wars: Rebellion, Twilight Struggle, Blood 

Rage, Scythe, El Grande, Eclipse, War of The Ring, Carcassone, Smash Up เป็นต้น   

 10. Legacy Games เป็นเกมกระดานเกมแนวใหม่ที่น่าตื่นเต้น และมีการถกเถียงกัน 

มากที่สุด เรื่องราวในเกมมีผลต่อเนื่องในระยะยาว ตัวละครมีชีวิต และสามารถตายได้ และการกระทำ
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ในเกมมีผลกระทบร้ายแรง การเล่นเกมเหล่านี้ซ้ำแล้วซ้ำอีกกับคนคนเดียวกัน แต่ประสบการณ์จะเป็น

เกมใหม่ทุกครั้ง ตัวอย่างเกมกระดานประเภท Legacy ที่มีชื่อเสียงได้แก่ Risk Legacy, Pandemic 

Legacy Seasons One and Two, Seafall, Gloomhaven, Charterstone, Ultimate Werewolf 

Legacy, Android: Netrunner, First Martians: Adventures on the Red Planet, Quickfight: 

A Legacy Game เป็นต้น 

 จากการศึกษาประเภทของกิจกรรมเกมกระดานที่กล่าวมาข้างต้น ในงานวิจัยนี้เลือกใช้  

เกมกระดานที่เหมาะสมในการใช้เป็นสื่อการเรียนรู้หลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการพูดภาษาอังกฤษจำนวน 3 เกม คือ 1) เกม Snake and Ladder เป็นเกมกระดานที่มี 

การทอยลูกเต๋าเพ่ือดำเนินการเล่นในแต่ละรอบไปยังเส้นชัย และนำไปปรับใช้ในกิจกรรมการจัดการ

เรียนการสอนเรื่อง Likes and dislikes 2) เกม Flippity boardgame เป็นเกมกระดานที่มีการทอย

ลูกเต๋าเพ่ือกำหนดจำนวนช่องที่คุณจะเคลื่อนที่ในกระดาน ผู้เล่นอาจแข่งขันการเดินเกมจากจุดเริ่มต้น

ไปยังเส้นชัย และนำไปปรับใช้ในกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนเรื่อง Ordering food และ  

3) เกม Domino game เป็นเกมกระดานที่ผู้เล่นเรียงต่อกันกับโดมิโนอีกตัวโดยจะต้องสัมพันธ์กันซึ่ง

ตัวโดมิโน 1 ตัวจะมีสองด้าน ด้านซ้ายจะเป็นรูปภาพ และด้านขวาจะเป็นคำบรรยายทิศทางโดยดูจาก

แผนที่ที่จัดเตรียมไว้ และนำมาวางต่อกันไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะหมดตัวโดมิโน ผู้เล่มที่เหลือตัวโดมิโนใน

มือน้อยที่สุด คือ ผู้ชนะ และนำไปปรับใช้ในกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนเรื่อง Asking for and 

giving directions โดยกิจกรรมดังกล่าวจะมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสฝึกใช้ภาษาเพ่ือส่งเสริมทักษะ

การพูดภาษาอังกฤษอย่างเป็นธรรมชาติ และดำเนินการสอนอย่างเป็นขั้นตอนเพ่ือให้การจัดการเรียน

การสอนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 2.3.4 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมเกมกระดานในการส่งเสริมทักษะการพูด 

 การจัดกิจกรรมโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานนั้นต้องให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจให้เกิด

ทักษะเบื้องต้นและสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินกับเกมนั้น ๆ ดังนั้นการสอนโดยใช้กิจกรรมเกม

กระดานต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้  ซึ่ งมีนักการศึกษาได้สรุปขั้นตอน 

การจัดกิจกรรมเกมกระดาน ดังนี้  

 ขั้นก่อนสอน เป็นขั้นที่ผู้สอนจะทำก่อนการจัดการเรียนรู้ครูควรศึกษาเกมที่เลือกหรือสร้าง

เกมก่อนเป็นลำดับแรก โดยคำนึงถึงความสอดคล้องในด้านจุดประสงค์  เป้าหมายของการเรียนรู้ 

เนื้อหาในรายวิชา (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้จะต้องตระหนักว่าจุดประสงค์

ของการใช้ เกมเป็ น ไป เพ่ือฝึ กฝนกระบวนการให้ เกิดทั กษะที่ มุ่ งหวังโดยอาศัยกลไกเกม  
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ความสนุกสนานและการแข่งขันเป็นเครื่องมือการเรียนรู้เพ่ือเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหา และเพ่ือการ

เรียนรู้ในบริบทสถานการณ์ต่าง ๆ (ทิศนา แขมมณี, 2555) แล้วเตรียมวางแผน เกม อุปกรณ์ ทบทวน

กฎกติกาในเกมให้เข้าใจก่อนการจัดการเรียนการสอน และที่สำคัญควรสร้างบรรยากาศในการจัดการ

เรียนรู้ให้มีความสนุกสนาน โดยการเรียนรู้ให้เน้นการพัฒนาผู้เรียนที่จะสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง 

พัฒนาสื่อที่สามารถใช้ได้ทั้งในหรือนอกห้องเรียนเพ่ือสร้างเสริมบรรยากาศของการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 

(ณัฐญา นาคะสันต์ และชวณัฐ นาคะสันต์ , 2559) ผู้สอนจะต้องมีความตระหนักว่าในการเล่นเกม

ไม่ใช่เพียงเพ่ือความสนุกสนานเพียงอย่างเดียว แต่จะต้องประเมินถึงผลการเรียนรู้ทางภาษาที่เกิดขึ้ น

ด้วย เช่น การออกเสียงในคำศัพท์ ความหมายของคำศัพท์ เป็นต้น (ธูปทอง กว้างสวาสดิ์, 2558) 

 ขั้นระหว่างสอน เป็นขั้นที่ผู้สอนจะจัดการเรียนรู้ในระหว่างการสอนจะประกอบไปด้วย  

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน และขั้นสอน ในขั้นนำเข้าสู่บทเรียนจะเป็นขั้นที่ผู้สอนจะมีการแนะนำวิธีการเล่น

เกมและแจ้งกฎกติกาในการเล่น (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) โดยผู้สอนมีการสาธิตในการเล่นก่อนให้

ผู้เรียนเล่นจริง (ทิศนา แขมมณี, 2554) และขั้นสอนเป็นขั้นที่ดำเนินการเล่นเกม โดยที่ผู้สอนจะมี

บทบาทเป็นผู้สังเกตการณ์พฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนให้ความช่วยเหลือและจัดสรรเวลาในการเล่น

ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) ในการเล่นเกมให้เป็นการเล่นอย่างมี

ขั้นตอน และบางครั้งจะต้องมีการควบคุมกำหนดระยะเวลาในการเล่นด้วย ในระหว่างที่เล่น ผู้สอน

จะต้องมีการสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนที่จะนำไปสู่ขั้นตอนการสะท้อนผลการเรียนรู้อภิปราย

ต่อไป (ทิศนา แขมมณี, 2554) 

 ขั้นสรุป เป็นขั้นที่ผู้สอนจะจัดการเรียนรู้เมื่อเล่นเกมเสร็จแล้วผู้สอนควรให้มีการอภิปรายผล

สะท้อนความรู้สึก นึกคิดจากการเล่นเกม เน้นการมีส่วนร่วมในการอภิปรายสะท้อนความนึกคิดของ

ตนเองที่สังเกต ระหว่างการเล่นเกมและการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น สามารถสรุปจากวัตถุประสงค์ของการใช้

เกม เช่น ประเด็นในด้านทักษะวิธีการในระหว่างการเล่นเกม ประเด็นความเข้าใจในเนื้อหาทางด้าน

ภาษาหรือ การรับรู้ภายในด้านการตัดสินใจในเกม เหตุผลและอารมณ์ความรู้สึกสะท้อนคิดจากการ

เล่นเกม (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) เป็นการนำเนื้อหาข้อมูลของเกมผ่านกระบวนการเล่นหรือ

ผลลัพธ์ที่ได้จากการเล่นเกมเป็นการเรียนรู้ (ทิศนา แขมมณี, 2555) 

 จากการศึกษาขั้นตอนการจัดกิจกรรมเกมกระดานในการส่งเสริมทักษะการพูด ในงานวิจัยนี้

ผู้วิจัยต้องพัฒนาผู้เรียนให้มีโอกาสฝึกการใช้ภาษาเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษอย่างเป็น

ธรรมชาติ และดำเนินการสอนอย่างเป็นขั้นตอนเริ่มจากการเตรียมความพร้อมให้แก่ผู้เรียน กำหนด

เป้าหมายของการเรียนการสอน หลังจากนั้นให้ความรู้ทางด้านภาษาไม่ว่าจะเป็น คำศัพท์ และรูป
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ประโยคทางภาษาที่ใช้ในการแสดง และให้ผู้เรียนมีการฝึกใช้ภาษาผ่านกิจกรรมเกมกระดาน พร้อมทั้ง

ให้เวลาในการเตรียมตัวก่อนการพูด และสอบพูดปากเปล่าในช่วงท้ายสุดของการจัดการเรียนการสอน

ควรมีการให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นผ่านการอภิปราย หลังจากนั้นให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ ในด้านการ

ใช้ภาษาให้เหมาะสม ผู้วิจัยได้จัดทำรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 3 

ขั้นตอน คือ 1) ขั้นก่อนสอนกิจกรรมเกมกระดาน (Pre-Board Game) 2) ขั้นระหว่างการสอน

กิจกรรมเกมกระดาน (During-Board game) และ 3) ขั้นสรุปหลังกิจกรรมเกมกระดาน (After-

Board game) เพ่ือให้การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 2.3.5 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดานมีประโยชน์ทั้งผู้สอนและผู้เรียนอย่างเท่าเทียม

กัน กิจกรรมเกมกระดานเป็นกระบวนการที่ได้ใช้ภาษาจริง สร้างความสนุกสนานและเสริมสร้างทักษะ

ทางภาษาอย่างไม่รู้ตัว นอกจากนี้กิจกรรมเกมกระดานเป็นเครื่องมือที่ทำให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการ

เรียนรู้ภาษาในทักษะการพูด ทั้งนี้ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมกระดานใน

ประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

 ด้านผู้เรียน การใช้เกมกระดานกับการพูดภาษาอังกฤษเป็นประโยชน์ที่สามารถสร้างโอกาส

ในการเรียนรู้ที่หลากหลาย อีกทั้งเป็นแนวทางการพัฒนาการเรียนรู้อีกด้วย ไม่ว่าจะเป็นประโยชน์ใน

การติดต่อสื่อสารสำหรับการดำเนินชีวิตประจำวัน การสนับสนุนการมีส่วนร่วมในการใช้สื่ออุปกรณ์

ของเกมกระดานได้จริง และการแสดงความสามารถทางด้านภาษาเพ่ือการสื่อสารโดยใช้ความรู้ใน

สถานการณ์จริง นอกจากนี้เกมกระดานยังสามารถสร้างแรงจูงใจในการรับรู้ สร้างความสนุกสนาน 

สร้างความบันเทิง สร้างจินตนาการในการออกแบบสร้างสรรค์ รวมทั้งสร้างพัฒนาการด้านอารมณ์ 

เนื่องด้วยผู้เรียนสามารถค้นพบความสนใจภายในตนเอง ทั้งนี้เกมกระดานยังเป็นการตอบสนองของ

กลุ่มการแข่งขัน และยังมีประโยชน์ด้านสุขภาพ ด้านการผ่อนคลาย และคลายความเครียดได้อีกด้วย  

(Rodilla, 2012) 

 ด้านผู้สอน การใช้เกมกระดานกับการพูดภาษาอังกฤษเป็นประโยชน์ที่เป็นตัวช่วยในการ

กระตุ้นผู้เรียนให้ได้รับการตอบสนองเชิงบวกและเชิงรุกอย่างมาก แรงจูงใจของผู้เรียนจะมีมากขึ้น  

ถ้าผู้สอนใช้เกมกระดานในชั้นเรียน แต่ในทางกลับกันผู้สอนมีการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 

ผู้เรียนจะไม่ค่อยได้รับความสนใจ มีความเป็นไปได้ที่ผู้เรียนที่จะเป็นแบบนี้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด และ

ขึ้นอยู่กับสื่อการเรียนการสอนที่จัดเตรียมไว้อีกด้วย นอกจากนี้เกมกระดานยังเป็นการพัฒนาผู้สอนใน
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การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน การใช้เกมกระดานในการส่งเสริมและสนับสนุนความรู้

นอกเหนือจากหนังสือเรียน และเปลี่ยนบทบาทของผู้สอนเป็นผู้ควบคุมดูแลชั้นเรียนแทน 

 จากการศึกษาประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดานข้างต้น สรุปได้ว่า 

ประโยชน์ของการใช้เกมกระดานในการจัดการเรียนการสอนมีประโยชน์กับทั้งตัวผู้เรียนและผู้สอน 

ประโยชน์เหล่านี้ก็ล้วนแล้วแต่เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาภาษาในทักษะพูดเพ่ือมุ่งเน้น 

ในการสื่อสารเพ่ือให้ผู้ฟังเข้าใจ สามารถโต้ตอบเป็นบทสนทนาสั้น ๆ ได้ 
 

2.4 ความพึงพอใจ 

 2.4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดานให้มีประสิทธิภาพนั้น ผู้สอนควรคำนึงถึงความ

พึงพอใจของผู้เรียนเป็นสิ่งสำคัญ อันเนื่องมาจากหากผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกมกระดาน

แล้วย่อมส่งผลให้การดำเนินกิจกรรมบรรลุตามเป้าหมายและประสบความสำเร็จได้อย่างมีประสิทธิผล 

อีกท้ังยังสามารถสร้างความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และมีความสุขในการเรียนการสอนอีกด้วย ทั้งนี้ได้

มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงความหมายของความพึงพอใจ ดังนี้ 

 ความหมายของความพึงพอใจนั้นมีนิยามที่เป็นไปในทางเดียวกันว่าเป็นความรู้สึกนึกคิด การ

แสดงออกทางอารมณ์ ความสนใจ มองเห็นความสำคัญและทัศนคติของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งอันเป็น

ผลจากการเรียนรู้หรือประสบการณ์ที่เกิดขึ้นเมื่อได้รับความสำเร็จตามความมุ่งหมาย ตามความ

ต้ อ งการของบุ คคล  ห รือ เป็ น ความรู้ สึ กขั้ น สุ ดท้ ายที่ ได้ รับ ผลสำเร็ จต ามวัตถุป ระสงค์  

(Wallerstein,1971: 256; ชริณี  เดชจิ นดา, 2535 : 6 ; พั ชรวรินทร์  เลี้ ย งนวล , 2556 : 68;  

สง่า ภู่ณรงค์, 2540; สุกานดา สาลี่, 2555: 8) โดยเป็นสิ่งที่ปฏิบัติร่วมกันหรือได้รับมอบหมายให้

ปฏิบัติโดยได้รับผลตอบแทน รวมทั้งสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเป็นปัจจัย สิ่งเร้า หรือแรงจูงใจ

ทำให้เกิดความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ (ปริญญา จเรรัชต์ และคณะ, 2546: 3) ปัจจัยที่สร้างความพึง

พอใจได้นั้นต้องเป็นปัจจัยพิเศษนอกเหนือไปจากที่ผู้ อ่ืนมี และควรหลีกเลี่ยงไม่ให้เกิดสิ่งที่นำไปสู่  

ความไม่พึงพอใจอันเป็นผลกระทบต่อการตัดสินใจของบุคคล (Herzberg, Bermard & Barbara, 

1959: 186) ความพึงพอใจเป็นกระบวนการทางจิตวิทยาที่ไม่สามารถมองเห็น ได้อย่างชัดเจน  

แต่สามารถคาดเดาได้จากการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล (Wallerstein, 1971: 256) 

 จากการศึกษาความหมายของความพึงพอใจข้างต้น พบว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 

ความรู้สึกนึกคิด การแสดงออกทางอารมณ์ เมื่อได้รับความสำเร็จตามวัตถุประสงค์จากปัจจัย  
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สิ่งเร้า หรือแรงจูงใจต่าง ๆ ในสิ่งที่ตนเองคาดหวังโดยความพึงพอใจของแต่ละบุคคลย่อมมี  

ความแตกต่างกัน 

 2.4.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 

การสร้างความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดานนั้นเป็นการปรับ
พฤติกรรมของบุคคลใดบุคคลหนึ่งโดยทำให้ผู้เรียนมีความรู้สึกนึกคิด แสดงออกทางอารมณ์ในทิศ
ทางบวกโดยให้ผู้เรียนมีอิสระทางความคิด การตัดสินใจ และเมื่อผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการ
ทำกิจกรรมก็ย่อมส่งผลให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จในการเรียนซึ่งต้องอาศัยแนวคิด ทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ โดยนักการศึกษาหลายท่านได้นำเสนอไว้ดังนี้ 

