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บทคัดย่อภาษาไทย 

ชื่อเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด
เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผู้วิจัย พรยมล ฉิมพานิชย์ 
ประธานที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จักรกฤษณ์ จันทะคุณ  
ประเภทสารนิพนธ ์ การค้นคว้าอิสระ กศ.ม. หลักสูตรและการสอน, มหาวิทยาลัยนเรศวร, 

2565 
คำสำคัญ กิจกรรมการเรียนรู้  แบบผสมผสาน  เกมมิฟิเคช่ัน  ทักษะการพูด   

ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
  

บทคัดย่อ 
  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามเกณฑ์ 75/75 2) เพื่อทดลอง
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน ซึ่งดำเนินการวิจัยตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านกร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์) จำนวน 26 
คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ กิจกรรมการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  แบบวัดทักษะการพูด และแบบทดสอบ
ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าทีแบบหนึ่งกลุ่ม (t-test one sample) และการทดสอบค่าที (t-
test dependent) ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด
เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีพัฒนาขึ้นมี 5 กิจกรรม ได้แก่ 1) วงล้อคำถาม 2) กระซิบส่งสาร 3) บันไดงู 
4) ความจริงหรือความเท็จ 5) ทายสถานท่ี มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และประสิทธิภาพเท่ากับ 
77.33/78.85 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 2) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน มีทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน มีความเข้าใจวัฒนธรรม
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ของเจ้าของภาษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

Title THE DEVELOPMENT OF BLENDED ENGLISH LEARNING 
ACTIVITIES BASED ON THE GAMIFICATION CONCEPT TO 
PROMOTE SPEAKING SKILLS AND CULTURAL 
UNDERSTANDING OF NATIVE SPEAKERS FOR 6TH GRADE 
STUDENTS. 

Author PORNYAMON CHIMPANIT 
Advisor Assistant Professor Jakkrit Jantakoon, Ph.D. 
Academic Paper M.Ed. Independent Study in Curriculum and Instruction - 

(Plan B), Naresuan University, 2022 
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Understanding 
  

ABSTRACT 
  

The objectives of this research were 1) To establish and determine the 
effectiveness of the blended English learning activity based on the Gamification 
concept to promote speaking skills and cultural understanding of native speakers 
according to the criterion 75/75, 2) try using the blended English learning activity 
based on the Gamification follow the process of research and development. The 
sample group of 26 students sixth grade students who were studying semester 2 
academic year 2021 at Bankrang (Phrakhawchaiyasit) school that were chosen by 
Purposive sampling. Research instruments included the blended English learning 
activity based on the Gamification, speaking skill test and cultural understanding of 
native speakers test. The statistics used in the research were percentage, mean, 
standard deviation, t-test (one sample) and t-test (dependent samples). The results 
of this research indicated as follows :  1) The effectiveness of the blended English 
learning activity based on the Gamification concept for promoting speaking skills and 
cultural understanding of native speakers for grade 6, has five learning activities as 
follow, 1) question wheel 2) whisper 3) snake ladder 4) Two truths and a lie 5) Guess 
place? was 77.33/78.85, which was higher than the criterion 75/75.  2) The students’ 
speaking skills after the blended English learning activity based on the Gamification 
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concept was significantly higher than 75 percentage of the mastery criterion at .05 
level of statistical significance.  3) The students' cultural understanding of native 
speakers after learning the blended English learning activity based on the 
Gamification concept was higher than before learning at the .05 level of statistical 
significance.  
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การค้นคว้าอิสระฉบับนี้ สำเร็จลุล่วงอย่างสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาอย่างยิ่งจาก  ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.จักรกฤษณ์ จันทะคุณ อาจารย์ท่ีปรึกษาและคณะกรรมการทุกท่าน ท่ีได้ให้คำแนะนำ
ปรึกษาตลอดจนตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างยิ่ง จนการค้นคว้าอิสระสำเร็จ
สมบูรณ์ได้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ท่ีนี้ 

กราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อารีย์  ปรีดีกุล  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจำวิชา
ภาคหลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์  วิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม  นางภาวิณี   เดชเทศ  
อาจารย์ประจำภาควิชาภาอังกฤษ 

เหนือส่ิงอื่นใดขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ครอบครัวของผู้วิจัยและกัลยาณมิตรท่ีดีท่ีให้
กำลังใจและให้การสนับสนุนในทุกๆ ด้านอย่างดีท่ีสุดเสมอมา 

คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีมาจากการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ผู้ศึกษาค้นคว้าขอมอบแด่
บิดา มารดา บูรพาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกๆ ท่าน ท่ีให้การสนับสนุน อบรมส่ังสอน เป็นกำลังใจและ
แรงบันดาลใจ ช้ีแนะแนวทางในการศึกษามาโดยตลอด จึงขอขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างสูงมา  ณ 
โอกาสนี้ หวังเป็นอย่างยิ่งว่าจะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงคุณภาพการจัดการเรียนการสอนและผู้ท่ี
สนใจ 

  
  