ทฤษฎีความต้องการของมนุษย์ (Human basic need) เป็นความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์
ที่แสดงให้เห็นถึงการเปรียบเทียบระหว่างตัวตนที่เป็นอยู่กับตัวตนในอุดมคติหรือตัวตนที่ต้องการ 
(Maslow, 1943 อ้างใน นัจญ์มีย์ สะอะ, 2550: 63-64) เช่นเดียวกันกับ Maslow (1970) กล่าวว่า  
บุคคลนั้นมีความต้องการอยู่เสมอในขณะที่ความต้องการใดได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการ
อย่างอ่ืนก็จะเกิดขึ้นอีกไม่สิ้นสุด ความต้องการที่ได้รับการตอบสนองจะไม่เป็นสิ่งจูงใจพฤติกรรมอ่ืน ๆ 
ต่อความต้องการที่ยังไม่ได้รับการตอบสนอง ความพึงพอใจมีส่วนเกี่ยวข้องกับความต้องการของมนุษย์
ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อความต้องการของมนุษย์ได้รับการตอบสนองซึ่งความต้องการขั้นพ้ืนฐานไม่
ต่างกัน (วิชัย เหลืองธรรมชาติ, 2531: 9) ลักษณะความต้องการของมนุษย์จะพัฒนาไปตามลำดับขั้น
จากความต้องการเบื้องต้นที่ต้องได้รับการตอบสนองเสียก่อน แล้วจึงจะเกิดความต้องการอ่ืน ๆ ที่อยู่
ในระดับสูงขึ้นไปความต้องการที่สำคัญ 5 ระดับ (Maslow, 1943 อ้างถึงใน นัจญ์มีย์ สะอะ, 2550:  
63-64, อนิชวัง แก้วจำนงค์, 2552: 66-68) ดังนี้ 

1. ความต้องการขั้นพ้ืนฐาน (Physiological Needs) เป็นความต้องการเบื้องต้นที่จำเป็น
สำหรับการดำรงชีวิตเพ่ือความอยู่รอดของชีวิต เช่น ความต้องการอาหาร อากาศ น้ำ รวมทั้งที่อยู่
อาศัย เป็นต้น 

2. ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (Safety Needs) เป็นความต้องการที่อยากมีชีวิต
ความเป็นอยู่ที่มั่นคง และปลอดภัยจากอันตรายทั้งหลายทั้งทางกายและทางจิตใจ รวมทั้งความมั่นคง
ในการปฏิบัติงาน เช่น การที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งชอบอยู่ในสังคมที่สงบ มีระเบียบวินัย และมีกฎหมาย
คุ้มครอง 

3. ความต้องการทางสังคม (Social Needs) เป็นความต้องการที่มีความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน
เพ่ือให้รู้สึกว่าตนเองไม่โดดเดี่ยว อ้างว้าง หรือถูกทอดทิ้ง รวมถึงความต้องการความรักและ  
ความต้องการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม เช่น ความรักใคร่ชอบพอ ความอยากมีเพ่ือน ความเห็นอกเห็นใจ 
เป็นต้น 
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4. ความต้องการมีเกียรติยศชื่อเสียง (Esteem Needs) เป็นความต้องการที่จะให้ผู้อื่นยกย่อง
สรรเสริญ ได้รับชื่อเสียงเกียรติยศ หรือความภาคภูมิใจเมื่อประสบผลสำเร็จ รวมถึงความต้องการ  
การยอมรับนับถือจากผู้อื่น 

5. ความต้องการความสำเร็จในชีวิต (Self-Actualization Needs) เป็นความต้องการ
ระดับสูงที่บุคคลมักต้องการโอกาสที่จะทำให้ตนเองประสบความสำเร็จด้วยความสามารถ ทักษะ และ
ศักยภาพของตนเองอย่างเต็มที่เพ่ือความสำเร็จในชีวิต รวมถึงบุคคลที่ถูกจูงใจด้วยความต้องการ  
ความสมหวังที่ท้าทายความสามารถ 

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจข้างต้น สรุปได้ว่า แนวคิดและ
ทฤษฎีของความพึงพอใจเป็นกระบวนการสังเกตพฤติกรรมความต้องการของผู้เรียนที่มีความพึงพอใจ
ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งมาจากแรงจูงใจ แรงกระตุ้นให้แต่ละบุคคลแสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง
ออกมาทั้งทางบวกและทางลบขึ้นอยู่กับได้รับการเสริมแรงไปทางใด และนำไปสู่เป้าหมายความสำเร็จ
ของผู้เรียนแต่ละบุคคล 

 2.4.3 การวัดความพึงพอใจ 

ความพึงพอใจในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเป็นองค์ประกอบสำคัญที่ทำให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ การวัดความพึงพอใจของผู้เรียนจึงเป็นสิ่งจำเป็นที่จะต้องทำหลังจาก
เสร็จสิ้นกิจกรรมเพ่ือพัฒนาและปรับปรุงความบกพร่องในการจัดการเรียนรู้ ดังนั้นในการจัดการเรียน
การสอนผู้สอนควรศึกษาวิธีการวัดความพึงพอใจให้เหมาะสมด้วยวิธีการต่าง ๆ โดยมีนักวิชาการ
ศึกษาหลายท่านได้กล่าวเกี่ยวกับการวัดความพึงพอใจสามารถทำได้หลายวิธี (กวิยา เนาวประทีป, 
2553: 7; ปริญญา จเรรัชน์ และคณะ, 2546: 5; ภณิดา ชัยปัญญา, 2541: 11) ดังนี้ 
 1. การใช้แบบสอบถาม เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยผู้สอนจะออกแบบแบบสอบถามที่

ต้องการทราบความคิดเห็นกับกลุ่มที่ตนเองต้องการศึกษาเพ่ือวัดความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ โดยมี

ลักษณะที่เป็นคำตอบแบบเลือกตอบหรือการตอบคำถามแบบอิสระ และวิธีการนี้เป็นวิธีที่นิยมใช้ใน

การวัดความพึงพอใจในรูปแบบของแบบสอบถามจะใช้มาตรวัดความพึงพอใจโดยมาตราส่วนแบบ  

ลิเคิร์ท  

 2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรงโดยผู้สอนต้องสอบถามด้วยการสนทนา

กัน มีการสัมภาษณ์และพูดคุยกับกลุ่มที่ต้องการศึกษา วิธีการนี้เป็นวิธีที่ต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการที่

ดีที่ทำให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริง 

 3. การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่ต้องการ

ศึกษา วิธีการนี้ เป็นวิธีที่ใช้เวลาค่อนข้างมาก และต้องสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผน ไม่ว่าจะ

แสดงออกจากการพูด กริยาท่าทาง 
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จากการศึกษาการวัดความพึงพอใจข้างต้น สรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจเป็นกระบวนการ
สังเกตพฤติกรรม การวัดความรู้สึกหรือทัศนคติของแต่ละบุคคลที่เป็นกลุ่มที่ต้องการศึกษาเพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ โดยแต่ละวิธีการวัดความพึงพอใจนั้นขึ้นอยู่กับผู้ที่ต้องการศึกษา และมี
ความเหมาะสมกับกลุ่มที่ต้องการศึกษาอย่างมีระเบียบแบบแผนเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงและตรงกับ
วัตถุประสงค์ 

 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 นักการศึกษาจำนวนมากได้ให้ความสนใจศึกษาวิเคราะห์เกี่ยวกับ 1) ทักษะการพูด และ  

2) การส่งเสริมทักษะการพูดโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน งานวิจัยนี้ได้ศึกษาผลงานวิจัยทั้งในประเทศ

และต่างประเทศดังกล่าวเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการทำวิจัยในครั้งนี้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 2.5.1 งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้องกับทักษะการพูด 

 งานวิจัยในประเทศที่ศึกษาเกี่ยวกับทักษะการพูด ได้มีผู้ทำการศึกษาวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 

 กมลวรรณ โดมฟ้า (2551) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการศึกษาการใช้กิจกรรมการพูดเพ่ือการ

สื่อสารในการพัฒนาความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมี

วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาพัฒนาการความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษ และเพ่ือการสื่อสาร โดยใช้

กิจกรรมการพูดเพ่ือการสื่อสารโดยใช้กลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ประจำภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนเลิศหล้าถนนกาญจนาภิเษก (หลักสูตรภาษาอังกฤษ) จำนวน 20 คน ที่ได้

จากการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ ๆ ละ 2 ชั่วโมง รวม 16 ชั่วโมง 

เครื่องมือที่ใชในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แผนการจัดการเรียนรูโดยใช้กิจกรรมการพูด

เพ่ือการสื่อสาร จำนวน 6 แผน แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการพูด ภาษาอังกฤษเพ่ือการ

สื่อสารก่อนและหลังการทดลอง แบบประเมินตนเองด้านการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร แบบ

สังเกตพฤติกรรมการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร สถิติที่ ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย 

ร้อยละ ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ t แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for 

dependent samples) และวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้คอมพิวเตอร์โปรแกรมประมวลผลสําเร็จรูป 

SPSS ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารโดยใช้กิจกรรมการพูด

เพ่ือการสื่อสารของกลุ่มตัวอย่างสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

สอดคลองกับผลการวิเคราะห์จากแบบสังเกตพฤติกรรมการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารและ 

แบบประเมินตนเองด้านการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 
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 ทัชชกร สุขะวันดี (2559) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถด้านการพูด

ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบจับคู่ร่วมมือ 

บันทึกเสียงจากคอมพิวเตอร์โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบจับคู่ร่วมมือ

บันทึกเสียงจากคอมพิวเตอร์รายวิชาภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่มี

ประสิทธิภาพ (E1/E2) กำหนดเกณฑ์  75/75 เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านการพูด 

ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบจับคู่ ร่วมมือ

บันทึกเสียงจากคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนกบหลังเรียน และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

การเรียนรู้แบบจับคู่ร่วมมือบันทึกเสียงจากคอมพิวเตอร์โดยใช้กลุ่มเป้าหมายเป็นนั กเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 20 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 และใช้เครื่องมือในการวิจัยคือ 

แบบทดสอบวัดความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษชนิดเติมคำกับทดสอบปฏิบัติ จำนวน 37 ข้อ 

และแบบสอบถามความพึงพอใจ จำนวน 15 ข้อ ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบจับคู่ร่วมมือบันทึกเสียงจากคอมพิวเตอร์รายวิชา ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่  6 มีประสิทธิภาพ (E1 /E2 ) เท่ากับ 81.50/79.20 สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 2) นักเรียนมี

ความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบจับคู่ร่วมมือบันทึกเสียง

จากคอมพิวเตอร์มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ  

3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้แบบจับคู่ร่วมมือบันทึกเสียงจากคอมพิวเตอร์โดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก ( x̅ = 4.25, S.D. = 0.56) 

 วาสิดา สาวงศ์ทะ (2560) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องผลการสอนแบบองค์รวมโดยใช้เนื้อหา

วัฒนธรรมท้ องถิ่นต่อความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่ อสารของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในจังหวัดแพร่ โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาผลการสอนแบบองค์รวมโดยใช้

เนื้อหาวัฒนธรรมท้องถิ่นต่อความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของนักเรียน  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 และศึกษาความเห็นของนักเรียนที่มีต่อการสอนแบบองค์รวมโดยใช้เนื้อหา

วัฒนธรรมท้องถิ่น กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ศึกษาในปีการศึกษา 

2560 ในจังหวัดแพร่จำนวน 21 คน งานวิจัยนี้ได้เก็บข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพภายใน 13 

สัปดาห์ โดยใช้เครื่องมือการวิจัยประกอบด้วย แบบทดสอบการสื่อสารภาษาอังกฤษ , เกณฑ์การให้

คะแนน, แบบประเมินตนเอง, แบบสอบถามเรื่องการตระหนักรู้อภิปัญญาเกี่ยวกับกลยุทธ์ในการ

สื่อสารภาษาอังกฤษและการสัมภาษณ์กลุ่มเจาะจง ข้อมูลเชิงปริมาณที่ได้จากการทดสอบการสื่อสาร
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ภาษาอังกฤษและการทำแบบสอบถามเรื่องการตระหนักรู้อภิปัญญาเกี่ยวกับกลยุทธ์ในการสื่อสาร

ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนได้นำมาวิเคราะห์โดยการทดสอบแบบ Wilcoxson Signed 

Rank Test, ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน นอกจากนี้ข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากแบบประเมิน

ตนเองและการสัมภาษณ์แบบเจาะจง ได้นำมาวิเคราะห์โดยใช้ค่าร้อยละและการวิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือ

ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการสอนแบบองค์รวมโดยใช้เนื้อหาวัฒนธรรมท้องถิ่น

ผลการวิจัยพบว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังจากแบบทดสอบการสื่อสารภาษาอังกฤษและ

แบบสอบถามเรื่องการตระหนักรู้อภิปัญญาเกี่ยวกับกลยุทธ์ในการสื่อสารภาษาอังกฤษ มีความ

แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีค่าอิทธิพลเฉลี่ยที่ 3.66 ซึ่งหมายถึงมีค่าอิทธิพล

มาก นอกจากนี้นักเรียนยังได้รายงานทัศนคติแง่บวกต่อการสอนแบบองค์รวมโดยใช้เนื้อหาวัฒนธรรม

ท้องถิ่นด้วย 

 รสสุคนธ์ โทอุบล (2562) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องผลของการใช้กิจกรรมบทบาทสมมติใน

การจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนหลักสูตร

ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ

ก่อนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการ

เรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติเพ่ือพัฒนาความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ  

กลุ่มตัวอย่างคือผู้เรียนที่เรียนหลักสูตรภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารของสถาบันสอนภาษาเมื องไทย 

จำนวน 20 คน ดำเนินการทดลองด้วยวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ 3 

ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นก่อนกิจกรรมบทบาทสมมติ 2) ขั้นกิจกรรมบทบาทสมมติ และ 3) ขั้นหลัง

กิจกรรมบทบาทสมมติ ใช้เวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 2 ชั่วโมง รวม 8 

ชั่วโมงเครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบฝึกเพ่ือพัฒนาความสามารถในการพูด

ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ 2) แผนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถ

ในการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ จำนวน 4 แผน 3) แบบทดสอบความสามารถใน

การพูดภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ 4) แบบประเมินความสามารถใน

การพูดภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ 5) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ

การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน ผลการวิจัยพบว่า 

ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมบทบาทสมมติสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่าง
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มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้

กิจกรรมบทบาทสมมติเพ่ือพัฒนาความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมาก  

 โชคชัย เตโช (2562) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการ

สื่อสารในชีวิตประจำวันโดยการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจำวันของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้แบบเน้น 

ภาระงาน และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้

แบบเน้นภาระงานโดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ห้องมหานที โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศิลปากร (ปฐมวัยและประถมศึกษา) ระดับประถมศึกษา อำเภอเมือง จังหวัดนครปฐม  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 33 คน ได้มาจากการสุ่มตามความสะดวกและใช้เครื่องมือ

ในการวิจัยคือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร

ในชีวิตประจำวันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งเป็นข้อสอบคู่ขนานใช้ทดสอบก่อนเรียนและ

หลังเรียน 3) แบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจำวันของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 และ 4) แบบสัมภาษณ์ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มทดลอง ผลการวิจัยปรากฏ

ว่า 1) ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจำวันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีการพัฒนาทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารในชีวิตประจำวันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการ

เรียนรู้แบบเน้นภาระงานโดยภาพรวมมีพัฒนาการอย่างต่อเนื่อง และ 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจ

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเน้นภาระงานโดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับดีมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการ

เรียนรู้ รองลงมา คือ ด้านกิจกรรมการจัดการเรียนรู้และด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้ ตามลำดับ 

 สรุปผลการศึกษางานวิจัยในประเทศที่เก่ียวข้องกับทักษะการพูดพบว่า ทักษะย่อยของทักษะ

การพูดโดยจัดทำแบบฝึก แผนการสอน และแบบทดสอบวัดทักษะการพูดเพ่ือช่ วยพัฒนาทักษะ 

การพูดของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพ ดังปรากฏในงานวิจัยของ กมลวรรณ โดมฟ้า (2551); ทัชชกร  

สุขะวันดี (2559); วาสิดา สาวงศ์ทะ (2560); รสสุคนธ์ โทอุบล (2562); โชคชัย เตโช (2562) ทำให้

ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและมีทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพ่ิมมากข้ึน 
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 2.5.2 งานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับทักษะการพูด 

 งานวิจัยในต่างประเทศที่ศึกษาเกี่ยวกับทักษะการพูด ได้มีผู้ทำการศึกษาวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 

 Alfi (2015) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเพ่ือการ

สื่อสารของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียนโดย

ใช้เกมการสื่อสารของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  

ปีที่  2 ของ MTs N Ngemplak และใช้เครื่องมือในการเก็บรวมรวมการวิจัยคือ 1) แบบสังเกต

พฤติกรรมของนักเรียน 2) การสัมภาษณ์ และ 3) แบบทดสอบ ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) แบบทดสอบ

หลังเรียนมีคะแนนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน ค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คือ 48.18 

ขณะที่ค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลังเรียน คือ 75.6 ความแตกต่างของแบบทดสอบก่อนเรียนและ

หลังเรียน คือ 27.42 แสดงให้เห็นว่า ทักษะการพูดของนักเรียนดีขึ้น 

 Saputro, Suparno, and Sulistyowati (2016) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะ

การพูดของนักเรียนโดยใช้แผนผังความคิดโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือหาแนวทางในการจัดทำแผนผัง

ความคิด และเพ่ืออธิบายประสิทธิผลของการทำแผนผังความคิดในการพัฒนาทักษะการพูดของ

นักเรียนและกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของโรงเรียนมัธยมปลายแห่งหนึ่งของรัฐ

โบโยลาลี ในการวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในห้องเรียนซึ่งดำเนินการ 2 วงรอบ แต่ละรอบ