พรยมล  ฉิมพานิชย์ 
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บทท่ี 1    
 

บทนำ 
 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลของโลกท่ีใช้กันอย่างแพร่หลาย และเข้ามามีบทบาทสำคัญใน
วิถีชีวิตของผู้คนจำนวนไม่น้อย เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการติดต่อส่ือสาร การศึกษาค้นคว้าแสวงหา
ความรู้จากแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย รวมถึงการประกอบอาชีพ (ฟาฏินา วงศ์เลขา, 2553) ดังนั้นใน
ประเทศท่ีประกอบด้วยพลเมืองท่ีสามารถใช้ภาษาอังกฤษส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพจึงเป็น
ประเทศท่ีได้เปรียบในการพัฒนาหลาย ๆ ด้าน เช่น เศรษฐกิจ  สังคม เทคโนโลยี และการศึกษา แต่
สำหรับบริบทการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของประเทศไทยนั้น เป็นการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ
ในฐานะภาษาต่างประเทศ  เนื่องจากไม่ได้ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาราชการ โอกาสในการใช้ทักษะ
การฟังและพูดในสถานการณ์จริงสำหรับนักเรียนไทยส่วนใหญ่จึงมีน้อยกว่าทักษะการอ่านและการ
เขียน  (สายสุนีย์ เติมสินสุข, 2549)  เช่ือได้ว่าผู้ท่ีมีความรู้ทางภาษาอังกฤษจะเป็นผู้ท่ีได้เปรียบในด้าน
การประกอบอาชีพมากกว่าผู้ท่ีไม่รู้ภาษาอังกฤษ หนทางในการประกอบอาชีพของผู้ท่ีมีความรู้
ภาษาอังกฤษจะเปิดกว้างกว่าอย่างเห็นได้ชัด ดังนั้นคนไทยเราในปัจจุบันจึงนิยมเรียนภาษาอังกฤษ 
เพื่อนำไปเป็นเครื่องมือในการประกอบอาชีพกันเป็นจำนวนมาก โรงเรียนและสถาบันต่างๆ ต่างก็
ตอบสนองความต้องการของสังคมด้วยการเปิดโปรแกรมการสอนเป็นภาษาอังกฤษท้ังในระดับ
ประถมศึกษา มัธยมศึกษาและอุดมศึกษา แนวโน้มของผู้ท่ีนิยมเรียนภาษาอังกฤษในระดับต่าง ๆ ก็จะ
ยิ่งทวีจำนวนมากยิ่งขึ้น รวมท้ังการจัดการศึกษาของไทยเรากำลังจะก้าวไปสู่ความเป็นนานาชาติโดย
การใช้ภาษาอังกฤษเป็นส่ือกลางมากยิ่งขึ้นอย่างเห็นได้ชัดเจน (แรมสมร อยู่สถาพร, 2539, น.2) 
นักเรียนทุกคนท่ีอยู่ในระดับช้ันประถมศึกษามีโอกาสได้เรียนภาษาอังกฤษ แต่นักเรียนส่วนมากฟัง
ภาษาอังกฤษเกือบจะไม่รู้เรื่อง พูดภาษาอังกฤษได้น้อยหรือพูดไม่ได้เลย นับว่าเป็นการส้ินเปลืองเวลา
โดยได้ผลไม่คุ้มค่า (ทิพวัลย์ มาแสง, 2532, น.3) 
 ส่ิงท่ีสำคัญนอกจากภาษาเพื่อใช้ติดต่อส่ือสาร  ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาก็มี
ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันในการนำความรู้ทางภาษามาใช้ ก็คือการประสานความรู้ในตัวภาษาและ
ความเข้าใจในวัฒนธรรมเข้าด้วยกันอย่างกลมกลืน  ดังนั้น หากไม่สนใจในเรื่องของวัฒนธรรมและ
สังคม  การไม่มีความรู้เกี่ยวกับรูปแบบของภาษาท่ีเหมาะสมกับความสัมพันธ์ของผู้ท่ีเกี่ยวข้องในการ
ส่ือความหมายย่อมเป็นอุปสรรคสำคัญต่อการใช้ภาษาให้มีประสิทธิภาพ (สุภัทรา  อักษรานุเคราะห์ , 
2532, น.14)  ซึ่ ง ท้ังสองเป็น ส่ิงท่ีผสมผสานกันจนไม่สามารถแยกจากกันได้และต่างก็ เป็น



 2 

องค์ประกอบท่ีมีความสำคัญซึ่งกันและกัน ดังเช่น (Brown, 1980, น.124 และ Cassion, 1981, น.
19) ได้กล่าวไว้ว่าตรงกันในเรื่องของภาษาและวัฒนธรรมว่า ภาษาเป็นผลผลิตของวัฒนธรรม รวมท้ัง
เป็น ส่ือในการถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆ ทางวัฒนธรรมให้แก่ชน ท่ัวไป   ดังนั้น ในการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศจึงหมายถึงการเรียนรู้วัฒนธรรมของเจ้าของภาษานั้นควบคู่ไปด้วย  

จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กำหนดให้โรงเรียนจัดทำหลักสูตร
สถานศึกษาของตนเองให้สอดคล้องกับสภาพโรงเรียน ความต้องการของท้องถิ่นและทันต่อยุคการ
เปล่ียนแปลงอันรวดเร็ว ภาษาอังกฤษเป็นสาระหนึ่งท่ีโรงเรียนต้องจัดให้กับผู้เรียนในทุกระดับช้ัน 
เนื่องจากเป็นภาษาสากลท่ีใช้ในการส่ือสารและการเรียนรู้ ในกลุ่มสาระภาษาอังกฤษ ประกอบด้วย
สาระการเรียนรู้  4 สาระ คือ สาระการเรียนรู้ท่ี 1 ภาษาเพื่อการส่ือสาร สาระการเรียนรู้ท่ี 2 ภาษา
และวัฒนธรรม สาระการเรียนรู้ท่ี 3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น และสาระการ
เรียนรู้ท่ี 4 ภาษากับความสัมพันธ์ชุมชนโลก (กระทรวงศึกษาธิการ , 2551) โดยเฉพาะสาระท่ี 1 
ภาษาเพื่อการส่ือสาร มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร 
แสดงความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพและสาระการเรียนรู้ท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม 
มาตรฐาน ต 2.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาและนำไปใช้ได้
อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 
 ความสำคัญและปัญหาของทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ดังท่ี
กล่าวมาข้างต้น ทำให้มีผู้ศึกษาปัญหาต่าง ๆ เพื่อนำมาปรับปรุงในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษนั้น 
ทักษะการพูดนับว่าเป็นทักษะท่ีสำคัญท่ีสุดและจำเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากเป็นทักษะเบ้ืองต้นท่ีใช้ในการ
ส่ือสาร  (Ur, 1998) ได้ให้ความคิดเกี่ยวกับเหตุผลท่ีต้องพัฒนาทักษะการพูดของผู้เรียนว่า ทักษะการ
พูดเป็นทักษะท่ีสำคัญท่ีสุดในบรรดาทักษะท้ังหมด เพราะทักษะการพูดเป็นทักษะท่ีแสดงเห็นว่าผู้พูดมี
ความรู้ทางภาษา และช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ทักษะอื่นได้ง่ายขึ้น นักเรียนแทบไม่มีโอกาสได้พูดหรือใช้
ภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวัน นอกจากเวลาเรียนภาษาอังกฤษในห้องเรียนเท่านั้น ท้ังนี้ปัญหา
ดังกล่าว (Shumin, 1997, น.8) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการสอน การพูดว่าการพูดภาษาอังกฤษเป็น
ส่ิงท่ียากยิ่งสำหรับผู้เรียน ผู้เรียนมักพูดภาษาอังกฤษได้ไม่ดี ขาดความคล่องแคล่วในการใช้โครงสร้าง
ภาษาและสำนวนต่างๆ เนื่องจากผู้เรียนไม่ได้อยู่ในส่ิงแวดล้อมท่ีมีการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสาร 
ตลอดจนการขาดความเข้าใจในสภาพความเป็นจริงทางวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
            ปัจจุบันมีการระบาดของเช้ือโควิด-19 เป็นวงกว้างไปหลายประเทศ ทำให้สังคมโลกได้รับ
ผลกระทบ ท้ังด้านพฤติกรรมและกิจกรรมทางสังคมต่างๆ โดยประเทศต่างๆ ท่ัวโลกท่ีได้รับผลกระทบ
ต้องออกมาตรการตามท่ีองค์การอนามัยโลกเสนอแนะให้ประชาชนปฏิบัติตัว เพื่อลดโอกาสการติดเช้ือ
โควิด-19 โดยล้างมือบ่อยๆใส่หน้ากาก อนามัยทุกครั้งท่ีออกจากบ้านหรือพบปะผู้อื่น หลีกเล่ียงการ 
ใช้มือสัมผัสใบหน้า จมูก และปาก ให้ลดการเข้าสังคมหรือ ออกจากบ้านโดยไม่จำ เป็น ยึดปฏิบัติต่อ
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กันโดยการเว้นระยะ ห่างทางสังคม ไม่จับมือหรือกอดทักทายกัน ไม่ใช้ส่ิงของ ร่วมกัน รวมท้ังให้คอย
สังเกตอาการของตนเอง  นอกจากผลกระทบต่อพฤติกรรมของบุคคลแล้ว ยังส่งผลกระทบต่อกิจกรรม 
ทางสังคม เช่น การดำเนินงานของท้ังภาครัฐและภาคเอกชน การดำเนินธุรกิจการคมนาคม         
การติดต่อส่ือสารระหว่างบุคคล การบริการสุขภาพ การเรียนการสอน เป็นต้น 
            จากการท่ีผู้วิจัยสอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านกร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์)   
ได้สังเกตผู้เรียนในช้ันเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เมื่อครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนมักเน้น
โครงสร้างทางภาษามากกว่าการฝึกส่ือสาร นักเรียนไม่กระตือรือร้นท่ีจะส่ือสาร ไม่กล้าแสดงออก และ
ไม่สามารถนำเรื่องท่ีเรียนไปประยุกต์ใช้ในการพูดส่ือสาร และขาดความเข้าใจในสภาพความเป็นจริง
ทางวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา จึงทำให้นักเรียนไม่สามารถใช้ภาษาในการส่ือสารได้อย่างเหมาะสม
ตามโอกาสและสถานการณ์  จึงส่งผลให้ผู้เรียนไม่ประสบความสำเร็จในการส่ือสารตามเป้าหมายของ
หลักสูตร และเมื่อทำการวัดผลการสอบท้ัง 4 ทักษะพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ
อยู่ในเกณฑ์ 61- 65 ซึ่งเป็นเกณฑ์ท่ีไม่น่าพึงพอใจ จากการท่ีให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การเรียนภาษาอังกฤษท่ีตนเองควรปรับปรุงปรากฏว่าส่วนใหญ่ประสบปัญหาของทักษะการพูดและ
ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา จึงไม่สามารถนำมาใช้ในการเรียนและการพูดได้เท่าท่ีควร  
แต่เมื่อผู้วิจัยได้พิจารณาแนวการสอนเพื่อทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาท่ี
อยู่ภายใต้สถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือโควิด-19 จะเห็นได้ว่าแนวการสอนดังกล่าวเป็นแนวการ
สอนท่ีไม้จำกัดความสามารถของผู้เรียนไว้เพียงความรู้ทางด้านกฎเกณฑ์ทางภาษาเท่านั่นแต่จะมุ้งเน้น
ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสได้ใช้ภาษาเพื่อทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาใน
สถานการณ์ต่างๆได้อย่างเหมาะสม  จากหลักการดังกล่าวจึงได้คิดค้นวิธีการสอนออกมาได้ คือ      
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 
            ผู้วิจัยเห็นว่าการการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่งท่ีนิยมใช้แพร่หลายใน
ปัจจุบัน โดยมีจุดมุ่งหมายอยู่ท่ีการให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้เป็นสำคัญและสอดคล้องกับ
การพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 (วิจารณ์ พานิช, 2555) ท้ังนี้เป็นการจัดการเรียนการสอนท่ี
ผสมผสานการเรียนในห้องเรียนท่ีเป็นแบบเผชิญหน้า ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน กับการเรียนนอก
ห้องเรียนโดย ผ่านกิจกรรมหรือonline learning ท่ีเป็นรูปแบบการเรียนรู้ ท่ียืดหยุ่น ท่ีน่าจะ
ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่าง บุคคลของผู้เรียนท้ังด้านรูปแบบการเรียน รูปแบบการคิด ความ
สนใจ และความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน (Bonk & Graham, 2004) ผสมผสานกับแนวคิดเกม 
มิฟิเคช่ัน เพราะการท่ีจะให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และทำงานร่วมกับผู้อื่นได้นั้น ต้องใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ท่ีทำให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียน  เป็นการเรียนการสอนท่ีสนุกสนาน โดยเน้นผู้เรียน
เป็นสำคัญ มีบทบาท มีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้และทำให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายในการ
เรียนในช้ันเรียน (วิจารณ์ พานิช, 2555) ซึ่งตรงกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 
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ซึ่งเทคนิคนี้ได้เริ่มนิยมมาปรับใช้ในทางการศึกษามากขึ้น เพราะเทคนิคเกมมิฟิเคช่ันทำให้ผู้เรียนได้
จินตนาการว่าตนเองเป็นตัวละครตัวหนึ่งในเกม ดำเนินการตามเกม และสถานการณ์ท่ีกำหนดให้     
ทำให้ผู้เรียนมีความสนใจและมีแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ แก้ไขปัญหาต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของฐากูร บุญสาร (ฐากูร บุญสาร, 2560, น.145-146) ท่ีได้ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ันในการจัดการเรียน
การสอนเพื่อส่งเสริมทักษะการทำงานเป็นทีมกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่าทักษะการทำงาน
เป็นทีมภายหลังจากการจัดการเรียนรู้ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันสูงกว่าเกณฑ์ อีกท้ังยังส่งผลให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญและสอดคล้องกับบทความ (ภาสกร เรืองรอง
และกิ่งกมล ศิริประเสริฐ, 2563) ท่ีได้เขียนบทความการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสารตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันกับรูปแบบการเรียนออนไลน์ 

ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจนำวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน มาใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอน  เพื่อพัฒนาทักษะการพูด
และความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6 โรงเรียนบ้าน
กร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์) เพราะกิจกรรมการเรียนการเรียนรู้แบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 
ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีน่าสนใจ เป็นการเรียนการสอนท่ีสนุกสนาน โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ทำให้ผู้เรียน
เกิดความท้าทายในการเรียนในช้ันเรียน  นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติจริง  ในรูปแบบ
การเรียนในห้องเรียนท่ีเป็นแบบเผชิญหน้า ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน กับการเรียนนอกห้องเรียนโดย
ผ่านกิจกรรมหรือ online learning เพื่อตอบสนองการจัดการเรียนการสอนในสถานการณ์การ
ระบาดเช้ือโควิด-19 ซึ่งจะช่วยในการพัฒนาความสามารถในทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรม
ของเจ้าของภาษาของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
  