ประกอบด้วยการวางแผน การดำเนินการ การสังเกตและบันทึก และการสะท้อนผล การเก็บรวบรวม

ข้อมูลโดยการสังเกต สัมภาษณ์ และประเมินทักษะการพูดของนักเรียนหลังการทดสอบ การวิเคราะห์

ข้อมูลตามประเภทข้อมูล ดังนี้ การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้วิธีการโต้ตอบ และวิเคราะห์

ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้สถิติพรรณนา ผลการวิจัยพบว่า (1) การใช้แผนผังความคิดสามารถพัฒนา

ทักษะการพูดของนักเรียนได้ ดังจะเห็นได้จากคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่เพ่ิมขึ้นจาก 2.5 ในการสอบ

ก่อนเรียนเป็น 2.75 ในหลังการทดสอบวงรอบที่ 1 และ 3.01 ในหลังการทดสอบวงรอบที่ 2 และ (2) 

การใช้แผนผังความคิดส่งผลดีต่อสถานการณ์ในห้องเรียน การนำแผนผังความคิดไปใช้ช่วยเพ่ิม

ปฏิสัมพันธ์เชิงบวกในชั้นเรียนและเพ่ิมความกระฉับกระเฉงของนักเรียนในการพัฒนาการพูดอีกด้วย 

 Arista (2018) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการพูดผ่านเกม Hot Potatoe 

Game ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนโดยใช้เกม Hot Potatoe และสามารถพัฒนาทักษะการพูด การวิจัยครั้งนี้ดำเนินการโดย

ใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการ กลุ่มตัวอย่างของงานวิจัยนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียน
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มัธยมปลายแห่งหนึ่งของรัฐเฮลเวเทีย ปีการศึกษา 2561/2562 จำนวน 32 คน ซึ่งงานวิจัยนี้

ดำเนินการเป็น 2 รอบ โดยแต่ละรอบประกอบด้วยการวางแผน การดำเนินการ การสังเกต และการ

สะท้อนกลับ การวิเคราะห์ข้อมูลของการศึกษาครั้งนี้  คือ การประยุกต์ใช้ข้อมูลเชิงคุณภาพและ 

เชิงปริมาณ ข้อมูลเชิงคุณภาพถูกนำมาใช้จากการสัมภาษณ์และการสังเกต ข้อมูลเชิงปริมาณนำมา

จากการทดสอบการพูดจากข้อมูลเชิงปริมาณ ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาทักษะการพูดของนักเรียน

ในการทดสอบก่อนมี 31, 25% (จากนักเรียน 10 คนจากทั้งหมด 32 คน) ที่ ได้คะแนน ≥ 75  

ในกลุ่มหลังการทดสอบวงรอบที่ 1 มี 53, 125% (จากนักเรียน 17 คนจากทั้งหมด 32 คน) ที่ได้

คะแนน ≥ 75 ภายหลังการทดสอบวงรอบที่ 2 มี 81, 25% (จากนักเรียน 26 คนจากทั้งหมด 32 คน) 

ที่ได้คะแนน ≥ 75 การพัฒนาทักษะการพูดจากหลังการทดสอบวงรอบที่ 1 ถึงหลังการทดสอบ 

วงรอบที่ 2 เท่ากับ 28, 125% และจากการทดสอบก่อนถึงหลังการทดสอบวงรอบที่ 2 คือ 50%  

ของคะแนนนักเรียนซึ่งส่วนใหญ่ดีขึ้นจากการทดสอบครั้งแรกกับการทดสอบที่สาม จากข้อมูล 

เชิงคุณภาพ พบว่า นักเรียนมีความกระตือรือร้น กระตือรือร้น และสนใจในกระบวนการสอน  

จากข้อมูลข้างต้น สรุปได้ว่า การพัฒนาความสามารถในการพูดของนักเรียนด้วยการใช้ Hot Potatoe 

Game ในระดับท่ีสูงขึ้น 

 Shalihah (2020) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการพูดโดยใช้กระบวนการ

เรียนรู้จากการปฏิบัติรายวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือ

ค้นหาความสามารถของนักศึกษาในการพูดที่เน้นคำศัพท์และการออกเสียงโดยใช้การเรียนจากการ

ปฏิบัติ (Action Learning) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 30 คน โดยเป็น

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ ซึ่งประกอบด้วย 2 วงรอบ ซึ่งแต่ละรอบ ประกอบด้วย การวางแผน  

การดำเนินการ การสังเกต และการสะท้อนผล การรวบรวมข้อมูลหลังจากให้คะแนนความสามารถใน

การพูดเกี่ยวกับคำศัพท์และการออกเสียงผ่านการทดสอบวินิจฉัยและการทดสอบของรอบที่ 1 และ 2

ผลการวิจัยพบว่า คะแนนของนักเรียนดีขึ้นจากการทดสอบ d ไปจนถึงการทดสอบรอบที่ 1 และการ

ทดสอบรอบที่ 2 และการพัฒนาโดยรวมของนักเรียนคะแนนจากการทดสอบ d จนถึงการทดสอบ

รอบที่ 2 เท่ากับ 83.3 % สรุปได้ว่าการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงนั้นสามารถพัฒนาทักษะการพูดของ

นักเรียนและทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพในการช่วยเหลือนักเรียนในการพูดในระดับ และการเรียนรู้

นี้ได้นำไปใช้อย่างประสบความสำเร็จและสามารถเพ่ิมความสามารถในการพูดของนักเรียนอีกด้วย 
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 Suryani, Suarnajaya, and Pratiwi (2020) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการศึกษาปัจจัยที่ทำ

ให้เกิดอุปสรรคในการพูดภาษาอังกฤษนักเรียนระดับมัธยมศึกษาในเมืองซีงาราจาโดยมีวัตถุประสงค์

เพ่ือศึกษาปัจจัยที่เป็นอุปสรรคต่อนักเรียนในการพูดภาษาอังกฤษและเพ่ือศึกษาการรับรู้ของครูต่อ

ปัจจัยที่เป็นอุปสรรค ต่อนักเรียนในการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้ครูและนักเรียนที่มีผลต่อปัจจัยที่ทำให้

เกิดอุปสรรคในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษและแบ่งปัจจัยที่มีผลต่อนักเรียนในการพูดภาษาอังกฤษ

ออกเป็น 12 ปัจจัยซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเด็นหลัก คือ 1) ปัจจัยทางอารมณ์ และ  

2) ปัจจัยทางความรู้ ความเข้าใจ ผลการวิจัยปรากฏว่า ปัจจั ยหลัก 2 ประเด็น ได้แก่ ปัจจัยทาง

อารมณ์และปัจจัยทางความรู้ความเข้าใจดูเหมือนจะยับยั้งนักเรียนในการเรียนรู้ที่จะพูดภาษาอังกฤษ

เป็นภาษาต่างประเทศ รวมทั้งปัจจัยย่อยทั้งหมดที่จัดอยู่ในประเภทปัจจัยทางอารมณ์พบว่าเป็นปัจจัย

ที่ยับยั้งนักเรียนในการพูดอีกด้วย นอกจากนี้นักเรียนยังได้รับอิทธิพลมากขึ้นจากปัจจัยทางอารมณ์

เป็นปัจจัยหลักประการแรกที่ขัดขวางนักเรียนในการเรียนรู้ที่จะพูดภาษาอังกฤษ จากผลการวิจัยยัง

แสดงให้เห็นว่าครูผู้สอนเห็นด้วยในเชิงบวกว่า ปัจจัยยับยั้งดังกล่าวข้างต้นนั้นสามารถยับยั้งนักเรียนใน

การเรียนรู้ที่จะพูดภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ  

 จากการศึกษางานวิจัยในต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับทักษะการพูด กล่าวสรุปได้ว่า การพูด

ภาษาอังกฤษเป็นทักษะที่มีความสำคัญและได้รับความสนใจจากนักวิจัยในต่างประเทศอย่าง

กว้างขวางเพ่ือหาแนวทางมาพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนโดยใช้รูปแบบการสอนต่าง 

ๆ ที่เป็นส่วนหนึ่งในการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยอาศัยหลักการ แนวคิด ทฤษฎีด้านการ

เรียนการสอนภาษา รวมทั้งยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารได้อย่างถูกต้องและคล่องแคล่ว 

 2.5.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะการพูดโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

 งานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศที่ศึกษาเกี่ยวกับทักษะการพูดโดยใช้ กิจกรรมเกม

กระดานได้มีผู้ทำการศึกษาวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 

 Rizky (2015)  ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการศึกษาผลการใช้เกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะ

การพูดโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและหาประสิทธิภาพของการใช้เกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการ

พูดโดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 80 คน  งานวิจัยนี้เป็นการวิจัย 

กึ่งทดลองโดยแบ่งเป็นสองกลุ่มซึ่งมีกลุ่มตัวอย่างจำนวน 40 คนและกลุ่มควบคุมจำนวน 40 คน และ

ใช้เครื่องมือในการวิจัยคือ แบบทดสอบการพูดปากเปล่าก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยปรากฏ
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ว่า 1) เกมกระดานมีประสิทธิภาพโดยดูจากค่าเฉลี่ยที่สูงขึ้นจาก 67.05 เป็น 76.20 และ 2) หลังจาก

การใช้เกมกระดานมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนใช้เกมกระดาน  

 Yong and Yeo (2016) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการศึกษาผลการใช้ของเกมกระดานเพ่ือ

พัฒนาความสามารถทางด้านการพูดของนักศึกษาที่มีความสามารถทางการพูดในเกณฑ์ต่ำกว่าเกณฑ์

โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและวัดระดับความวิตกกังวลของการพูดภาษาอังกฤษ และเพ่ือศึกษา

ผลกระทบของเกมกระดานที่มีต่อประสิทธิภาพการพูดโดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 

วิทยาลัยการช่าง เมืองมะละกา จำนวน 60 คน และใช้เครื่องมือในการวิจัยคือ 1) แบบสอบถามปัจจัย

ของความกังวลต่อการพูดภาษาอังกฤษทั้งในและนอกห้องเรียน 2) แบบทดสอบการพูด และ  

3) เกมกระดาน ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) เกมกระดานช่วยขจัดความวิตกกังวลของการพูด และ 

สร้างการเรียนรู้เชิงบวกระหว่างทำกิจกรรมร่วมกัน นอกจากนี้ในระหว่างรอบเกม นักเรียนสามารถ

ควบคุมและพัฒนาความม่ันใจในตนเอง และ 2) หลังจากการใช้เกมกระดานมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนใช้เกมกระดานอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 Bayuningsih (2016) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการพูดโดยใช้เกมบันไดงูของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือหาประสิทธิภาพของเกมบันไดงูในการพัฒนา

ทักษะการพูด งานวิจัยนี้ได้พบว่านักเรียนไม่ค่อยพูดในระหว่างทำกิจกรรมการพูด และบางคนก็ใช้

ภาษาบาฮาซาในระหว่างทำกิจกรรมอีกด้วย และใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

สาขาวิชาคหกรรม จำนวน 38 คน และใช้เครื่องมือในการวิจัยคือ 1) แบบสังเกตพฤติกรรมของ

นักเรียน 2) แบบทดสอบการพูด 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ และ 4) แบบสัมภาษณ์ ผลการวิจัย

ปรากฏว่า การใช้เกมกระดานแบบบันไดงูช่วยพัฒนาทักษะการพูดโดยดูผลค่าเฉลี่ยที่เพ่ิมข้ึนจาก 69.5 

เป็น 79.2 จากผลการวิจัยหลังการใช้กิจกรรมทำให้เกมบันไดงูเป็นกิจกรรมที่ดีสำหรับการพัฒนา

ทักษะการพูด 

 Maulana (2019) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการใช้เกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการพูดโดยมี

วัตถุประสงค์เพ่ือหาประสิทธิภาพของเกมบันไดงูในการพัฒนาทักษะการพูด งานวิจัยนี้พบว่า นักเรียน

มีปัญหาในการพูดภาษาอังกฤษ ไม่ว่าจะเป็นการขาดความรู้ทางความคิดในการสื่อสาร เวลาในการ

ฝึกฝนนั้นไม่เพียงพอภายในห้องเรียน นักเรียนไม่มีความมั่นใจ กลัวพูดไม่ได้บ้าง กลัวพูดผิดบ้าง และ

นักเรียนก็ไม่ให้ความสนใจในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษอีกด้วย งานวิจัยนี้ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 32 คน และใช้เครื่องมือในการวิจัยคือ 1) แบบทดสอบการพูด 2) แบบ
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สังเกตพฤติกรรม 3) แบบสัมภาษณ์ และ 4) เอกสารประกอบการเรียนการสอน ผลการวิจัยปรากฏว่า 

ผลของแบบทดสอบการพูดหลังการใช้เกมกระดานมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนใช้เกมกระดาน  

 จำรัส จันเทศ (2562) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่องการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

คำศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (JOBS) สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมีวัตถุประสงค์

เพ่ือออกแบบ พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

เรื่อง อาชีพ (Jobs) และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นจากการใช้บอร์ดเกม

โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนอาสาสมัครระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ปีการศึกษา 2563 จำนวน 

20 คนและใช้ เครื่องมือในการวิจัยคือ 1) บอร์ด เกมเพ่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ  

2) แบบประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อและด้านเนื้ อหาของบอร์ดเกม 3) แบบทดสอบคำศัพท์

ภาษาอังกฤษ และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจจากการใช้บอร์ดเกม เรื่อง  อาชีพ (Jobs) ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติค่าเฉลี่ยเลขคณิต ร้อยละ  ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานและสถิติที่เป็นแบบอิสระ (t-test dependent) ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) ผลการประเมิน

ประสิทธิภาพด้านสื่อและด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ  เรื่อง 

อาชีพ (Jobs) โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดและมากตามลำดับ 2) หลังจากการใช้บอร์ดเกม 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นและมีผลการทดสอบความคงทนในการจดจำคำศัพท์ไม่ต่าง

จากการทดสอบหลังเรียนเมื่อผ่านไปแล้ว 1 สัปดาห์ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจจากการใช้บอร์ดเกม

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 การศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับทักษะการพูดโดยใช้กิจกรรม

เกมกระดาน กล่าวสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน ส่งเสริมการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษในทักษะการพูด สามารถเพ่ิมพูนความรู้ความเข้าใจ สามารถสื่อสารและสร้างความมั่นใจ

ในการพูดของผู้เรียน สร้างทัศนคติที่ดีในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ อีกทั้งยังช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู้และทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวข้องกับการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกม

กระดานสะท้อนให้ เห็นว่า ไม่ว่าจะเป็นการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษและการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานก็ตาม ล้วนเป็นการส่งเสริม

ทักษะการพูดภาษาอังกฤษอย่างชัดเจน อีกทั้งกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยนำมาใช้ในการทดลองมีตั้งแต่

ผู้เรียนระดับประถมศึกษาจนถึงระดับอุดมศึกษาซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการวิจัยที่ใกล้เคียงกัน ผู้เรียนมี
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ความสามารถในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษที่เพ่ิมสูงขึ้นเหมือนกันโดยเฉพาะการส่งเสริม

ทักษะการพูดโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน อีกทั้งยังเป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนให้เกิดความ

สนุกสนานในการเล่นเกมอย่างรอบด้านทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกมกระดานในการ

ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ นอกจากนี้งานวิจัยที่ผ่านมาที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้

กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษยังไม่เป็นที่แพร่หลายในประเทศไทย 

นักและมักจะใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นระดับอุดมศึกษาเป็นส่วนใหญ่ ทั้ง ๆ ที่กิจกรรมนี้มีประโยชน์ต่อ

ผู้เรียนทั้งในด้านการเตรียมพร้อมความรู้ทางภาษาระหว่างการเล่น ผู้เรียนจะมีความพยายามจดจำ

เรียนรู้หลักภาษาหรือคำศัพท์ให้ได้มากที่สุดเพ่ือที่จะนำไปใช้ในกระบวนการเล่นเกมให้บรรลุภารกิจ

ภายในเกมให้ได้ กิจกรรมเกมกระดานจึงเป็นการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงไปพร้อมกับการเล่นอย่างมี

ความสุข เกิดความรู้สึกท้าทายและความสนุกสนาน มีอิสระทางความคิดและมีความกล้าลองผิดลอง

ถูกด้วยตนเอง ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรม 

เกมกระดานเพ่ือประโยชน์ต่อผู้เรียนที่สามารถสื่อสารได้ใช้ในชีวิตจริงอย่างมั่นใจและเป็นธรรมชาติ  

จึงนำไปสู่การตั้งสมมติฐานการวิจัยได้ว่า ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียน และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรม 

เกมกระดานอยู่ในระดับมาก  

 

 

 

 



 

บทที่ 3 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Pre-experimental Research) ที่ใช้แบบ

แผนการวิจั ยแบบ One group pretest-posttest design โดยมี วัตถุประสงค์การวิจั ย เพ่ื อ  

1) เปรียบเทียบการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและ

หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานและ 2)  ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรม 

เกมกระดานในการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยผู้วิจัยได้ดำเนินการตามลำดับขั้นตอน ดังนี้ 

 

การกำหนดขอบเขตและรูปแบบการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1.1 ประชากร คือ ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัด

สุพรรณบุรี ที่เรียนรายวิชา ภาษาอังกฤษ 2 รหัส อ21102  ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 