วัตถุประสงค์ของการวิจัย      

1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  ตามเกณฑ์ 75/75 
            2. เพื่อทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยศึกษาผลการใช้ ดังนี้ 
        2.1 เปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความ
เข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  กับเกณฑ์ร้อยละ 75 
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      2.2 เปรียบเทียบความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษา  
ปีท่ี 6 ก่อนและหลังเรียนด้วยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด         
เกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ   
            1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
   2. นักเรียนมีความสามารถในการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีสูงขึ้น 
             3. เป็นแนวทางให้ครูภาษาอังกฤษนำวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษา 
  
สมมุติฐานของการวิจัย 
            1. กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6     
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนด คือ 75/75 

2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสาน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  มีทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน  
 
ขอบเขตการวิจัย 

ขั้นตอนที่  1 สร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ตามเกณฑ์ 75/75 

ด้านเนื้อหา  
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง culture with other people สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ช้ันปีท่ี 6 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการส่ือสาร 
มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ และแสดงความคิดเห็น
อย่างมีเหตุผลมาตรฐานและต 1.2 มีทักษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร 
แสดงความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพและสาระการเรียนรู้ท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรม  
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มาตรฐาน ต 2.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาและนำไปใช้ได้
อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ  แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 แผน ใช้เวลาท้ังหมด 12 ช่ัวโมง 

ด้านแหล่งข้อมูล  
           1. ผู้เช่ียวชาญในการหาความเหมาะสมของกิจกรรม ได้แก่ ด้านหลักสูตรและการสอน ด้าน
การสอนภาษาอังกฤษและด้านการวัดผลและประเมินผล รวมจำนวน 3 คน  
           2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนบ้านกร่าง 
(พระขาวชัยสิทธิ์) อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาพิษณุโลก เขต 1 
จำนวน 26 คน  

ด้านตัวแปร  
1. ความเหมาะสมของกิจกรรม  
2. ประสิทธิภาพของกิจกรรมตามเกณฑ์ 75/75 

 
ขั้นตอนที่ 2 ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิ

เคชั่น เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 

ด้านเนื้อหา  
กิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง culture with other people จำนวน 

5 แผน จำนวนท้ังหมด 12 ช่ัวโมง  
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 Food and drink in the restaurant 

 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 Body Languages    
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 Weather & Seasons    

 แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 Festivals & Celebrations  
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 Tourist attraction    

ด้านแหล่งข้อมูล  
1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านกร่างบ้านกร่าง (พระขาวชัย

สิทธิ์) ตำบลบ้านกร่าง อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ีภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2564 จำนวน 2 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 53 คน  

2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6 โรงเรียนบ้านกร่างบ้านกร่าง        
(พระขาวชัยสิทธิ์) ตำบลบ้านกร่าง อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ีภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 26 คน โดยได้มาจากการเลือกกแบบ
เจาะจง (Purposive sampling ) 
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ด้านตัวแปร  
ตัวแปรต้น คือ การเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด

เกมมิฟิเคช่ัน 
ตัวแปรตาม คือ ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น   หมายถึง  
กระบวนการจัดการเรียนรู้ระหว่างเกมมิฟิเคช่ันแบบออนไลน์กับเกมมิฟิเคช่ันแบบเผชิญหน้าในช้ัน
เรียนเข้าไว้ด้วยกัน มีสัดส่วนของการเรียนแบบออนไลน์จำนวน  8 ช่ัวโมง โดยผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์ม 
google meet และการเรียนแบบเผชิญหน้าจำนวน 4 ช่ัวโมง โดยประยุกต์ใช้ขั้นตอนการจัดกิจกรรม
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันของปัทมาสน์  งามอนันต์และจักรกฤษณ์  จันทะคุณ (2563) ดังนี้  
    ขั้นที่ 1 ระบุผลการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนท่ีครูเตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่บทเรียนโดยใช้
คำถามเพื่อเช่ือมโยงความรู้และกระตุ้นความสนใจของนักเรียน 
              ขั้นที่  2 เลือกเกมการเรียน  เป็นขั้นตอนท่ีครูเลือกเนื้อหาการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาท่ีจะสอนพร้อมยกตัวอย่างประกอบ และเลือกกระบวนการเกมท่ีจะต้อง
การสร้างทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษากับนักเรียน 
              ขั้นที่ 3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนท่ีครูให้ความรู้เกี่ยวกับคำศัพท์และประโยคท่ี
มีเนื้อหาสอดคล้องกับเรื่องท่ีเรียนและเป็นการอธิบายเกมการเรียนรู้เกี่ยวกับกฎ กติกา การเล่นเกม ใน
การเล่นเกมแต่ละครั้งจะกำหนดเป้าหมาย เมื่อนักเรียนสามารถทำกิจกรรมท่ีกำหนดได้ตามเป้าหมาย
จะได้รับคะแนนสะสม เมื่อส้ินสุดการเล่น จะนับรวมผลคะแนนสะสม และเรียงลำดับจากทีมท่ีมาก
ท่ีสุดไปถึงน้อยท่ีสุด ทีมไหนสามารถสะสมคะแนนได้มากท่ีสุดจะได้รับรางวัลตอบแทน จากนั้นสาธิต
วิธีการเล่นเกมให้นักเรียนดูเป็นตัวอย่าง และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สอบถาม หากมีข้อสงสัยเกี่ยวกับ
การเล่นเกม 
               ขั้นที่ 4 สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนท่ีจะให้นักเรียนแสดงทักษะการพูดและ
ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาท่ีเกิดจากการทำกิจกรรม โดยในการทำกิจกรรมจะแบ่งกลุ่ม
นักเรียนโดยคละความสามารถ กลุ่มเก่ง ปานกลาง อ่อนนักเรียนดำเนินกิจกรรมตามเกม ซึ่งมีเกม
ท้ังหมด 5 เกม ดังนี้ 1) question wheel  2) กระซิบส่งสาร  3) บันไดงู  4) Two truths and a lie  
5) Guess place? โดยระหว่างท่ีนักเรียนร่วมทำกิจกรรม จะมีคะแนนสะสม และร่วมกันสรุปความรู้ท่ี
ได้รับจากกระบวนการเกมมิฟิเคช่ัน 
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               ขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้  เป็นขั้นตอนท่ีให้สถานการณ์ใหม่ท่ีท้าทายกับนักเรียนโดยผ่านการ
เล่นเกมท่ีให้นักเรียนได้ใช้ทักษะในการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา จากนั้นร่วมกัน
สะท้อนความรู้อาจจะใช้คำถามเช่ือมโยงสู่การนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน 
 2. ทักษะการพูด หมายถึง ความสามารถในการถ่ายทอดความคิด ความเข้าใจ แลกเปล่ียน
ความคิดเห็นและความรู้สึกให้ผู้ฟังได้รับรู้ ท่ีนักเรียนพูดบรรยายตามสถานการณ์ท่ีกำหนด สามารถวัด
ได้จากแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้น โดยใช้แบบประเมินการพูดของ   
(Clark, 1972) ซึ่งมีลักษณะการให้คะแนนแบบ Scoring rubrics 4 ระดับ ซึ่งประกอบไปด้วย 
ความสามารถในการออกเสียง (Pronunciation) การใช้คำศัพ ท์  (Vocabulary) ไวยากรณ์  
(Grammar) ความคล่องแคล่ว (Fluency) ซึ่งมีท้ังหมด 3 สถานการณ์ แต่ให้นักเรียนจับสลากเลือกมา 
2 สถานการณ์  สถานการณ์คะแนนละ 16 คะแนน รวมทั้งส้ิน 32 คะแนน  
 3. ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  หมายถึง  ความสามารถในรับรู้วัฒนธรรม
ของเจ้าของภาษาอังกฤษท่ีสะท้อนถึงความเช่ือ ประเพณี สภาพความเป็นอยู่รวมถึงภาษาท่ีใช้ในการ
ขอความช่วยเหลือ แสดงคำขอบคุณ แสดงความเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย  กิจกรรมท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
โดยประยุกใช้แนวคิดของ (Gonen, 2012) ซึ่ งได้แบ่งหมวดหมู่ เนื้ อหาทางวัฒนธรรม ดังนี้                
1) ชีวิตประจำวันและกิจวัตร สภาพความเป็นอยู่ อาหารและเครื่องด่ืม 2) ประเพณีและสถานท่ี
ท่องเท่ียว 3) ค่านิยมและความเช่ือ โดยใช้แบบทดสอบชนิดแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
เรื่อง culture with other people จำนวน 20 ข้อ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
 4. ประสิทธิภาพ หมายถึง คุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีได้เป็นร้อยละของคะแนนเฉล่ีย
จากการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะ
การพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีผู้วิจัย
สร้างเทียบกับเกณฑ์ 75/75 ดังนี้ 
 75 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้โดยวัดได้จากค่าเฉล่ียร้อยละ
ของคะแนนท่ีนักเรียนทําได้จากการทํากิจกรรมระหว่างท่ีนักเรียนเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 คิดเป็นร้อยละ 75 
  75 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์โดยวัดได้ค่าเฉล่ียร้อยละของคะแนนท่ี
นักเรียนท่ีได้ทำแบบทดสอบวัดความสามารถทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษาหลังจากใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน คิดเป็น 
ร้อยละ 75



บทท่ี 2  
 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 
 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิ เคช่ัน เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6  ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่างๆ เพื่อเป็นแนวทางในการดำเนินการวิจัย 
ดังต่อไปนี้ 
 1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

 1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 1.2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 1.3 คำอธิบายรายวิชา อ. 16101 ภาษาอังกฤษ 6 
 1.4 โครงสร้างรายวิชา อ. 16101 ภาษาอังกฤษ 6 

 2. การเรียนรู้แบบผสมผสาน  
 2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

 2.2 แนวคิดของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

 2.3 ลักษณะการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

 2.4 ระดับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

 2.5 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 

 3. เกมมิฟิเคช่ัน  
 3.1 ความหมายของเกมมิฟิเคช่ัน 
 3.2 หลักการของเกมมิฟิเคช่ัน 
 3.3 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน 
 3.4 การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคช่ันในด้านการศึกษา 
 3.5 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคช่ัน 
 4. ทักษะการพูด 
 4.1 ความหมายของการพูด 
 4.2 องค์ประกอบของการพูด 
 4.3 ขั้นตอนในการสอนทักษะการพูด 
 4.4 กิจกรรมส่งเสริมทักษะการพูด 
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 4.5 การประเมินความสามารถในการพูด 
 5. ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
 5.1 ความหมายของความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
 5.2 จุดประสงค์ของเป้าหมายและการจัดการเรียนการสอนวัฒนธรรม 
 5.3 เนื้อหาการเรียนการสอนทางวัฒนธรรม 
 5.4 การวัดผลทางด้านวัฒนธรรม 
 6. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
 6.1 งานวิจัยในประเทศ  
 6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช
2551 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
      1. สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
          กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อภาษาต่างประเทศ
สามารถใช้ภาษาต่างประเทศ ส่ือสารในสถานการณ์ต่าง ๆ แสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพ และศึกษา
ต่อ ในระดับท่ีสูงขึ้น รวมท้ังมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของ
ประชาคมโลก และสามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกได้อย่างสร้างสรรค์
ประกอบด้วยสาระสำคัญ ดังนี้ 
         ภาษาเพื่อการสื่อสาร การใช้ภาษาต่างประเทศในการฟัง-พูด-อ่าน-เขียน แลกเปล่ียนข้อมูล 
ข่าวสาร แสดงความรู้สึกและความคิดเห็น ตีความ นำเสนอข้อมูล ความคิดรวบยอดและความคิดเห็น
ในเรื่องต่างๆ และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลอย่างเหมาะสม 
          ภาษาและวัฒนธรรม การใช้ภาษาต่างประเทศตามวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาความสัมพันธ์ 
ความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ภาษาและวัฒนธรรม
ของเจ้าของภาษากับวัฒนธรรมไทย และนำไปใช้อย่างเหมาะสม 
           ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น การใช้ภาษาต่างประเทศในการเช่ือมโยง
ความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น เป็นพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทัศน์ของตน 
           ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก การใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่างๆท้ัง
ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ชุมชน และสังคมโลก เป็นเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาต่อประกอบ
อาชีพและแลกเปล่ียนเรียนรู้กับสังคมโลก 
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      2. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
          สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
         มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ และแสดงความ
คิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
         มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร แสดง
ความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 
          มาตรฐาน ต 1.3 นำเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ 
โดยการพูดและการเขียน 
  สาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรม 
          มาตรฐาน ต 2.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา และ
นำไปใช้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 
 มาตรฐาน ต 2.2 เข้าใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และนำมาใช้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
 สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
 มาตรฐาน ต 3.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น และ
เป็นพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทัศน์ของตน 
 สาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก 
 มาตรฐาน ต 4.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่างๆ ท้ังในสถานศึกษา ชุมชน และ
สังคม 
 มาตรฐาน ต 4.2 ใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาต่อ การประกอบ
อาชีพและ การแลกเปล่ียนเรียนรู้กับสังคมโลก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 12 

      3. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 สาระที่ 1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
ตาราง 1 มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเร่ืองที่ฟังและอ่านจากสื่อประเภทต่างๆ และแสดง
ความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. ปฏิบัติตามคำส่ัง  

คำขอร้องและคำแนะนำท่ีฟัง
และอ่าน 

คำส่ังคำขอร้องภาษาท่าทาง และคำแนะนำในการ
เล่นเกม การวาดภาพการทำอาหาร และเครื่องด่ืม 
และการประดิษฐ์ 
   - คำส่ัง เช่น Look at the…/here/over 
there./Say it again./Read and draw./ Put 
a/an…in/on/under a/an etc.  
   - คำขอร้อง เช่น Please look up the 
meaning in a dictionary./Look up the 
meaning in a dictionary, please./Can 
/Could you help me, please? etc.  
   - คำแนะนำ เช่น You should read 
everyday./Think before you speak. 
   - คำศัพท์ท่ีใช้ในการเล่นเกม Start./My 
turn./Your turn./Roll the dice./Count the 
number./Finish. 
   - คำบอกลำดับขั้นตอน 
First,…Second,…Next,…Then,…Finally,… etc.  