จำนวน 556 คน แบ่งเป็น 13 ห้องเรียน ได้แก่ ห้อง ม. 1/1 – ม. 1/13 

  1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/8 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัด

สุพรรณบุรี ที่เรียนรายวิชา ภาษาอังกฤษ 2 รหัส อ21102  ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 

จำนวน 44 คน ได้มาจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยวิธีการ

จับสลากโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม  

 2. ตัวแปรที่ศึกษา 

  2.1 ตัวแปรต้น (Independent Variables) ได้แก่ กิจกรรมเกมกระดาน 
  2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ 
      2.2.1 ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
      2.2.2 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้กิจกรรมเกมกระดาน 
 3. ระยะเวลาในการทดลอง 

ผู้วิจัยได้กำหนดระยะเวลาในการทดลองโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานในการส่งเสริมทักษะ  
การพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรีที่
เรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 2 (อ21102) โดยกำหนดทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
จำนวน 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบเรียนละ 55 นาที โดยแบ่งเป็นขั้นการทดสอบก่อนเรียน 
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(Pre-test) 2 คาบเรียน ขั้นการทดลอง 6 คาบเรียน และขั้นการทดสอบหลังเรียน (Post-test)  
2 คาบเรียน 
 4. รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Pre-experimental Research) รูปแบบการวิจัยคือ  

One Group Pretest Posttest Design คือการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียว โดยมี  

การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษและความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกมกระดานก่อนเรียนและ 

หลังเรียน ซึ่งมีแบบแผนการทดลอง ดังนี้ (ชูศรี วงศ์รัตนะ และองอาจ นัยพัฒน์, 2551) 

 

𝑇1 X 𝑇2 
 

แผนภาพที่ 2 รูปแบบการวิจัย 
 

 T1  หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 

 X   หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

 T2  หมายถึง การทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

 

การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน 
 ในการวิจัย ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม

เกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือนำข้อมูลไปสร้างและพัฒนาเครื่องมือวิจัย 

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน 3 ส่วน คือ 1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) ศึกษาเอกสาร

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 3) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน โดยมีรายละเอียด

ในขั้นตอนต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

 1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 ในการวิจัย ผู้วิจัยได้ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาในการสอนจากหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ รวมทั้งคำอธิบาย

รายวิชา มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สำหรับออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้
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เพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ทั้งนี้ผู้วิจัยได้มุ่งเน้นที่สาระที่ 1 ภาษาเพ่ือการสื่อสารที่เน้น 

การสอนเพ่ือให้นักเรียนมีทักษะการสื่อสารในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร แสดงความรู้สึกแสดง

ความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนการเล่าเรื่องเกี่ยวกับตนเอง กิจวัตรประจำวัน 

ประสบการณ์ และสิ่งแวดล้อมใกล้ตัว 

 2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  

 ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการพูดภาษาอังกฤษ แล้วนำข้อมูลจาก

ผู้เชี่ยวชาญทางภาษาหลาย ๆ ท่านมาสังเคราะห์ในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ ความหมายของการพูด 

ความสำคัญของทักษะการพูด องค์ประกอบของทักษะการพูด จุดมุ่งหมายของการพูด ทักษะย่อยที่

เกี่ยวกับการพูด การสอนทักษะการพูด ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการสอนทักษะการพูด ประโยชน์ของ

ทักษะการพูด และการวัดและประเมินผลทักษะการพูด 

 3. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการพูดโดยใช้กิจกรรมเกม

กระดาน 

 ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

แล้วนำข้อมูลจากผู้ เชี่ยวชาญทางภาษาหลาย ๆ ท่านมาสังเคราะห์ในประเด็นต่าง  ๆ ได้แก่  

ความหมายของกิจกรรมเกมกระดาน องค์ประกอบของกิจกรรมเกมกระดาน การใช้กิจกรรมเกม

กระดานในการส่งเสริมทักษะการพูด และประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

การสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ในขั้นตอนการสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยแบ่งรายละเอียดออกเป็น  

3 ส่วน ได้แก่ 1) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 2) การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ใน  

การวิจัย และ 3) การศึกษานำร่อง โดยมีรายละเอียดตามหัวข้อต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

 1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง ผลการใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  ใช้เครื่องมือที่ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

   1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

   1.2 แบบทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

   1.3 เกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

  1.4 แบบประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกมกระดาน 
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 2. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

  ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการ

พูดภาษาอังกฤษ จำนวน 3 บทเรียน โดยมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 

      2.1.1 ขั้นวิเคราะห์เนื้อหา 

            1) ศึกษาโครงสร้างหลักสูตร คำอธิบายรายวิชา มาตรฐานการเรียนรู้และ

ตัวชี้วัด วิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือทำความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและเนื้อหาสาระ 

และเป็นแนวทางในการออกแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสม  

            2 ) ศึ กษ าหน้ าที่ ภ าษ า (Language functions) จากหนั งสื อ เรี ยน วิช า

ภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 3 เล่ม ได้แก่ 1) Move It 2) New World และ 3) Your 

Space ซึ่งศึกษาในส่วนที่ใช้สอนในภาคเรียนที่ 2 แล้วนำมาสังเคราะห์สำหรับใช้ออกแบบแผนการ

จัดการเรียนรู้ จำนวน 3 แผน โดยคัดเลือกหน้าที่ภาษาที่หนังสือเรียนทุกเล่มมีตรงกันหรือใกล้เคียง 

จำนวน 3 หัวข้อ ดังปรากฎในตารางที่ 3 

 

ตารางที่ 3 การสังเคราะห์หน้าที่ภาษาสำหรับการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

กระดาน 

หนังสือเรียน  
Move It 

หนังสือเรียน  
New World 

หนังสือเรียน  
Your Space 

ผลการสังเคราะห์ 

Likes and 
dislikes 

To express likes and 
dislikes 

Talking about likes 
and dislikes 

Likes and dislikes 

Ordering food To order food Ordering food Ordering food 
Talking about 
position 

To talk about places 
and locations 

Asking the way and 
giving directions 

Asking for and 
giving directions 

 

 การวิเคราะห์หน้าที่ภาษาดังรายละเอียดในตารางที่ 11 นั้น ผู้วิจัยได้คัดเลือกหน้าที่ภาษาที่

หนังสือเรียนทุกเล่มมีตรงกันหรือใกล้เคียง จำนวน 3 หัวข้อ และได้ปรับเปลี่ยนชื่อให้เหมาะสม ดังนี้ 

1) Likes and dislikes 2) Ordering food และ 3) Asking for and giving directions จากนั้นจึง

ใช้เป็นหัวข้อสำหรับออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ 
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      2.1.2 ขั้นออกแบบ 

      ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยยึดตามขั้นตอนการจัดกิจกรรมการสอน

ทักษะพูด แล้วปรับให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง มีจำนวน 3 แผน แต่ละแผนใช้เวลาสอน 2 คาบเรียน 

คาบเรียนละ 55 นาท ี
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      2.1.3 ขั้นตรวจสอบคุณภาพ 

            1) นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น จำนวน 3 แผน ไปปรึกษาต่อ

อาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ และนำเสนอผู้เชี่ยวชาญการสอนภาษาอังกฤษ จำนวน 3 ท่าน เพ่ือ

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของจุดประสงค์การเรียนรู้และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

            2) นำผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ

มาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index of Item Objective Congruence: IOC) จาก

การวิเคราะห์ได้ผลว่าค่าดัชนีความสอดคล้องที่คำนวณได้มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 และค่าดัชนี

ความสอดคล้องทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ 1.00 แสดงว่า เครื่องมือมีความเหมาะสมโดยกำหนดเกณฑ์ในการ

พิจารณา ดังนี้ 

            +1  หมายถึง  แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

            0   หมายถึง  ไม่แน่ใจสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

            -1  หมายถึง  แน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

            นำคะแนนที่ได้มาแทนค่าสูตร ดังนี้ 

            IOC =  
𝑅

𝑁
 

            เมื่อ  IOC  แทน   ดัชนีความสอดคล้อง  

            R   แทน   ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

            N     แทน   จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

    3) ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามคำแนะนำและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ

ทั้ง 3 ท่าน แล้วนำไปทดลองใช้ในขั้นศึกษานำร่อง 

    4) นำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
 

  2.2 แบบทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  

   ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบการพูดภาษาอังกฤษสำหรับนำไปทดสอบทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษของกลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอนในการสร้าง ดังนี้ 

     2.2.1 ขั้นวิเคราะห์เนื้อหา 

      ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือใช้

เป็นแนวทางในการออกแบบแบบทดสอบการพูดภาษาอังกฤษทางตรง  

     2.2.2 ขั้นออกแบบ  
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     ผู้วิจัยออกแบบแบบทดสอบการพูดภาษาอังกฤษทางตรง โดยยึดหัวข้อตามแผนการ

จัดการเรียนรู้ ได้แก่ 1) Likes and dislikes 2) Ordering food และ 3) Asking for and giving 

directions โดยให้ผู้เรียนแต่ละคู่จับสลากเลือกหัวข้อที่จะพูด 1 หัวข้อ ใช้เวลาในการเตรียมตัวพูด 3 

นาที ใช้เวลาในการทดสอบการพูดตามสถานการณ์ที่จับสลากได้ 2 นาที แบบทดสอบมีคะแนนเต็ม 

20 คะแนน ซึ่งจะนำคะแนนจากเกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือคิดเป็นคะแนนของ

ผู้เรียน 

 

ตารางท่ี 5 คุณลักษณะเฉพาะของแบบทดสอบการพูดภาษาอังกฤษ 
Objectives Detail Number 

of 
items 

Test 
type 

Evaluation 

To evaluate  
students’  
speaking  
performance 

- Do pair work 
- Pick up a topic to make a  
conversation for role play 
- Give 2-3 minutes for  
preparation and 2 minutes 
for role play  
- Allow to use some objects 
if you need. 
The provided topics: 
1) Likes and dislikes 
2) Ordering food 
3) Asking for and giving 
directions 
 

1 Oral 
Test 

The rubrics for  
evaluating  
speaking  
performance  
1) Accuracy in  
Pronunciation (4) 
2) Vocabulary (4) 
3) Accuracy in  
 Grammar (4) 
4) Fluency (4) 
5) Comprehension 
(4) 

Total 20 points 
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     2.2.3 ขั้นตรวจสอบคุณภาพ 

           1) นำแบบทดสอบการพูดภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น ไปปรึกษาต่ออาจารย์

ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ และนำเสนอผู้เชี่ยวชาญการสอนภาษาอังกฤษ จำนวน 3 ท่าน เพ่ือ

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของจุดประสงค์การเรียนรู้และความถูกต้องเหมาะสมของภาษาที่ใช้ใน

การทดสอบ 

           2) นำผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบการพูดภาษาอังกฤษที่ได้จาก

ผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ ( Index of Item Objective Congruence: 

IOC) จากการวิเคราะห์ได้ผลว่าค่าดัชนีความสอดคล้องที่มีค่าเท่ากับ 1.00 แสดงว่า เครื่องมือมีความ

เหมาะสมโดยกำหนดเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

           +1  หมายถึง  แนใ่จว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

           0 หมายถึง  ไม่แน่ใจสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

           -1 หมายถึง  แน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

นำคะแนนที่ได้มาแทนค่าสูตร ดังนี้ 

           IOC =  
𝑅

𝑁
 

           เมื่อ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้อง  

                R  แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

                N  แทน  จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด   

           3) ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบการพูดภาษาอังกฤษตามคำแนะนำและ

ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน แล้วนำไปทดลองใช้ในขั้นศึกษานำร่อง 

           4) นำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

  2.3 เกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

  ขั้นตอนในการสร้างเกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษที่ใช้ในการให้คะแนนใน

แบบทดสอบการพูดภาษาอังกฤษ มีดังนี้ 

      2.3.1 ขั้นวิเคราะห์เนื้อหา 

       ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องกับการพูดภาษาอังกฤษโดยศึกษา

ความหมาย ความสำคัญ องค์ประกอบ จุดมุ่งหมาย ทักษะย่อย กิจกรรมการสอน ขั้นตอนการสอน 

ประโยชน์ และเกณฑ์การประเมินผลเพ่ือนำมาใช้ออกแบบเกณฑ์การประเมินทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษของกลุ่มตัวอย่าง 
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      2.3.2 ขั้นออกแบบ  

      ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับเกณฑ์การประเมินผลทักษะการพูดที่ผู้เชี่ยวชาญ

ทางภาษาหลาย ๆ ท่านได้เสนอไว้ และออกแบบเกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยมี

องค์ประกอบในการให้คะแนนและระดับการให้คะแนน ดังต่อไปนี้ 

 

ตารางท่ี 6 เกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษของกลุ่มตัวอย่าง 

ประเด็นการประเมิน ระดับคะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

1) การออกเสียง 

(Accuracy in 

Pronunciation) 

4 ออกเสียงถูกต้อง บางครั้งออกเสียงได้เหมือนกับเจ้าของ

ภาษา 

3 ออกเสียงผิดเพียงเล็กน้อย แต่ไม่ได้เปลี่ยนความหมายของ

ใจความสำคัญ สามารถเข้าใจข้อความที่จะสื่อสารได้โดย

ผู้ฟังไม่ต้องใช้ความพยายาม 

2 ออกเสียงผิดเพียงเล็กน้อยแต่ไม่ได้เปลี่ยนความหมายของ

ใจความสำคัญ แต่ผู้ ฟังต้องพยายามตั้งใจฟังเพ่ือให้ได้

ใจความที่ถูกต้อง 

1 ออกเสียงผิดบ่อย ๆ ทำให้ผู้ ฟังหรือเจ้าของภาษาไม่
สามารถเข้าใจได ้

2) ความคล่องแคล่ว 
(Fluency) 

4 พูดได้อย่างคล่องแคล่วและเป็นธรรมชาติทำให้การ
สนทนา/หรือการพูดให้ข้อมูลเป็นไปอย่างราบรื่น 

3 ขณะพูดมีความลังเลอยู่บ้างแต่ก็ไม่ได้ทำให้การสนทนา/
หรือการพูดให้ข้อมูลหยุดชะงักลง 

2 ขณะที่พูดต้องหยุดคิดเป็นระยะ พูดแล้วลังเล ย้ำคำพูดเดิม
บ่อย  ๆ ทำให้การสนทนา/หรือการพูดให้ ข้อมูล ไม่
คล่องแคล่ว ทำให้ผู้ ฟั งไม่สนใจฟังข้อความที่ สื่อสาร
เท่าท่ีควร 

1 หยุดบ่อยครั้งในขณะที่พูดทำให้การสนทนา/หรือการพูดให้
ข้อมูลไม่คล่องแคล่ว ทำให้ผู้ ฟังไม่สนใจฟังข้อความที่
สื่อสาร 
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ตารางท่ี 6 เกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

ประเด็นการประเมิน ระดบัคะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

3) คำศัพท์ 

(Vocabulary) 

4 ใช้คำศัพท์ปริมาณมากในวงกว้างและหลากหลาย ใช้
คำศัพท์ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม สามารถสื่อสารได้ถูกต้อง
ชัดเจนและเป็นที่เข้าใจ 

3 ใช้คำศัพท์กว้างและหลากหลายมากขึ้น มีคำบางคำที่มี

ความหมายคลุมเครือไม่ชัดเจนบ้างเล็กน้อย สามารถ

สื่อสารให้เป็นที่เข้าใจได้ 

2 ใช้คำศัพท์มากขึ้นแต่คำบางคำมีความหมายคลุมเครือไม่

ชัดเจน มีการใช้คำซ้ำคำเดิมอยู่บ้างเล็กน้อย สามารถ

สื่อสารให้เป็นที่เข้าใจได้ 

1 ใช้คำศัพท์ในวงจำกัดและไม่เพียงพอทำให้สื่อความหมายไม่
ถูกต้อง  

4) ความถูกต้องทาง
ไวยากรณ์ (Accuracy 
in Grammar) 

4 ใช้ไวยากรณ์ถูกหมดหรือผิดน้อยมาก 

3 ใช้ไวยากรณ์ภาษาผิดบ้าง แต่สื่อความหมายให้ผู้ฟังเข้าใจได้ 

2 ใช้ไวยากรณ์ภาษาผิดมาก แต่สื่อความหมายให้ 
ผู้ฟังเข้าใจได้ 

1 ใช้ไวยากรณ์ภาษาผิดเสมอ ทำให้ผู้ฟัง ไม่เข้าใจ 

5) ความสามารถใน

การเข้าใจ 

(Comprehension) 

4 สามารถเข้าใจและจับใจความสำคัญของเรื่องที่สนทนาได้  
เข้าใจรายละเอียดของข้อความที่สนทนาได้เป็นอย่างดี  
เมื่อมีคนถามคำถามหรือขัดจังหวะสามารถพูดต่อไปได้ 
โดยไม่ติดขัด 

3 สามารถเข้าใจและจับใจความสำคัญของเรื่องที่สนทนาได้  
เข้าใจรายละเอียดของเรื่องที่สนทนา เมื่อมีคนถามคำถาม 
หรือขัดจังหวะจะพูดติดขัดบ้างเล็กน้อยแต่สามารถพูด 
ต่อไปได้ เข้าใจเมื่อผู้พูดพูดหัวข้อที่หลากหลายมากขึ้น และ
สามารถสนทนาไปกับคู่สนทนาได้ 
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ตารางท่ี 6 เกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษของกลุ่มตัวอย่าง (ต่อ) 