2. อ่านออกเสียงข้อความ นิทาน 
และบทกลอนส้ัน ๆ ถูกต้องตาม
หลักการอ่าน 

* ข้อความ นิทาน และบทกลอน 
* การใช้พจนานุกรม  
* หลักการอ่านออกเสียง เช่น  
    - การออกเสียงพยัญชนะต้นคำและพยัญชนะ
ท้ายคำ  
    - การออกเสียงเน้นหนัก-เบาในคำและกลุ่มคำ  
    - การออกเสียงตามระดับเสียงสูง-ต่ำในประโยค  
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  - การออกเสียงเช่ือมโยง (Linking sound) ใน
ข้อความ  
 - การออกเสียงบทกลอนตามจังหวะ 

3. เลือก/ระบุประโยค หรือ
ข้อความส้ัน ๆ ตรงตามภาพ
สัญลักษณ์หรือเครื่องหมายท่ี
อ่าน 

* ประโยคหรือข้อความ สัญลักษณ์ เครื่องหมาย 
และความหมายเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว 
โรงเรียน ส่ิงแวดล้อม อาหาร เครื่องด่ืม เวลาว่าง
และนันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อ-
ขาย และลมฟ้าอากาศ เป็นวงคำศัพท์สะสม
ประมาณ 1,050-1,200คำ (คำศัพท์ท่ีเป็นรูปธรรม
และนามธรรม)  

4. บอกใจความสำคัญ และตอบ
คำถามจากการฟังและอ่านบท
สนทนา นิทานง่าย ๆ และ 
เรื่องเล่า 

* ประโยค บทสนทนา นิทาน หรือเรื่องเล่าคำถาม
เกี่ยวกับใจความสำคัญ 
ของเรื่อง เช่น ใคร ทำอะไร ท่ีไหน เมื่อไร อย่างไร 
ทำไม 
  - Yes/No Question เช่น  
    Is/Are/Can…? Yes,…is/are/can./ 
    No,…isn’t/aren’t/can’t.  
    Do/Does/Can/Is/Are…? Yes/No… etc.  
  - Wh-Question เช่น  
    Who is/are…? He/She is…/ 
    They are…What…?/Where…?  
     It is…/They are… 
    What…doing? …is/am/are… etc.  
  - Or-Question เช่น  
    Is this/it a/an…or a/an…?  
    It is a/an… Is/Are/Was/Were/Did…or…? 
etc.     
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ตาราง 2  มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลีย่นข้อมูลข่าวสารการ
แสดงความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. พูด/เขียนโต้ตอบ 

ในการส่ือสารระหว่างบุคคล 
* บทสนทนาท่ีใช้ในการทักทาย กล่าวลา ขอบคุณ 
ขอโทษ ชมเชย การพูดแทรกอย่างสุภาพ 
ประโยค/ข้อความท่ีใช้แนะนำตนเอง เพื่อนและ
บุคคลใกล้ตัว และสำนวนการตอบรับ เช่น 
Hi/Hello/ Good morning/Good afternoon/ 
Good evening/I am sorry./    How are 
you? I’m fine./Very well./  
Thank you. And you?/  Hello. I 
am…/Hello,…I am… This is my sister.  
Her name is… Hello,…/Nice to see 
you./Nice to see you too./Goodbye./ 
Bye./ See you 
soon/later./Great!/Good/Very 
good./Thanks./Thank you./ Thank you 
very much./You’re welcome./ It’s 
O.K./That’s O.K./  
That’s all right./Not at all./Don’t 
worry./Never mind./Excuse me./ 
 Excuse me, Sir./Miss./Madam. etc. 

2. ใช้คำส่ัง คำขอร้อง 
คำขออนุญาต และให้คำแนะนำ 

* คำส่ัง คำขอร้อง คำขออนุญาตและคำแนะนำท่ี
มี 2-3 ข้ันตอน 

3. พูด/เขียนแสดง 
ความต้องการ ขอความช่วยเหลือ 
ตอบรับ และปฏิเสธการให้ความ
ช่วยเหลือในสถานการณ์ง่าย ๆ 

* คำศัพท์ สำนวนภาษา และประโยคท่ีใช้บอก
ความต้องการขอความช่วยเหลือ ตอบรับ และ
ปฏิเสธการให้ความช่วยเหลือ เช่น
Please,…/May…?/I need.../ Help 
me!/Can/Could…?/Yes,…/No,… etc.  
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 4. พูดและเขียนเพื่อขอและให้

ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง เพื่อน 
ครอบครัว และเรื่องใกล้ตัว 

* คำศัพท์ สำนวนภาษา และประโยคท่ีใช้ขอและ
ให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง เพื่อน ครอบครัว และ
เรื่องใกล้ตัว เช่น What do you do? I’m 
a/an…  
What is she/he? …is a/an (อาชีพ)  
How old/tall…? I am…  
Is/Are/Can… or…? …is/are/can…  
Is/Are… going to … or …? … is/are going to 
… etc.  

5. พูด/เขียนแสดงความรู้สึกของ
ตนเองเกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ  
ใกล้ตัว กิจกรรมต่าง ๆ พร้อมท้ัง
ให้เหตุผลส้ัน ๆ ประกอบ  

* คำและประโยคท่ีใช้แสดงความรู้สึก และการให้
เหตุผลประกอบ เช่น  
ชอบ ไม่ชอบ ดีใจ เสียใจ มีความสุข เศร้า หิว 
รสชาติ สวย น่าเกลียด เสียงดัง ดี ไม่ดี เช่น  
I’m …/He/She/It is …/You/We/They are…  
I/You/We/They like…/ He/She likes… 
because… 
I/You/We/They love…/ He/She loves… 
because… 
I/You/We/They don’t like/love/feel… 
because…  
He/She doesn’t like/love/feel… because… 
I/You/We/They feel… because… etc.  
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ตาราง 3 มาตรฐาน ต 1.3 นำเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเร่ือง
ต่างๆ โดยการพูดและการเขียน 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. พูด/เขียนให้ข้อมูลเกี่ยวกับ