ประเด็นการประเมิน ระดับคะแนน เกณฑ์การให้คะแนน 

 2 พูดแล้วผู้ฟังสามารถจับใจความสำคัญของเรื่องที่สนทนาได้
แต่ไม่เข้าใจรายละเอียด ของข้อความ เมื่อมีคนถามคำถาม
หรือขัดจังหวะอาจจะพูดติดขัดหรือหยุดบ้างเล็กน้อยแต่ 
สามารถพูดต่อไปได้ไม่เข้าใจเมื่อผู้พูดพูดหัวข้อที่ยากหรือมี
ความหลากหลายแต่สามารถสนทนาไปกับคู่สนทนาได้บ้าง 

1 พูดแล้วผู้ฟังไม่เข้าใจ ไม่สามารถพูดต่อได้เมื่อมีคนถาม

คำถามหรือขัดจังหวะ ไม่สามารถเข้าใจเมื่อพูดหัวข้อที่ยาก

หรือมีความหลากหลาย เข้าใจเฉพาะหัวข้อง่าย ๆ เท่านั้น 

 

      2.3.3 ขั้นตรวจสอบคุณภาพ 

            1) นำเกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นไป

ปรึกษาต่ออาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ และนำเสนอผู้เชี่ยวชาญการสอนภาษาอังกฤษ จำนวน 

3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของจุดประสงค์การเรียนรู้และความถูกต้องเหมาะสมของ

ภาษาท่ีใช้ 

            2) นำผลการตรวจสอบคุณภาพของเกณฑ์การประเมินทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษที่ได้จากผู้ เชี่ยวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ ( Index of Item 

Objective Congruence: IOC) จากการวิเคราะห์ได้ผลว่าค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่าเท่ากับ 1.00 

แสดงว่า เครื่องมือมีความเหมาะสมโดยกำหนดเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

            +1  หมายถึง แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

            0   หมายถึง ไม่แน่ใจสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

            -1  หมายถึง แน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

            นำคะแนนที่ได้มาแทนค่าสูตร ดังนี้ 

            IOC =  
𝑅

𝑁
 

            เมื่อ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้อง  

                 R  แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

                 N  แทน  จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  
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            3) ปรับปรุงแก้ไขเกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษตามคำแนะนำ

และข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน แล้วนำไปทดลองใช้ในขั้นศึกษานำร่อง 

            4) นำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

  2.4 แบบประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกมกระดานในการสร้างและพัฒนา

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมเกมกระดาน มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

      2.4.1 ขั้นวิเคราะห์เนื้อหา 

      ศึกษาหลักเกณฑ์และวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจตามรูปแบบของ Likert 

(1996) เพ่ือกำหนดกรอบการให้คะแนนในแบบประเมินความพึงพอใจ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบประเมิน

ค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

      ความพึงพอใจระดับ 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 

      ความพึงพอใจระดับ 4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

      ความพึงพอใจระดับ 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

      ความพึงพอใจระดับ 2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 

      ความพึงพอใจระดับ 1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

      2.4.2 ขั้นออกแบบ  

      ผู้วิจัยได้ออกแบบแบบประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือให้ผู้เรียน

ประเมินหลังจากเรียนจบทุกบทเรียนแล้ว โดยมีเนื้อหาการประเมินในประเด็นต่าง ๆ ที่ได้จากขั้น

วิเคราะห์เนื้อหา ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหาการสอน 2) ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 3) ด้านการวัดและ

ประเมินผล และ 4) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ ทั้งนี้จะมีหัวข้อในการประเมินประเด็นละ 4 ข้อ โดยมี

รายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 7 โครงสร้างเนื้อหาและรายการประเมินในแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

โครงสร้างเนื้อหา รายการประเมิน 

ด้านเนื้อหาการสอน 1. หัวข้อมีความเหมาะสมตรงตามความสนใจของนักเรียน 
2. เนื้อหาการสอนมีความยากง่ายเหมาะสมกับนักเรียน 

3. เนื้อหาการสอนช่วยส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
4. เกมกระดานช่วยส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
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ตารางที่ 7 โครงสร้างเนื้อหาและรายการประเมินในแบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใชก้ิจกรรมเกมกระดาน (ต่อ) 

โครงสร้างเนื้อหา รายการประเมิน 

ด้านกระบวนการการ
จัดการเรียนรู้ 

1. กิจกรรมการสอนช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาในบทเรียน 
2. กิจกรรมการสอนสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียนอย่างเหมาะสม 

3. กิจกรรมการสอนช่วยส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

4. กิจกรรมการสอนช่วยให้นักเรียนมีความม่ันใจในการพูดภาษาอังกฤษมาก
ขึ้น 

ด้ า น ก า ร วั ด แ ล ะ
ประเมินผล 

1. แบบทดสอบมีความยากง่ายเหมาะสมกับนักเรียน 
2. แบบทดสอบสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน 

3. ระยะเวลาการเตรียมความพร้อมในการทดสอบมีความเหมาะสมเพียงพอ 

4. เกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษมีความเหมาะสม 
ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 1. การจัดการเรียนรู้ช่วยพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

2. การจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

3. ผู้เรียนสามารถนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 
4. ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการทำงานร่วมกันในหมู่คณะ 

 

      2.4.3 ขั้นตรวจสอบคุณภาพ 

            1) นำแบบประเมินความพึงพอใจที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น ไปปรึกษาต่ออาจารย์ที่

ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ และนำเสนอผู้เชี่ยวชาญการสอนภาษาอังกฤษ จำนวน 3 ท่าน เพ่ือ

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของจุดประสงค์การเรียนรู้และความถูกต้องเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ 

            2) นำผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจที่ได้จาก

ผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ ( Index of Item Objective Congruence: 

IOC) จากการวิเคราะห์ได้ผลว่าค่าดัชนีความสอดคล้องที่คำนวณอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 และค่า

ดัชนีควาสอดคล้องทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ 1.00 แสดงว่า เครื่องมือมีความเหมาะสมโดยกำหนดเกณฑ์ใน

การพิจารณา ดังนี้ 

            +1  หมายถึง แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

            0 หมายถึง  ไม่แน่ใจสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

            -1 หมายถึง  แน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
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            นำคะแนนที่ได้มาแทนค่าสูตร ดังนี้ 

            IOC =  
𝑅

𝑁
 

            เมื่อ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้อง  

                 R  แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

                 N  แทน  จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด     

            3) ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินความพึงพอใจตามคำแนะนำและข้อเสนอแนะ

จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน แล้วนำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

 3. การศึกษานำร่อง  

 ผู้ วิ จั ยน ำเครื่ อ งมื อที่ ใช้ ใน การวิ จั ย ไปท ดลองใช้ กั บ ผู้ เรี ยนที่ ไม่ ใช่ กลุ่ ม ตั วอย่ า ง 

เพ่ือหาข้อบกพร่องของเครื่องมือแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขต่อไป โดยมีการทดลอง 3 ขั้นตอน ดังนี้  

   3.1 การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One-to-one tryout) 

  ผู้วิจัยทำการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 3 คน

ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง โดยเลือกผู้เรียนที่มีผลการเรียนระดับเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 

1 คนผู้วิจัยให้ผู้เรียนทดสอบความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษก่อนเรียน (Pre-test) โดยจับ

สลากเลือกหัวข้อที่จะพูด 1 หัวข้อ ให้เวลาในการเตรียมตัวพูด 5 นาที ผู้วิจัยเป็นกรรมการการสอบให้

คะแนน หลังจากนั้นได้ดำเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดานจำนวน 3 บทเรียน เมื่อ

ดำเนินการสอนเสร็จสิ้นแล้วจึงให้ผู้เรียนทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียน (Post-test) โดย

ปฏิบัติตามข้ันการทดสอบก่อนเรียน จากนั้นจึงนำคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดานมาเปรียบเทียบกัน มีรายละเอียดดังตารางที่ 8 

ตารางท่ี 8 คะแนนความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม

เกมกระดานในการทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 

ผู้เรียนคนที่ คะแนน (20) ผลต่างของคะแนน 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 9 15 6 
2 10 16 6 

3 6 13 7 

ผลรวมของคะแนนเฉลี่ย 8.33 14.67 6.34 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 2.08 1.53 0.58 
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  จากตารางที่ 8 แสดงให้เห็นว่า ในการทดลองใช้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยกับกลุ่มทดลอง

แบบหนึ่งต่อหนึ่ง จำนวน 3 คน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทำ

แบบทดสอบทักษะการพูดแบบตรงก่อนเรียนเท่ากับ 8.33 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.08 และ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทดสอบทักษะการพูดแบบตรงหลังเรียนเท่ากับ 14.67 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 1.53 จากการเปรียบเทียบผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า ค่า

ค่าเฉลี่ยผลต่างของคะแนนจากการทำแบบทดสอบทักษะการพูดแบบตรงก่อนเรียนและหลังเรียน

เท่ากับ 6.34 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 

  จากการทดลอง ผู้วิจัยพบข้อบกพร่องและได้หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข ดังรายละเอียด

ต่อไปนี้   

  1) คำสั่งในกิจกรรมเกมกระดานเข้าใจได้ยากและไม่ค่อยชัดเจนจึงทำให้ผู้เรียนเกิดความ

สงสัย และต้องซักถาม ผู้วิจัยจึงแก้ไขคำสั่งโดยใช้ภาษาท่ีสั้น กระชับ เข้าใจง่าย และชัดเจนมากยิ่งขึ้น  

  2) ใช้เวลาในการทำกิจกรรมไม่ต่อเนื่องกันจึงทำให้ผู้เรียนไม่ได้ตระหนักถึงเรื่องเวลาการ

เตรียมความพร้อมสำหรับการสอบพูด ผู้วิจัยจึงปรับเปลี่ยนเวลาในแต่ละกิจกรรมให้เหมาะสม เพ่ือให้

ผู้เรียนมีเวลาเพียงพอในการเตรียมความพร้อมสำหรับการพูด 

  3.2 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small group tryout) 

  ผู้วิจัยทำการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 9 คน

โดยจับสลากจากผู้เรียนที่มีผลการเรียนระดับเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 3 คน ผู้วิจัยให้ผู้เรียน

แบ่งออกเป็นกลุ่มละ 3 คนแบบคละความสามารถกัน แล้วทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษก่อน

เรียน (Pre-test) โดยจับสลากเลือกหัวข้อที่จะพูด 1 หัวข้อ ให้เวลาในการเตรียมตัวพูด 5 นาที ผู้วิจัย

เป็นกรรมการการสอบให้คะแนน หลังจากนั้นได้ดำเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

จำนวน 3 บทเรียน เมื่อดำเนินการสอนเสร็จสิ้นแล้ว จึงให้ผู้เรียนทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษ

หลังเรียน (Post-test) โดยปฏิบัติตามข้ันการทดสอบก่อนเรียน จากนั้นจึงนำคะแนนการทดสอบก่อน

เรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดานมาเปรียบเทียบกัน มีรายละเอียด

ดังตารางที่ 9 
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ตารางท่ี 9 คะแนนความสามารถด้านการพูดภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม
เกมกระดานในการทดลองแบบกลุ่มเล็ก 

ผู้เรียนคนที่ คะแนน (20) ผลต่างของคะแนน 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 5 11 6 

2 13 18 5 

3 12 17 5 
4 9 15 6 

5 6 12 6 

6 9 13 4 
7 13 17 4 

8 8 14 6 
9 5 12 7 

ผลรวมของคะแนนเฉลี่ย 8.89 14.33 5.44 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 3.22 2.55 1.01 

 

  จากตารางที่ 9 แสดงให้เห็นว่า ในการทดลองใช้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยกับกลุ่มทดลอง

แบบกลุ่มเล็ก จำนวน 9 คน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทำ

แบบทดสอบทักษะการพูดแบบตรงก่อนเรียนเท่ากับ 8.89 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.22 และ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทดสอบทักษะการพูดแบบตรงหลังเรียนเท่ากับ 14.33 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 2.55 จากการเปรียบเทียบผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า   

ค่าค่าเฉลี่ยผลต่างของคะแนนจากการทำแบบทดสอบทักษะการพูดแบบตรงก่อนเรียนและหลังเรียน

เท่ากับ 5.44 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.01 

  จากการทดลอง ผู้วิจัยพบข้อบกพร่องและได้หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข ดังรายละเอียด

ต่อไปนี้  

  1) เวลาในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนไม่เพียงพอสำหรับผู้เรียนหลายกลุ่ม ผู้วิจัย

จึงปรับเปลี่ยนเวลาจาก 5 นาที เป็น 3 นาที สำหรับการเตรียมตัวพูด และสอบพูดจริงใช้เวลา 2 นาที

เพ่ือให้มีความเหมาะสมและเพียงพอต่อผู้เรียนทุกคน  
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  2) ใช้เวลาค่อนข้างมากกับการจับสลากเลือกหัวข้อที่จะพูดด้วยวิธีการเขียนบนกระดาษให้

นักเรียนสุ่มจับ ผู้วิจัยจึงเปลี่ยนวิธีการจับสลากหัวข้อโดยใช้แอพสุ่มผ่านทางโทรศัพท์มือถือ เพ่ือความ

สะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น  

  3.3 การทดลองแบบภาคสนาม (Field group tryout) 

  ผู้วิจัยทำการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/3 จำนวน 44 คน ผู้วิจัยให้ผู้เรียน

จับคู่เพ่ือทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษก่อนเรียน (Pre-test) โดยจับสลากเลือกหัวข้อที่จะพูด 1 

หัวข้อ ให้เวลาในการเตรียมตัวพูด 3 นาที และแบบทดสอบมีคะแนนเต็ม 20 คะแนน ซึ่งจะนำคะแนน 

มาหาค่าเฉลี่ยเพ่ือคิดเป็นคะแนนทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียน หลังจากนั้นได้ดำเนินการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน จำนวน 3 บทเรียน เมื่อดำเนินการสอนเสร็จสิ้นแล้ว จึงให้

ผู้เรียนทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียน (Post-test) โดยปฏิบัติตามขั้นการทดสอบก่อน

เรียน จากนั้นจึงนำคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม

เกมกระดานมาเปรียบเทียบกัน มีรายละเอียดดังตารางที่ 18 

 

ตารางท่ี 10 คะแนนทักษะการพูดภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน
ในการทดลองแบบภาคสนาม 

ผู้เรียน
คนที่ 

คะแนน (20) ผลต่างของ
คะแนน 

ผู้เรียน
คนที่ 

คะแนน (20) ผลต่างของ
คะแนน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 9 13 4 23 9 14 5 

2 8 12 4 24 7 11 4 
3 7 12 5 25 6 11 5 

4 7 13 6 26 8 12 4 

5 6 15 9 27 5 13 8 
6 6 12 6 28 6 10 4 

7 9 12 3 29 8 15 7 

8 8 11 3 30 5 10 5 
9 5 12 7 31 11 16 5 

10 7 10 7 32 9 13 4 
11 8 14 6 33 10 15 5 

12 8 11 3 34 9 14 5 
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ตารางท่ี 10 คะแนนทักษะการพูดภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน
ในการทดลองแบบภาคสนาม (ต่อ) 

ผู้เรียน
คนที่ 

คะแนน (20) ผลต่างของ
คะแนน 

ผู้เรียน
คนที่ 

คะแนน (20) ผลต่างของ
คะแนน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

13 10 16 6 35 8 13 5 

14 11 17 6 36 10 13 3 

15 9 13 4 37 8 14 6 
16 11 17 6 38 12 18 6 

17 10 18 8 39 9 16 7 

18 5 13 8 40 10 15 5 
19 7 14 7 41 9 11 2 

20 9 15 6 42 10 16 6 
21 8 14 6 43 8 12 4 

22 7 12 5 44 7 11 4 

ผลรวมของคะแนนเฉลี่ย 8.16 13.39 5.32 
ผลรวมของส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.76 2.14 1.55 

 

 จากตารางที่ 10 แสดงให้เห็นว่า ในการทดลองใช้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยกับกลุ่มทดลอง

แบบภาคสนาม จำนวน 44 คน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทำ

แบบทดสอบทักษะการพูดแบบตรงก่อนเรียนเท่ากับ 8.16 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.76 และ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทดสอบทักษะการพูดแบบตรงหลังเรียนเท่ากับ 13.39 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 2.14 จากการเปรียบเทียบผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า ค่า

ค่าเฉลี่ยผลต่างของคะแนนจากการทำแบบทดสอบทักษะการพูดแบบตรงก่อนเรียนและหลังเรียน

เท่ากับ 5.32 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.55 

 จากการทดลอง ผู้วิจัยพบข้อบกพร่องและได้หาแนวทางการปรับปรุงแก้ไข ดังรายละเอียด

ต่อไปนี้  

 1) สมาชิกของผู้เรียนบางคนภายในกลุ่มไม่ให้ความร่วมมือกันในการทำกิจกรรม ผู้วิจัยจึงคอย
กระตุ้นผู้เรียนอย่างสม่ำเสมอ เพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มปฏิบัติภาระงานได้สำเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์  
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 2) ในระหว่างทำกิจกรรมเกมกระดาน ผู้ เรียนบางคนไม่ทราบข้อผิดพลาดทางการใช้
ไวยากรณ์ระหว่างการพูด ผู้วิจัยจึงปรับปรุงแก้ไขด้วยการบอกโครงสร้างการพูดเพ่ือเป็นแนวทางให้
ผู้เรียนสังเกตและหาข้อผิดพลาดทางการใช้ไวยากรณ์ภาษาของตนเองแล้วนำมาวิเคราะห์ให้ถูกต้อง
ร่วมกัน  
 3) ลำดับขั้นตอนในการทดสอบการพูดก่อนเรียน-หลังเรียนไม่ค่อยเป็นระบบเนื่องจากผู้เรียน

มีจำนวนหลายกลุ่มจึงทำให้เกิดความวุ่นวายระหว่างการเตรียมความพร้อมและการทดสอบ เช่น นำ

แบบทดสอบการพูดไปบอกเพ่ือนที่ยังไม่ได้ทดสอบ หรือมีเวลาเหลื่อมล้ำกันในการเตรียมตัวในการพูด 

ผู้วิจัยจึงปรับเปลี่ยนวิธีการจัดลำดับการสอบโดยให้ผู้เรียนจับสลากเลือกลำดับในการทดสอบ จากนั้น

ให้ผู้เรียนจับหัวข้อที่จะพูดตามลำดับที่ได้ซึ่งผู้วิจัยต้องจัดสรรอย่างเหมาะสมโดยคำนวณระยะเวลาให้

แต่ละคนมีเวลาในการเตรียมความพร้อมคนละ 3 นาทีอย่างเท่า ๆ กันเพ่ือความยุติธรรม นอกจากนั้น

ผู้วิจัยจัดห้องสำหรับการทดสอบอีก 1 ห้องสำหรับผู้เรียนที่ยังไม่ได้ทดสอบอยู่ในห้องเรียนนั้น เมื่อ

ดำเนินการทดสอบเสร็จสิ้นแล้ว ไม่อนุญาตให้ผู้เรียนย้อนกลับเข้าไปในห้องเรียนอีกเพ่ือป้องกันการ

บอกแนวข้อสอบกับเพื่อนที่ยังไม่ได้ทดสอบ 

 4) ด้านเวลาที่ใช้ในการทดลอง มีข้อจำกัดคือคาบเรียนที่ใช้ในการทำแบบทดสอบทักษะการ

พูดภาษาอังกฤษใช้เวลาคนละ 5 นาที ซึ่งในรายวิชาที่สอนผู้วิจัยไม่ได้สอน 2 คาบเรียนติดกัน ผู้วิจัยจึง

แก้ไขโดยการนัดทำแบบทดสอบนอกเวลาเรียนปกติ ซึ่งอาจส่งผลต่อความตั้งใจในการทำแบบทดสอบ

ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการวิจัย ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวมรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างตามขั้นตอน ต่อไปนี้ 

 1. ผู้วิจัยปฐมนิเทศผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้รูปแบบการ

เรียนรู้ วิธีการทดสอบ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ใช้เวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 10 คาบ

เรียน คาบเรียนละ 55 นาที โดยแบ่งเป็นขั้นการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 2 คาบเรียน ขั้นการ

ทดลอง 6 คาบเรียน ซึ่งผู้เรียนจะได้เรียนภาษาอังกฤษด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ กิจกรรมเกม

กระดาน จำนวน 3 บทเรียน และข้ันการทดสอบหลังเรียน (Post-test) 2 คาบเรียน 

 2. ผู้เรียนทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษก่อนเรียน (Pre-test) ด้วยแบบทดสอบการพูด

ภาษาอังกฤษและเกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น หัวข้อใน

แบบทดสอบการพูดมี 3 หัวข้อ ได้แก่ 1) Likes and dislikes 2) Ordering food 3) Asking for 

and giving directions โดยให้ผู้เรียนแต่ละคู่จับสลาก 1 หัวข้อ มีเวลาในการเตรียมตัวพูด 3 นาที 
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และใช้เวลาทดสอบ 2 นาที และใช้เกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นใน

การให้คะแนน 

 3. ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานแบบออนไลน์และ 

สื่อสิ่งพิมพ์ จำนวน 3 บทเรียน โดยปฏิบัติตามแผนการสอนที่ได้สร้างและพัฒนาไว้อย่างเป็นขั้นตอน  

 4. ผู้เรียนทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียน (Post-test) ด้วยแบบทดสอบการพูด

ภาษาอังกฤษและเกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีหัวข้อในการพูดมี 3 หัวข้อ 

ได้แก่ 1) Likes and dislikes 2) Ordering food  3) Asking for and giving directions โดยให้

ผู้เรียนแต่ละคู่จับสลาก 1 หัวข้อ มีเวลาในการเตรียมตัวพูด 3 นาที ใช้เวลาทดสอบ 2 นาที และใช้

เกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นในการให้คะแนน  

 5. ผู้วิจัยนำผลการสอบพูดก่อนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน มาเปรียบเทียบ

คะแนนทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียน 

 6. ผู้เรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกมกระดานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากนั้นนำไป

วิเคราะห์และแปลผลเพื่อสรุประดับความพึงพอใจของผู้เรียนต่อกิจกรรมเกมกระดาน 

 

สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐานของการวิจัย ผู้วิจัยดำเนินการตามขั้นตอน

ดังต่อไปนี้ 

 1. การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยใช้สถิติในการหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ของเครื่องมือวิจัย จากผู้ เชี่ยวชาญ

จำนวน 3 คน ซึ่งถือว่าค่าที่คำนวณได้ตั้งแต่ 0.5 มีความสอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้โดยใช้สูตร 

ดังนี้  

IOC =  
𝑅

𝑁
 

  เมื่อ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้อง  

      R   แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  

      N     แทน  จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

 

 2. การวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการ

เรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน โดยใช้สูตรการคำนวณ t-test for dependent Samples ดังนี้ 
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𝑡 =
𝑑

𝑆𝑑 √𝑛⁄
 

 

  เมื่อ  d  แทน  ความแตกต่างของค่าแปรปรวนแต่ละคู่  

      n   แทน  จำนวนคู่  

      𝑑  แทน  ค่าเฉลี่ยของ d 

     𝑆𝑑   แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของ d 

 3. การวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อกิจกรรมเกมกระดาน ผู้วิจัยใช้ 

สูตรการคำนวณหาค่าเฉลี่ย (x) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตารฐาน (S.D.) ดังนี้ 

 

 การหาค่าเฉลี่ย 

𝑥 =
Σ𝑥

𝑁
 

 

  เมื่อ  x    แทน  คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง  

      Σ𝑥 แทน  ผลรวมของคะแนน  

      𝛮  แทน  จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 

 

  การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

    𝑆. 𝐷.  =  
√(𝑥−𝑥2)

𝑛−1
 

 

  เมื่อ  S.D. แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   X แทน คะแนนแต่ละตัวในกลุ่มข้อมูล 

   x แทน  ค่าเฉลี่ยของคะแนนในกลุ่มข้อมูล   

   𝛮 แทน  จำนวนทั้งหมด 

 4. การแปลความหมายระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อกิจกรรมเกมกระดาน ผู้ 

วิจัยนำผลคะแนนจากแบบประเมินความพึงพอใจไปเทียบกับเกณฑ์ของ Likert (Best, 1986) เพ่ือ

แปลความหมายระดับความพึงพอใจ โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายตามระดับค่าเฉลี่ย ดังนี้  
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  ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด  

  ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมาก  

  ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง  

  ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อย  

  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

 

 
 



 

บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  

 การวิจัยเรื่อง ผลการใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นการวิจัยที่มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบการส่งเสริมทักษะการ

พูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดานในการส่งเสริมทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ และนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการ

ดำเนินการวิจัย ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดไว้ตามลำดับ ดังต่อไปนี้   

 1. นำเสนอผลการเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียน 

 2. นำเสนอผลการศึกษาความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกมกระดานในการส่งเสริมทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษ 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. นำเสนอผลการเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 

 ในการตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่  1 ซึ่งกำหนดว่า เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการใช้กิจกรรมเกมกระดานสูงกว่าก่อนการใช้

กิจกรรมเกมกระดานในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้ดำเนินการโดยให้กลุ่มตัวอย่าง

จำนวน 44 คน เข้าทดสอบการพูดภาษาอังกฤษ โดยใช้แบบทดสอบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ซึ่งแบบทดสอบ

ก่อนเรียนสำหรับงานวิจัยนี้เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษทางตรง ประกอบด้วย

คำถาม 1 คำถาม คะแนนเต็ม 20 คะแนน โดยให้กลุ่มตัวอย่างจับสลากหัวข้อจากจำนวน 3 หัวข้อ 

โดยให้ผู้เข้าสอบพูดเป็นบทสนทนาถาม-ตอบเกี่ยวกับหัวข้อที่กลุ่มตัวอย่างจับสลากมานั้น โดยมีเวลา

ให้เตรียมตัว 3 นาที และใช้เวลาในการสอบการพูด 2 นาที โดยให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบก่อน

เรียนและหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบการพูด จากนั้นผู้วิจัยจึงนำคะแนนของกลุ่มตัวอย่างแต่ละคนที่

ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาหาผลต่าง (D) ของคะแนน เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการ

พูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏดังตารางที่ 11 
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ตารางที่ 11 คะแนนทักษะการพูดภาษาอังกฤษของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 44 คน ก่อนเรียนและ
หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน และผลต่างของคะแนนในการสอบ (D) 

ผู้เรียน
คนที่ 

คะแนน (20) ผลต่างของ
คะแนน 

ผู้เรียน
คนที่ 

คะแนน (20) ผลต่างของ
คะแนน ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 8 13 5 23 10 15 5 

2 5 12 7 24 11 16 5 

3 9 15 6 25 12 20 8 
4 12 18 6 26 5 13 8 

5 9 16 7 27 10 19 9 

6 6 12 6 28 7 15 8 
7 7 13 6 29 8 15 7 

8 6 11 5 30 11 16 5 
9 11 17 6 31 10 15 5 

10 10 16 6 32 12 19 7 

11 9 15 6 33 10 20 10 
12 10 14 4 34 11 19 8 

13 9 13 4 35 10 17 7 

14 11 20 9 36 9 15 6 
15 8 14 6 37 12 20 8 

16 9 14 5 38 9 16 7 
17 8 12 4 39 8 14 6 

18 9 12 3 40 10 20 10 

19 9 13 5 41 11 20 9 
20 10 14 4 42 11 18 7 

21 8 17 9 43 8 14 6 

22 9 15 6 44 7 13 6 
ผลรวมของคะแนนเฉลี่ย 9.18 15.57 6.41 

ผลรวมของส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 1.81 2.64 1.67 

 



 

 จากตารางที่ 11 พบว่า คะแนนทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียน จำนวน 44 คน 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สูงขึ้นหลังจากการเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน โดยพบว่าการทดสอบ

ก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งมีคะแนนเต็ม 20 คะแนน พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทำ

แบบทดสอบทักษะการพูดแบบตรงก่อนเรียนเท่ากับ 9.18 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.81 และ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการทดสอบทักษะการพูดแบบตรงหลังเรียนเท่ากับ 15.57 ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 2.64 จากการเปรียบเทียบผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า  

ค่าค่าเฉลี่ยผลต่างของคะแนนจากการทำแบบทดสอบทักษะการพูดแบบตรงก่อนเรียนและหลังเรียน

เท่ากับ 6.41 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.67  

 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้นำผลการทดสอบไปวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (x-bar) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) และค่าสถิติทดสอบ t แบบไม่ เป็น อิสระต่อกัน  (t-test dependent)  

เพ่ือประเมินผลการทดลองการใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

ปรากฏผลดังตารางที่ 12 

 

ตารางที่ 12 ผลการเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของกลุ่มตัวอย่าง ก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยกิจกรรมเกมกระดาน ด้วยการทดสอบ t แบบจับคู่ (n=44) 

การ
ทดสอบ 

คะแนน
เต็ม 

x̅ S.D. 𝑫̅ S.D. 
(D) 

t df p-
value 

ก่อนเรียน 20 9.18 1.81 6.39 1.7 -24.90* 43 0.001 

หลังเรียน 20 15.57 2.65 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

 จากตารางที่ 20 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียน

โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน มีค่าเท่ากับ 15.57 ซึ่งสูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบทักษะการ

พูดภาษาอังกฤษก่อนเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน ซึ่งมีค่าเท่ากับ 9.18 คะแนนผลต่างเฉลี่ย (𝐷̅) 

ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน มีค่าเท่ากับ 6.39 และค่าสถิติทดสอบ t มี

ค่าเท่ากับ -24.90 (p < 0.05) จากค่าสถิติดังกล่าวแสดงว่า ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที ่1 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานมีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 
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 2. นำเสนอผลการศึกษาความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกมกระดานในการส่งเสริมทักษะการ

พูดภาษาอังกฤษ  

 ในการตอบวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 ที่กำหนดว่า เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดานโดยให้กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 44 คนทำแบบประเมิน

ความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดาน หลังจากที่เรียนจบทั้ง 3 หน่วยการเรียนรู้แล้ว หลังจากนั้น

นำข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าคะแนนเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ปรากฏผลดัง 

ตารางที่ 21 

 

ตารางที่ 13 คะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ
กิจกรรมเกมกระดานของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 44 คน 

ข้อความ x̅ 
 

S.D. แปลผล ลำดับที่ 

ด้านเนื้อหาการสอน 4.07 0.71 มาก  
1. หัวข้อมีความเหมาะสมตรงตามความสนใจของ
นักเรียน 

3.86 0.77 มากที่สุด 10 

2. เนื้อหาการสอนมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
นักเรียน 

4.05 0.71 มาก 7 

3. เนื้อหาการสอนช่วยส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

4.25 0.61 มาก 1 

4. เกมกระดานช่วยส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

4.11 0.75 มาก 5 

ด้านกระบวนการการจัดการเรียนรู้ 4.11 0.68 มาก  
1. กิจกรรมการสอนช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาใน
บทเรียน 

4.20 0.63 มาก 2 

2. กิจกรรมการสอนสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน
อย่างเหมาะสม 

4.20 0.67 มาก 2 

3. กิจกรรมการสอนช่วยส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

3.95 0.71 มาก 9 

4. กิจกรรมการสอนช่วยให้นักเรียนมีความมั่นใจใน
การพูดภาษาอังกฤษมากข้ึน 

4.09 0.71 มาก 6 
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ตารางที่ 13 คะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ

กิจกรรมเกมกระดานของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 44 คน (ต่อ) 

ข้อความ 𝒙̅ 
 

S.D. แปลผล ลำดับที่ 

ด้านการวัดและประเมินผล 3.88 0.71 มาก  

1. แบบทดสอบมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 3.77 0.68 มาก 12 

2. แบบทดสอบสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน 4.16 
 

0.71 มาก 4 

3. ระยะเวลาการเตรียมความพร้อมในการทดสอบมี
ความเหมาะสมเพียงพอ 

3.84 
 

0.75 มาก 11 

4. เกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษมี
ความเหมาะสม 

3.75 0.69 มาก 13 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.03 0.74 มาก  

1. การจัดการเรียนรู้ช่วยพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

3.98 0.76 มาก 8 

2. การจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ 

4.11 0.72 มาก 5 

3. นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตจริงได้ 

3.86 0.77 มาก 10 

4. นักเรียนได้พัฒนาทักษะการทำงานร่วมกันในหมู่
คณะ 

4.18 0.72 มาก 3 

รวมเฉลี่ยทั้งหมด 
4.02 

 
0.71 มาก  

  

 

 จากตารางที่ 13 พบว่า ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 44 คน มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกม

กระดาน ทั้ง 4 ด้าน อยู่ในระดับมาก (x̅= 4.02, S.D.= 0.71) จากการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ

ของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดาน พบว่า ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างเรียงลำดับจาก
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มากที่สุดถึงน้อยที่สุด ได้ดังนี้ ลำดับที่ 1 ด้านกระบวนการการจัดการเรียนรู้ (x̅ = 4.11, S.D.= 0.68) 

ลำดับที่ 2 ด้านเนื้อหาการสอน (x̅= 4.07, S.D.= 0.71) ลำดับที่ 3 ด้านประโยชน์ที่ได้รับ (x̅= 4.03, 

S.D.= 0.74) และลำดับที่ 4 ด้านการวัดและประเมินผล (x̅= 3.88, S.D.= 0.71) 

 จากการวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อกิจกรรมโครงงาน  

ภาษาอังกฤษในแต่ละด้านพบว่า  

 1. ด้านเนื้อหาการสอน โดยรวมกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อเนื้อหาการสอน อยู่ในระดับ

มาก (x̅=4.07, S.D. =0.71) โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ (3) เนื้อหาการสอนช่วย

ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (x̅=4.20, S.D. =0.63) รองลงมา คือ ข้อ (4) เกมกระดานช่วย

ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (x̅=4.20, S.D. = 0.67) และ ข้อ (2) เนื้อหาการสอนมีความยาก

ง่ายเหมาะสมกับนักเรียน (x̅=4.05, S.D. =0.71) และรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด คือ ข้อ (1) 

หัวข้อมีความเหมาะสมตรงตามความสนใจของนักเรียน (x̅=3.86, S.D. =0.77)  

 2. ด้านกระบวนการการจัดการเรียนรู้ โดยรวมกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อกระบวนการ

การจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก (x̅=4.11, S.D. =0.68) โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ 

ข้อ (5) กิจกรรมการสอนช่วยให้นักเรียนเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาในบทเรียน  (x̅=4.25, S.D. =0.61) 

รองลงมา คือ ข้อ (6) กิจกรรมการสอนสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียนอย่างเหมาะสม (x̅=4.11, S.D. 