ตนเองเพื่อน และส่ิงแวดล้อม 
ใกล้ตัว 

* ประโยคและข้อความท่ีใช้ในการพูดให้ข้อมูล
เกี่ยวกับตนเอง กิจวัตรประจำวัน เพื่อน 
ส่ิงแวดล้อมใกล้ตัว เช่น ข้อมูลส่วนบุคคล ส่ิงต่าง 
ๆ จำนวน 1-1,000 ลำดับท่ี วัน เดือน ปี 
ฤดูกาล เวลา กิจกรรมท่ีทำ สี ขนาด รูปทรง 
ตำแหน่งของส่ิงต่าง ๆ ทิศทางง่าย ๆ สภาพดิน
ฟ้าอากาศ อารมณ์ ความรู้สึก  
* เครื่องหมายวรรคตอน   

2. เขียนภาพ แผนผัง แผนภูมิ 
และตารางแสดงข้อมูลต่าง ๆ  
ท่ีฟังหรืออ่าน  

* คำ กลุ่มคำและประโยคท่ีมีความหมาย
สัมพันธ์กับภาพ แผนผัง แผนภูมิ และตาราง  

3. พูด/เขียนแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ ใกล้ตัว  

* ประโยคท่ีใช้ในการแสดงความคิดเห็น 

 
  สาระที่ 2  ภาษาและวัฒนธรรม  
ตาราง 4 มาตรฐาน ต 2.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาและ
นำไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. ใช้ถ้อยคำ น้ำเสียง และกิริยา

ท่าทางอย่างสุภาพ เหมาะสม ตาม
มารยาทสังคมและวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา 

* การใช้ถ้อยคำ น้ำเสียง และกิริยาท่าทาง ตาม
มารยาทสังคมและวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
เช่น การขอบคุณ ขอโทษ การใช้สีหน้าท่าทาง
ประกอบการพูดขณะแนะนำตนเอง การสัมผัส
มือ การโบกมือ การแสดงความรู้สึกชอบ/ไม่
ชอบ การกล่าวอวยพร การแสดงอาการตอบรับ
หรือปฏิเสธ  
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 2. ให้ข้อมูลเกี่ยวกับเทศกาล/ วัน

สำคัญ/ งานฉลอง/ ชีวิต 
ความเป็นอยู่ของเจ้าของภาษา 

* ข้อมูลและความสำคัญของเทศกาล/วันสำคัญ/
งานฉลอง และชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของ
ภาษา เช่น วันคริสต์มาส วันขึ้นปีใหม่ วันวาเลน
ไทน์ เครื่องแต่งกาย ฤดูกาล อาหาร เครื่องด่ืม  

3. เข้าร่วมกิจกรรมทางภาษาและ
วัฒนธรรมตามความสนใจ  

* กิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม เช่น การ
เล่มเกม การร้องเพลง การเล่านิทานบทบาท
สมมติ วันขอบคุณพระเจ้า วันคริสต์มาส วันขึ้น
ปีใหม่ วันวาเลนไทน์  

 
ตาราง 5 มาตรฐาน ต 2.2 เข้าใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และนำมาใช้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. บอกความเหมือน/ความ

แตกต่างระหว่างการออกเสียง
ประโยคชนิดต่าง ๆ การใช้
เครื่องหมายวรรคตอน และการ
ลำดับคำตามโครงสร้างประโยค
ของภาษาต่างประเทศและ
ภาษาไทย 

* ความเหมือน/ความแตกต่างระหว่างการออก
เสียงประโยคชนิดต่าง ๆ ของเจ้าของภาษากับ
ของไทย  
* การใช้เครื่องหมายวรรคตอนและการลำดับคำ
ตามโครงสร้างประโยคของภาษาต่างประเทศ
และภาษาไทย  

 2. เปรียบเทียบความเหมือน/
ความแตกต่าง ระหว่างเทศกาล
งานฉลองและประเพณีของเจ้าของ 
ภาษากับของไทย 

* การเปรียบเทียบความเหมือน/ความแตกต่าง
ระหว่างเทศกาลงานฉลองและประเพณีของ
เจ้าของภาษากับของไทย 
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สาระที่ 3  ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
ตาราง 6 มาตรฐาน ต 3.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในการเชื่อมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น
และเป็นพื้นฐานในการพัฒนาแสวงหาความรู้ และเปิดโลกทัศน์ของตน 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. ค้นคว้า รวบรวมคำศัพท์ท่ี

เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้
อื่นจากแหล่งการเรียนรู้ และ
นำเสนอด้วยการพูด/การเขียน 

* การค้นคว้า การรวบรวม และการนำเสนอ
คำศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น  

 
 สาระที่ 4  ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก 
ตาราง 7 มาตรฐาน ต 4.1 ใช้ภาษาต่างประเทศตามสถานการณ์ต่างๆ ทั้งในสถานศึกษา ชุมชน
และสังคม 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. ใช้ภาษาส่ือสารในสถานการณ์

ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียนและ
สถานศึกษา 

* การใช้ภาษาส่ือสารในสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ี
เกิดขึ้นในห้องเรียน และสถานศึกษา 

 
ตาราง 8 มาตรฐาน ต 4.2 สามารถใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเคร่ืองมือพืน้ฐานในการศึกษาต่อ การ
ประกอบอาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคมโลก 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.6 1. ใช้ภาษาต่างประเทศในการ