= 0.75) และ ข้อ (8) กิจกรรมการสอนช่วยให้นักเรียนมีความมั่นใจในการพูดภาษาอังกฤษมากขึ้น 

(x̅=4.09, S.D. =0.71) และรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด คือ ข้อ (7) กิจกรรมการสอนช่วย

ส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (x̅=3.95, S.D. =0.71) 

 3. ด้านการวัดและประเมินผล โดยรวมกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการวัดและ

ประเมินผล อยู่ใน ระดับมาก (x̅=3.88, S.D. =0.71) โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ 

(10) แบบทดสอบสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน (x̅=4.16, S.D. =0.71) รองลงมา คือ ข้อ (11) 

ระยะเวลาการเตรียมความพร้อมในการทดสอบมีความเหมาะสมเพียงพอ (x̅=3.84, S.D. = 0.75) 

และ ข้อ (9) แบบทดสอบมีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน (x̅=3.77, S.D. =0.68) และรายการ

ประเมินที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด คือ ข้อ (12) เกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษมีความเหมาะสม 

(x̅=3.75, S.D. =0.69) 

 4. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ โดยรวมกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อประโยชน์ที่ได้รับ อยู่ใน

ระดับมาก(x̅=4.03, S.D. =0.74) โดยรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ข้อ (16) นักเรียนได้
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พัฒนาทักษะการทำงานร่วมกันในหมู่คณะ (x̅=4.18, S.D. =0.72) รองลงมา คือ ข้อ (14) การจัดการ

เรียนรู้ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ (x̅=4.11, S.D. = 0.72) และ ข้อ (13) การจัดการเรียนรู้

ช่วยพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ (x̅=3.98, S.D. =0.76) และรายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด 

คือ ข้อ (15) นักเรียนสามารถนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ (x̅=3.86, S.D. =0.77) 

 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจจากแบบประเมินตอนที่ 2 ผู้เรียนได้ให้ข้อเสนอแนะต่อการ

จัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน คือ เป็นกิจกรรมที่ดีมาก ควรจะจัดกิจกรรมเกม

กระดานให้มากขึ้นระหว่างทำกิจกรรมแต่ละบทเรียน อยากให้มีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้

กิจกรรมเกมกระดานที่มีหัวข้ออ่ืน ๆ นอกเหนือจากหัวข้อจากบทเรียนที่ทำการทดลอง  และ 

จัดกิจกรรมให้สนุกและท้าทายความสามารถให้มากยิ่งขึ้น 

 การจากศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยได้ทำการวิจัยอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.02, S.D.= 0.71) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน

ข้อที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที ่5 

สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัย เรื่อง ผลการใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ

นั ก เรียนชั้ นมั ธยมศึกษาปีที่  1  เป็ นการวิจัย เชิ งทดลอง (Pre-Experimental Research) มี

วัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 1 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ต่อกิจกรรมเกมกระดานในการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัยที่เรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ 2 รหัส อ21102 จำนวน 

44 คน ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2564 ได้มาจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม จำนวน 1 ห้องเรียน ได้แก่ 

ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/8 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 ในการวิจัยเรื่อง ผลการใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้พัฒนาเครื่องมือเพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้   

 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตัวชี้วัดตาม

หลักสูตรแกนกลางพุทธศักราช 2551 เพ่ือมุ่งส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนซึ่งนำมา

สู่การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 3 แผน ได้แก่ 1) Likes and dislikes 2) Ordering 

food และ 3) Asking for and giving directions  

 2. แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกม

กระดาน ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาแบบทดสอบเป็นวิธีการสอบพูดทางตรง ซึ่งแบบทดสอบดังกล่าวมี

ข้อคำถามที่สอดคล้องกับเนื้อหาในแผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมเกมกระดาน กลุ่มตัวอย่างสอบ

โดยการพูดสนทนาถาม-ตอบเกี่ยวกับหัวข้อที่สุ่มมา 1 หัวข้อจากทั้งหมด 3 หัวข้อ หลังจากที่กลุ่ม

ตัวอย่างได้หัวข้อเพ่ือสอบการพูดแล้ว แต่ละคู่จะมีเวลาเตรียมตัวคนละ 3 นาทีเพ่ือทดสอบทักษะการ

พูดภาษาอังกฤษดังกล่าว โดยมีเวลาคนละ 2 นาท ี 

 3. แบบประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ เป็นการประเมินแบบแยกส่วน 5 ด้าน คือ  

1) ด้านการออกเสียง 2) ด้านความคล่องแคล่ว 3) ด้านคำศัพท์ 4) ด้านถูกต้องทางไวยากรณ์ และ  
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5) ด้านความสามารถในการเข้าใจ โดยเกณฑ์การให้คะแนนแบ่งเป็น 4 ระดับ ซึ่งมีคะแนนเต็ม 20 

คะแนน  

 4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดาน 

เป็นการประเมินแบบแยกส่วน 4 ด้าน คือ 1) ด้านเนื้อหาการสอน 2) ด้านกระบวนการการจัดการ

เรียนรู้ 3) ด้านการวัดและประเมินผล และ 4) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน

ประเมินค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ Likert มี 5 ระดับ ได้แก่ 1) ระดับที่ 1 หมายถึง น้อยที่สุด  

2) ระดับที่ 2 หมายถึง น้อย 3) ระดับที่ 3 หมายถึง ปานกลาง 4) ระดับที่ 4 หมายถึง มาก และ  

5) ระดับที่ 5 หมายถึง มากที่สุด และตอนที่ 2 เป็นข้อเสนอแนะในลักษณะคำถามแบบปลายเปิด 

แบบสอบถามมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: หรือค่า IOC) 

เท่ากับ 1.00 

 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย (x-bar)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation) และค่าสถิติทดสอบ t แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test dependent)  

 

การดำเนินการวิจัย 
 ในการวิจัยเรื่อง ผลการใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ครั้งนี้ ผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการทดลองด้วยตนเองกับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง

จำนวน 44 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โดยผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการสอน ให้คำแนะนำและ

คำปรึกษาผู้เรียนด้วยตนเอง การวิจัยครั้งนี้ใช้เวลาในการทดลอง 8  สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน 

คาบเรียนละ 55 นาที โดยใช้เวลาบทเรียนละ 2 คาบ โดยคาบเรียนที่ใช้นี้เป็นคาบเรียนรายวิชา

ภาษาอังกฤษ 2 (อ21102) ก่อนเริ่มบทเรียนผู้วิจัยให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) เป็น

แบบทดสอบการสอบพูดทางตรง ซึ่งแบบทดสอบดังกล่าวมีข้อคำถามที่สอดคล้องกับเนื้อหาใน

แผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมเกมกระดาน กลุ่มตัวอย่างสอบโดยการพูดสนทนาถาม -ตอบ

เกี่ยวกับหัวข้อที่จับสลากมา 1 หัวข้อจากทั้งหมด 3 หัวข้อ หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างได้หัวข้อเพ่ือสอบ

การพูดแล้ว แต่ละคู่จะมีเวลาเตรียมตัวคนละ 3 นาทีเพ่ือทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษดังกล่าว 

โดยมีเวลาคนละ 2 นาที ต่อจากนั้นผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ วิธีการ  เรียนและข้อตกลงต่างๆ ในการ

เรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานในแต่ละหน่วยการเรียนรู้จนครบ 3 หน่วยการเรียน ซึ่งรูปแบบและ

ขั้นตอนของกิจกรรมแต่ละหน่วยการเรียนแบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน 1) ขั้นก่อนการพูด (Pre-speaking) 

2) ขั้นระหว่างการพูด (While- speaking) 3) ขั้นหลังการพูด (Post- speaking) และหลังจากทำ
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แบบทดสอบจบครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว ผู้เรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมเกม

กระดาน และทำแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ซึ่งเป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกันกับก่อนเรียนที่

ประกอบไปด้วยแบบทดสอบการสอบการพูดทางตรงโดยผู้เรียนแต่ละคู่สุ่มจับสลากมา 1 หัวข้อจาก

ทั้งหมด 3 หัวข้อ หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างได้หัวข้อเพ่ือสอบการพูดแล้ว แต่ละคู่จะมีเวลาเตรียมตัวคน

ละ 3 นาทีเพ่ือทดสอบทักษะการพูดภาษาอังกฤษดังกล่าว โดยมีเวลาคนละ 2 นาที เมื่อเสร็จสิ้นการ

ทดลองผู้วิจัยได้นำผลคะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์หาค่า

ทางสถิติ 1) ศึกษาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกม

กระดานโดยใช้สถิติ t-test และ 2) วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ

กิจกรรมเกมกระดานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยนำค่าระดับที่ได้มาหาค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) จากนั้นนำไปแปลความหมายค่าระดับตามเกณฑ์ของ Likert 

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาเรื่อง ผลการใช้กิจกรรมเกมกระดานที่มีต่อทักษะการ

พูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  

 1. ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกม

กระดานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มตี่อกิจกรรมเกมกระดานอยู่ในระดับมาก  

 

อภิปรายผล 
 การวิจัยเรื่อง ผลการใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  

 1. จากผลการวิจัยข้อที่ 1 พบว่า ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก 

  1.1 กิจกรรมเกมกระดานเป็นรูปแบบเชิงบูรณาการซึ่งให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ไปพร้อมกับ

ความสนุกสนาน ได้รับความตื่นเต้นและท้าทายในระหว่างการแข่งขัน และเป็นการเรียนรู้ผ่านการบูร

ณาการเนื้อหาในกิจกรรมเกมกระดานนี้ อีกท้ังยังส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะย่อยที่เกี่ยวกับ

การพูดภาษาอังกฤษจำนวน 6 ทักษะย่อย ได้แก่ 1) การเน้นเสียงหนักเบา 2) ความคล่องแคล่วด้วย

อัตราความเร็วที่แตกต่างกัน 3) การเลือกใช้วลีที่เหมาะสม 4) การใช้ประเภทของคําในหน้าที่ต่าง ๆ  
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5) การแสดงออกโดยสื่อถึงความหมายเฉพาะในรูปแบบการพูดที่แตกต่างกัน และ 6) การใช้คำเชื่อม

ต่าง ๆ ในการพูดสื่อสาร ซึ่งผู้วิจัยเลือกใช้กิจกรรมเกมกระดาน เนื่องจากการส่งเสริมทักษะการพูด

และการฝึกปฏิบัติจริงด้วยกิจกรรมเกมกระดานสามารถกระตุ้นความสามารถในการพูดเพ่ือการสื่อสาร

ได้โดยธรรมชาติ นอกจากนี้กิจกรรมเกมกระดานเป็นเกมที่มีความน่าสนใจและใช้อย่างแพร่หลาย อีก

ทั้ งผู้ เรียนจะได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน อีกด้วย สอดคล้องกับ Brown (2004) และ 

Suwannaprut (2015) กล่าวว่า ทักษะย่อยที่สามารถผลิตภาษาจากหน่วยคำ หรือกลุ่มของคำสั้น ๆ 

ซึ่งผู้พูดสามารถแสดงทักษะการพูดได้แตกต่างกันขึ้นอยู่กับความสามารถที่เป็นทักษะย่อยต่าง ๆ 

ข้างต้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Bayuningsih (2016) และ Maulana (2019) แสดงให้เห็นว่า 

นักเรียนมีปัญหาในการพูดภาษาอังกฤษ ไม่ว่าจะเป็นการขาดความรู้ทางความคิดในการสื่อสาร เวลา

ในการฝึกฝนนั้นไม่เพียงพอ อีกทั้งนักเรียนบางคนก็ใช้ภาษาถิ่นของตนในระหว่างการทำกิจกรรมการ

พูดภาษาอังกฤษอีกด้วย ซึ่งงานวิจัยนี้ใช้กิจกรรมเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการพูดด้วยเกมบันไดงู

โดยดูจากคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน  

  1.2 หลักการสอนทักษะการพูดที่ผู้วิจัยนำมาปรับใช้ในการส่งเสริมทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษมีความเหมาะสมกับสถานการณ์ในการสื่อสาร อีกทั้งยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้

ทักษะการพูดภาษาอังกฤษกับผู้อ่ืนเป็นกิจกรรมคู่ หรือกิจกรรมกลุ่มแบบร่วมมือในการใช้ภาษาแก่

ผู้เรียนทั้งด้านการออกเสียง ไวยากรณ์ คำศัพท์ และรูปประโยคที่จำเป็น ทำให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ 

และเข้าใจความสามารถของการใช้ภาษาได้อย่างคล่องแคล่ว นอกจากนั้นยังสามารถนำไปปรับใช้ได้

จริงในชีวิตประจำวันได้อีกด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ Nunan (2003) ที่ได้กล่าวถึงหลักการสอนทักษะการ

พูดว่า ผู้สอนควรสอนให้ผู้เรียนออกเสียงหนักเบาของคำศัพท์  รูปแบบการออกเสียงสูง-ต่ำในระดับ

ประโยค การเลือกคำและประโยคที่เหมาะสมกับบริบททางสังคม ผู้ฟัง สถานการณ์ และเรื่องที่พูด 

รวมถึงการใช้ภาษาได้อย่างคล่องแคล่วในการพูดอย่างถูกต้อง (Hymes, 1972; Larsen-Freeman, 

2000 ; Littlewood, 1981) หลักการสอนทักษะการพูดมีความเกี่ยวข้องกับการเชื่อมโยงกับ

ความหมายและบริบทในการจัดการเรียนการสอน ผู้เรียนจะมีพัฒนาการทางภาษาด้วยการใช้ภาษาใน

ชีวิตจริง (Harmer, 2003; Nunan, 1989) สอดคล้องกับทฤษฎีทางสังคมวัฒนธรรมของ Vygotsky ที่

ได้ให้ข้อสรุปเกี่ยวกับการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารไว้ว่า วิธีที่ดีที่สุดที่จะเรียนรู้และสอนภาษาคือ  

การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Chaiklin, 2003) และยังสอดคล้องกับ Johnson and Johnson (1987) 

ที่กล่าวว่า หลักการสอนทักษะการพูดมีความเกี่ยวข้องกับกิจกรรมกลุ่มแบบร่วมมือซึ่งเป็นกิจกรรมที่
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เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสาร นอกจากนี้ผู้เรียนสามารถช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และ

สร้างความม่ันใจในการพูดอีกด้วย 

 2. จากผลการวิจัยข้อที่ 2 พบว่า ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกม

กระดานในการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก 

 ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกมกระดานอยู่ในระดับมากโดยเรียงจากมากไปหาน้อย 

ได้แก่ ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ด้านเนื้อหาการสอน ด้านประโยชน์ที่ได้รับ และด้านการวัดและ

ประเมินผล ตามลำดับ ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมาจากการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรม

เกมกระดานนั้นต้องคำนึงถึงกระบวนการจัดการเรียนรู้เป็นสำคัญ เนื่องด้วยกิจกรรมเกมกระดานช่วย

ให้ผู้เรียนเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาในบทเรียน นอกจากนั้นกิจกรรมเกมกระดานที่ผู้วิจัยได้ออกแบบมี

ความเหมาะสมและสอดคล้องกับโครงสร้างหลักสูตร หน้าที่ทางภาษา และเชื่อมโยงกับเนื้อหาใน

บทเรียน เมื่อกิจกรรมเกมกระดานมีความน่าสนใจ มีสีสันสดใสสวยงาม พร้อมทั้งองค์ประกอบของ

กิจกรรมเกมกระดานที่มีลักษณะเป็นเอกลักษณ์และง่ายต่อการเล่น มีความท้าทายในการเล่นแบบ

กลุ่มจึงเป็นที่น่าสนใจและสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนในการส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษมากขึ้น 

ซึ่งสอดคล้องกับ Rodilla (2012) ที่ได้กล่าวถึงประโยชน์ของกิจกรรมเกมกระดานกับทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษนั้นเป็นการสร้างโอกาสในการเรียนรู้ที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการติดต่อสื่อสารในการ

ดำเนินชีวิตประจำวัน การแสดงความสามารถทางด้านภาษาเพ่ือการสื่อสารโดยใช้ความรู้ใน

สถานการณ์จริง อีกท้ังกิจกรรมเกมกระดานยังสามารถสร้างแรงจูงใจในการรับรู้ สร้างความสนุกสนาน 

รวมทั้งสร้างพัฒนาการด้านอารมณ์ และยังเป็นการตอบสนองของกลุ่มการแข่งขันที่ทำให้ผ่อนคลาย 

และคลายความเครยีดได้อีกด้วย 

 

ข้อเสนอแนะ 
 จากการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกม

กระดานครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะที่อาจเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนโดย

ใช้กิจกรรมเกมกระดาน และการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้ 

 ข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอน  

 1. ผู้สอนควรเพ่ิมเวลาในการทำกิจกรรมการพูดโดยใช้กิจกรรมเกมกระดานให้มากขึ้นเพ่ือให้

ผู้เรียนได้ฝึกการใช้ภาษาได้อย่างเต็มที่ และในขั้นก่อนทำกิจกรรมนั้นผู้สอนควรศึกษาและชี้แจงให้
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นักเรียนเข้าใจกฎและกติกาในการทำกิจกรรมให้ชัดเจนเพ่ือความสนุกสนานและเกิดความมั่นใจมาก

ยิ่งขึ้น  

 2. ผู้สอนควรมีรางวัล หรือเกียรติบัตรให้นักเรียนเพ่ือให้นักเรียนทั้งคนที่เก่งด้านการพูด

ภาษาอังกฤษ หรือมีความตั้งใจในการร่วมกิจกรรมได้เกิดความภาคภูมิใจในตนเองและมีกำลังใจใน

การพัฒนาตนเองต่อไป  

 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  

 1. ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรมุ่งเน้นกิจกรรมแบบออนไลน์ให้มากข้ึน ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมเกม 

แบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบ ทั้งนี้เนื่องด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 

2019 (COVID-19) จึงทำให้ผู้วิจัยควรออกแบบบรรยากาศภายในห้องเรียนอย่างสร้างสรรค์และ

น่าสนใจด้วยกิจกรรมเกมแบบออนไลน์ที่เป็นที่นิยมในปัจจุบันให้มีความหลากหลายและสะดวกต่อการ

เรียนรู้ 

 2. ในการวิจัยครั้งต่อไป ควรเลือกหัวข้อสำหรับบทเรียนที่ตรงตามความสนใจและ 

ความต้องการของผู้เรียนโดยทำแบบสำรวจความต้องการของผู้เรียน เมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดง

ความคิดเห็นก็จะช่วยให้การเรียนรู้นั้นมีความน่าสนใจและทำให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นใน  

การเรียนมากยิ่งข้ึน  

 3. ในการวิจัยครั้งต่อไป ผู้สอนจะต้องเตรียมความพร้อมในด้านการจัดทำแผนการสอน  

สื่อการสอนเพ่ือนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเป็นอย่างดี เนื่องจากในการจัดกิจกรรม 

เกมกระดานนั้นมีกฎและกติกาที่แตกต่างกันไปในแต่ละประเภทของเกมนั้น ๆ ดังนั้นผู้สอนควรเป็น

โค้ชเพื่อชี้แนะแนวทาง และควบคุมชั้นเรียนให้เกิดบรรยากาศท่ีดีมีคุณภาพให้มากท่ีสุด  

 4. ในการวิจัยครั้งต่อไป ผู้สอนควรสังเกตพฤติกรรมการทำงานกลุ่มขณะทำกิจกรรมเกม

กระดานของผู้เรียน และควรแบ่งจำนวนผู้เล่นภายในกลุ่มให้มีความเหมาะสมเพ่ือให้ผู้เรียนใช้ทักษะ

ทางภาษาในการพูดภาษาอังกฤษให้มากท่ีสุดอย่างเท่าเทียมกัน 
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ภาคผนวก ก 
หนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูล และเชิญผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
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ภาคผนวก ข 
การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของความตรงเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรม

เกมกระดาน 

2. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบการพูดภาษาอังกฤษ  
3. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของความตรงเชิงเนื้อหาของเกณฑ์การประเมินทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ  
4. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมินความพึงพอใจที่มตี่อ 
กิจกรรมเกมกระดาน 
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ตารางที่  15 ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบการพูด
ภาษาอังกฤษ 

หน่วยการ
เรียนรู้ 

ผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 
Likes and 
dislikes 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

Ordering 
food 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

Asking for 
and giving 
directions 

1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 16 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ความตรงเชิงเนื้อหาของเกณฑ์การประเมินทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษ 

เกณฑ์การให้คะแนน ระดับคะแนน ผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 

การออกเสียง (Accuracy 

in Pronunciation) 

4 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

2 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ค ว า ม ค ล่ อ ง แ ค ล่ ว 
(Fluency) 

4 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
คำศัพท์ (Vocabulary) 4 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

2 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ความถูกต้องทาง
ไวยากรณ์ (Accuracy in 
Grammar) 

4 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
2 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
ความสามารถในการ
เข้าใจ 
(Comprehension) 

4 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

2 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่ 17 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ความตรงเชิงเนื้อหาของประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ
กิจกรรมเกมกระดาน 

ด้านที่ประเมิน ข้อ ผู้เชี่ยวชาญ ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 
ด้านเนื้อหาการสอน 1 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

2 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

3 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
4 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านกระบวนการการ
จัดการเรียนรู้ 

5 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

6 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
7 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

8 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
ด้านการวัดและ
ประเมินผล 

9 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

10 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

11 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
12 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 13 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

14 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 
15 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

16 1 1 1 1.00 สอดคล้อง 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมกระดาน 
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Lesson plan 1 

Teacher: Miss Preeyanutch  Buapan  Class: Mathayom Suksa 1 (grade 7th) 
Unit : 5 Out and about            Subject: English 2 (E21102) 
Topic: Likes and dislikes   Time: 2 period (110 mins.)  
_________________________________________________________________________ 
Standard 1: Language for communication   
Standard: FL 1.2 Endowment with language communication skills for exchange of 
data and information; efficient expression of feelings and opinions 
Indicator: 5. Write to express their own feelings and opinions about various matters 
around them, various activities, as well as provide brief justifications appropriately. 
Terminal Objective: To talk about likes and dislikes using “like/love/ don’t like/hate  
+ v.(-ing)” 
Enabling Objectives:  
Information/Motivation - To play a memory game. 
Pre-speaking - To identify “love, like, don’t like, hate” 

from the dialogue 
While-speaking - To ask and answer questions by using 

likes and dislikes from Snakes and 
Ladders game activity 

Post-speaking - To talk about likes and dislikes by using 
“like/love/ don’t like/hate + v.(-ing)” 

 
Expected Behaviors:   - To be confident in speaking about expression likes and 
dislikes     by using “likes and dislikes” 
    - To collaborate with their friends in doing the activity 
Teacher’s Personal Aim:  - To increase students’ interaction  
    - To pay attention to students around the class    
                                         - To motivate students to talk about likes and dislikes                                
    - To have a participation in the classroom 
       - To ask and answer questions by using Snakes and Ladders   
  game activity 
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    - To observe students’ participation during the activity 
Language components: 1. Grammar: Present Simple Tense 
    Form:   
       like: Subject + like (s) / love (s) + verb add (-ing). 
                                             Dislike: Subject + don’t like/hate (s) + verb add (-ing). 
        Pronunciation: /s/ 
    2. Functions (Reasons for communicating): Expression    
     likes and dislikes 
    3. Skills and Sub-skills (Specific for this lesson): speaking 
 
Unit Specification: 

Topic Learning 
outcome 

Activity Language 
contents/focus 

Vocabulary Evaluation 

Likes and 
dislikes  
(2 
periods)  

- Students 
are able to 
use English 
for 
expression 
likes and 
dislikes. 

Snakes 
and 
Ladders 
board 
game 

- like/ love/ 
don’t like/hate 
+ -ing 

Free time 
activities 

Individual 
(Oral Test) - 
Teacher’s 
evaluation 
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Teaching processes: 
Materials: PowerPoint slides, Memory game, Snakes and Ladders board  game, 
dices, Liveworksheets 

Phase Content* Class 
organization/ 
Interaction** 

Teaching 
aid 

Information / 
Motivation 
(15 mins) 

Activity: Memory game 
1.Teacher greets students.  
2.Teacher tells students “Before we learn 
a new lesson, we will play a game called 
Memory game”. 
3.Teacher explains the rules and 
instructions to students.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Instructions: 
- Teacher shows the memory game and 
randoms a player to select two tiles. 
(One person selects two tiles.) 
- If the tiles match, the player gets a 
point and take another turn. 
- If the tiles don’t match, the tiles turn 
back over, and the next player takes a 
turn. 
- Students have to memorize and match 

 
T → Ss 
Ss → T 
 
 
W 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- Memory 
game 
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Phase Content* Class 
organization/ 
Interaction** 

Teaching 
aid 

the phrase with the correct picture from 
the matching game.  
- Students continue until all the tiles are 
matched. 
4.Teacher lets students do the activity. 
 “We are going to do the activity 
“Memory game” 
  “Choose the picture tile with a phrase 
tile on the screen” 
  “Memory and match again and again” 
  “The game is over when all the tiles are 
matched.” 
Expected answer: turn over number ….., 
number … match with number …., free 
time activities, activities 
Expected response from Ss: Ss select 
the picture tile with the phrase tile, they 
can notice something about free time 
activities. 
Anticipated problem(s): time constraint 

 
 
 
 
Ss → T 

Pre-speaking 
(30 mins) 

Activity: What do you like doing? 
Instructions: 
- listen to the audio and check (✓or ) 
all the correct information for the women 
and the man. 
- Read the dialogue and repeat after 
teacher. 
- Notice the sentences on the dialogue.   
- Learn the rules. 
- Do exercises on the worksheet.   
1. T plays the audio from YouTube about 
what you like doing and check (✓or ) 
all the correct information for the women 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
T → Ss 
 
 

- PowerPoint 
presentation 
- Audio from 
YouTube 
Link: 
https://www.
youtube.com 
/watch?v=6d
6wVyuPBkM&
t=12s 
- Worksheets 

https://www.youtube.com/
https://www.youtube.com/
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Phase Content* Class 
organization/ 
Interaction** 

Teaching 
aid 

and the man. 
“I would like you to listen to each person 
talks about his or her likes and dislikes. 
And then, check (✓ or ) all the correct 
information for the women and the 
man.” 
“Okey, I will play the audio twice. Listen 
carefully.” 
“One more time.” 
“Check your answer together.” 
 

 
 
2. T presents the 
dialogue about what you like doing. 
“What does Nigel like doing?, repeat after 
me.” 
“He likes riding a bike, repeat after me.” 
“The pronunciation of the final S in verb, 
the S is pronounced as /s/. Be careful not 
to create an extra syllable.” 
“All together repeat after me, one more 
time, likes /laɪks/.” 
“This left side, repeat after me.” “This 
right side, repeat after me.” 
“Everyone repeats this sentence 
together.”  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
T → Ss 
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Phase Content* Class 
organization/ 
Interaction** 

Teaching 
aid 

“Good job/ Well done.” 

 
 

3. T teaches the grammar point of 
“gerund with like, love, don’t like, hate” 
to Ss by using PowerPoint slides. 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
4. After Teacher presents the vocabulary, 
teacher lets students do exercises online 
by using Liveworksheets and then checks 
their understanding. 

 
 
 
 
 
 
T → Ss 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
IN 
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Phase Content* Class 
organization/ 
Interaction** 

Teaching 
aid 

 
 
 
 
 
Expected response from Ss: Ss pay 
attention to the T’s instruction, Ss know 
the meaning of the words and 
understand the grammatical rules of 
“gerund: Like love and hate + v. (-ing)”. 
 
Anticipated problem(s): Ss don’t listen 
to T, can’t remember the meaning of the 
words and are confused about the 
grammatical rules. 

While-
speaking 
(30 mins) 

Activity: Snakes and Ladders board 
game “What do you like doing?” 
Instructions: 
1. Teacher lets students do the activity 
by using snake and ladder game  
“Please work in groups of six or seven 
students” 
“Each group will get a copy of the snake 
and ladder game board, download roll 
dice 3D app and counters.” 
“Each player puts his/her counter on the 
space that says ‘start here’.” 
“Take it in turns to roll the dice. Move 
your counter forward the number of 
spaces shown on the dice.” 
“If your counter lands at the bottom of a 
ladder, you can move up to the top of 
the ladder.” 

T → Ss 
Ss → T 
GW  

- Snakes and 
Ladders 
board game 
- dices  
- counters 
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Phase Content* Class 
organization/ 
Interaction** 

Teaching 
aid 

“If your counter lands on the head of a 
snake, you must slide down to the 
bottom of the snake.” 
“When a player lands on a space, the 
students to another asks them the ‘Do 
you like/love/hate …?’ question on the 
square” 
“The player answers the question by 
making a true sentence with I + 
like/love/doesn’t-don’t like/hate + 
v.(ing).” 
“If a player can’t say anything to say or 
makes a grammar mistake, they must go 
back to their previous square” 
“The first player who get to the space 
that says 'home' is the winner.” 
 
 
 
 
 
 
 
 
Expected response from Ss: Ss can do 
activity actively 
Anticipated problem(s): Some students 
don’t participate 
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Phase Content* Class 
organization/ 
Interaction** 

Teaching 
aid 

Post-speaking 
(30 mins) 

Activity: Talking about likes and 
dislikes 
Instructions:  
- T lets Ss write about their likes or 
dislikes activities in mind mapping form 
and make the sentences at least 5 
sentences by using “like/love/don’t 
like/hate + v. (-ing)”. 
- T guides Ss who do not have ideas to 
write. 
- T asks Ss to record a video by using 
“like/love/don’t like/hate + v. (-ing)” at 
least 5 sentences. 
- Ss record their videos and submit it 
them via google classroom. 

Expected response from Ss: Ss focus on 
their work and create the new idea. 
Anticipated problem(s): Ss talk only 
word level and use subject and verb 
agreement incorrectly.   

T → Ss 
IN 

- The mind 
mapping 
- Recording 
the video  
- Google 
classroom 

Wrap-up  
(5 mins) 

Activity: Sum up  
Instructions:  
1.Teacher lets students summarize the 
lesson by answering the questions. 
- What is the vocabulary that you 
learned today? 
- What have you learned today? 

T → Ss 
Ss → T 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างกิจกรรมเกมกระดาน 
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ภาคผนวก จ 

ตัวอย่างแบบทดสอบการพูดภาษาอังกฤษ 
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Pre-Posttest speaking test 

Speaking task: Pair work (5 minutes) 

 In the Speaking test, this test includes 3 tasks that measure different aspects 

of your speaking ability. The test lasts approximately 5 minutes.  

Task Topic Evaluation Criteria 

1 Likes and dislikes The rubrics for 
evaluating 
speaking 
performance (20 points) 
1) Accuracy in 
Pronunciation 
2) Vocabulary 
3) Accuracy in 
Grammar 
4) Fluency 
5) Comprehension 

2 Ordering food 

3 Asking for and giving directions 

 

For each task, you will be shuffled a particular topic and allowed the directions that 

given specific directions. After that you will have 3 minutes to prepare your speaking 

and then you will have 2 minutes to speak. 
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Task 1: Likes and dislikes 

Directions: In this topic of the test, you will read the given information. You will make 

the dialogue with your partner for 3 minutes. After that you will speak for 2 minutes. 
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Task 2: Ordering food 

Directions: In this topic of the test, you will read the given information. You will make 

the dialogue with your partner for 3 minutes. After that you will speak for 2 minutes. 
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Task 3: Asking for and giving directions 

Directions: In this topic of the test, you will read the given information. You will make 

the dialogue with your partner for 3 minutes. After that you will speak for 2 minutes. 

 

 

 

Directions: Look at the map above. Then ask for and give directions to: 

1. How to get to cinema 

2. How to get to book store 

3. How to get to post office 

4. How to get to supermarket 

 

 



  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดาน 
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แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูด

ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัดสุพรรณบุรี 

***************************************************************************** 

คำชี้แจง: แบบประเมินความพึงพอใจฉบับนี้มีจำนวน 2 ตอน ได้แก่ 

 ตอนที่ 1 ความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดานเพ่ือส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

 ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ตอนที่ 1 ความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมเกมกระดานเพื่อส่งเสริมทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

คำชี้แจง: โปรดทำเครื่องหมาย (✓) ลงในช่องที่ตรงกับความพึงพอใจของผู้เรียนตามรายการประเมิน

ที่กำหนดให้ โดยแบ่งเกณฑ์การประเมินออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระดับ 5  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
ระดับ 4  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก 
ระดับ 3  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
ระดับ 2  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
ระดับ 1  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 

มาก ปานกลาง น้อย น้อย
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหาการสอน 

1. หัวข้อมีความเหมาะสมตรงตามความสนใจ
ของนักเรียน 

     

2. เนื้อหาการสอนมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
นักเรียน 

     

3. เนื้อหาการสอนช่วยส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

     

4. เกมกระดานช่วยส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

     

ด้านกระบวนการการจัดการเรียนรู้ 
1. กิจกรรมการสอนช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
เนื้อหาในบทเรียน 

     

2. กิจกรรมการสอนสอดคล้องกับเนื้อหาใน
บทเรียนอย่างเหมาะสม 

     

3. กิจกรรมการสอนช่วยส่งเสริมทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

     

4. กิจกรรมการสอนช่วยให้นักเรียนมีความ
มั่นใจในการพูดภาษาอังกฤษมากขึ้น 

     

ด้านการวัดและประเมินผล 
1. แบบทดสอบมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
ผู้เรียน 

     

2. แบบทดสอบสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน      

3. ระยะเวลาการเตรียมความพร้อมในการ
ทดสอบมีความเหมาะสมเพียงพอ 

     

4. เกณฑ์การประเมินทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษมีความเหมาะสม 

     



 137 

 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 

มาก ปานกลาง น้อย น้อย
ที่สุด 

5 4 3 2 1 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 

1. การจัดการเรียนรู้ช่วยพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

     

2. การจัดการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษ 

     

3. นั ก เรียนสามารถนำความรู้ ที่ ได้ รับ ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 

     

4. นักเรียนได้พัฒนาทักษะการทำงานร่วมกัน
ในหมู่คณะ 

     

 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

_________________________________________________________________________ 

 

 

 

 



  

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ปรียานุช  บัวผัน 
วัน เดือน ปี เกิด 17 กุมภาพันธ์ 2537 
วุฒิการศึกษา ปริญญาตรี ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาอังกฤษ 
ที่อยู่ปัจจุบัน 401/1 หมู่ 5 ตำบลตลิ่งชัน อำเภอเมือง จังหวัดสุพรรณบุรี 72230   
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