สืบค้นและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ 
* การใช้ภาษาต่างประเทศในการสืบค้นและการ
รวบรวมคำศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องใกล้ตัวจากส่ือและ
แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
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       4. คำอธิบายรายวิชา อ. 16101 ภาษาอังกฤษ 6 
           ศึกษา คำส่ัง คำขอร้อง ภาษาท่าทาง คำแนะนำในการเล่นเกม การวาดภาพ การทำอาหาร
และเครื่องด่ืม และการประดิษฐ์ การอ่านออก ข้อความ นิทาน บทกลอน ตามหลักการอ่านออกเสียง 
ศึกษาวงคำศัพท์สะสมท้ังท่ีเป็นรูปธรรม และนามธรรมประมาณ 350-400 คำ การใช้พจนานุกรม การ
เลือก /ระบุประโยคหรือข้อความส้ัน ๆ สัญลักษณ์ เครื่องหมายท่ีอ่านให้ตรงกับความหมาย เกี่ยวกับ 
ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดล้อม อาหาร เครื่องด่ืม เวลาว่าง นันทนาการ สุขภาพ สวัสดิการ 
การซื้อ-ขาย ลมฟ้าอากาศ การหาใจความสำคัญในประโยค บทสนทนา นิทาน เรื่องเล่าและการตอบ
คำถามจากเรื่องท่ีฟัง และอ่าน การพูดและเขียนบทสนทนาท่ีใช้ในการส่ือสารระหว่างตนเอง เพื่อน 
และบุคคลใกล้ตัวและสำนวนการตอบรับ การใช้คำส่ัง คำขอร้อง คำขออนุญาต คำแนะนำท่ีมี 2 -3 
ขั้นตอน  การใช้คำศัพท์ สำนวนภาษา ประโยคท่ีแสดงความต้องการ และขอความช่วยเหลือ การตอบ
รับและปฏิเสธการให้ความช่วยเหลือในสถานการณ์ต่าง ๆ การขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง เพื่อน 
ครอบครัว กิจกรรม และเรื่องใกล้ตัว การแสดงความรู้สึก พร้อมท้ังการให้เหตุผลประกอบ ต่าง ๆ และ
การใช้เครื่องหมายวรรคตอน การนำเสนอความคิดรวบยอด ในรูปแบบของภาพ แผนผัง แผนภูมิ 
ตาราง จากเรื่องท่ีฟังและอ่าน การพูดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ ใกล้ตัว การใช้ถ้อยคำ 
น้ำเสียง และกิริยาท่าทาง ในการติดต่อปฏิสัมพันธ์ตามวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา การเข้าร่วม
กิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม การเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่างระหว่างการออก
เสียงประโยคต่าง ๆ และการใช้เครื่องหมายวรรคตอน การลำดับตามโครงสร้างประโยคของ
ภาษาต่างประเทศและภาษาไทย การค้นคว้า รวบรวม และการนำเสนอคำศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่ม
สาระการเรียนรู้อื่น การใช้ภาษาส่ือสารในสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียน สถานศึกษาและใน
ท้องถิ่น การใช้ภาษาต่างประเทศในการสืบค้นและการรวบรวมคำศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องใกล้ตัวจากส่ือและ
แหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 
 โดยใช้ทักษะ กระบวนการเรียนรู้ทางภาษาท่ีหลากหลาย เน้นการฟัง การพูด การอ่าน การ
เขียน เน้นการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน การฝึกปฏิบัติตามสถานการณ์ต่าง ๆ กระบวนการคิด
วิเคราะห์ กระบวนการศึกษาค้นคว้า และสืบค้นข้อมูล   
 เพื่อให้มีความรู้ ความเข้าใจ สามารถอ่านออก เขียนได้ และมีทักษะในการใช้ภาษาอังกฤษใน
การส่ือสารได้อย่างเหมาะสมกับวัย และสถานการณ์ต่าง ๆ ตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา เห็นประโยชน์ของการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ภาษาอังกฤษ เป็นผู้ใฝ่เรียนรู้ แสวงหาความรู้
ได้ด้วยตนเอง รักความเป็นไทย สามารถปฏิบัติงานร่วมกับผู้อื่น และดำเนินชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมี
ความสุข 
 



 20 

 รหัสตัวชี้วัด  
 ต 1.1   ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3, ป.6/4    
 ต 1.2  ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3, ป.6/4, ป.6/5  
 ต 1.3   ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3      
 ต 2.1   ป.6/1, ป.6/2, ป.6/3  
 ต 2.2   ป.6/1, ป.6/2      
 ต 3.1  ป.6/1  
 ต 4.1  ป.6/1       
  ต 4.2   ป.6/1 
 รวมทั้งสิ้น 20 ตัวชี้วัด 
 
    5. โครงสร้างรายวิชา อ. 16101 ภาษาอังกฤษ 6 
ตาราง 9  โครงสร้างรายวิชาหน่วยการเรียนรู้ culture with other people 
 

หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วย
การเรียนรู้ 

มาตรฐานและ
ตัวชี้วัด 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง เวลา 
(ชั่วโมง) 

4 culture 
with 
other 
people 

ต.1.1 ป.6/3 ป.
6/4 
ต.1.2 ป.6/1 ป.
6/3  
ต.2.1 ป.6/1 ป.
6/2 
         
 
 
 
 
 
 

* ประโยคหรือข้อความ สัญลักษณ์ 
เครื่องหมาย และความหมายเกี่ยวกับ
ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน 
ส่ิงแวดล้อม อาหาร เครื่องด่ืม เวลา
ว่างและนันทนาการ สุขภาพและ
สวัสดิการ การซื้อ-ขาย และลมฟ้า
อากาศ เป็นวงคำศัพท์สะสมประมาณ 
1,050-1,200คำ (คำศัพท์ท่ีเป็น
รูปธรรมและนามธรรม) 
* ประโยค บทสนทนา นิทาน หรือ
เรื่องเล่าคำถามเกี่ยวกับใจความสำคัญ 
ของเรื่อง เช่น ใคร ทำอะไร ท่ีไหน 
เมื่อไร อย่างไร ทำไม 
* บทสนทนาท่ีใช้ในการทักทาย  

12 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วย
การเรียนรู้ 

มาตรฐานและ
ตัวชี้วัด 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง เวลา 
(ชั่วโมง) 

 
 

 
 
 

  กล่าวลา ขอบคุณ ขอโทษ ชมเชย การ
พูดแทรกอย่างสุภาพ ประโยค/
ข้อความท่ีใช้แนะนำตนเอง เพื่อนและ
บุคคลใกล้ตัว และสำนวนการตอบรับ 
* คำศัพท์ สำนวนภาษา และประโยค
ท่ีใช้บอกความต้องการขอความ
ช่วยเหลือ ตอบรับ และปฏิเสธการให้
ความช่วยเหลือ 
* การใช้ถ้อยคำ น้ำเสียง และกิริยา
ท่าทาง ตามมารยาทสังคมและ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา เช่น การ
ขอบคุณ ขอโทษ การใช้สีหน้าท่าทาง
ประกอบการพูดขณะแนะนำตนเอง 
การสัมผัสมือ การโบกมือ การแสดง
ความรู้สึกชอบ/ไม่ชอบ การกล่าวอวย
พร การแสดงอาการตอบรับหรือ
ปฏิเสธ 
* ข้อมูลและความสำคัญของเทศกาล/
วันสำคัญ/งานฉลอง และชีวิตความ
เป็นอยู่ของเจ้าของภาษา เช่น วัน
คริสต์มาส วันขึ้นปีใหม่ วันวาเลนไทน์ 
เครื่องแต่งกาย ฤดูกาล อาหาร 
เครื่องด่ืม 
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การเรียนรู้แบบผสมผสาน blended learning 
       1. ความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
           ปัจจุบันมีการใช้คำศัพท์ ภาษาอังกฤษกับคำว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน หลายคา
เ ช่ น  blended learning, hybrid learning, web-enhanced learning, integrated learning, 
multi-method learning or mixed mode learning, flexible learning เป็ น ต้ น  แ ต่ ค ำ ท่ี มี
ความหมายเกี่ยวกับการจัดการเรียนการ 4 สอนแบบผสมผสาน หรือการฝึกอบรมแบบผสมผสานท่ี
ได้รับการยอมรับมากท่ีสุดคือ blended learning หรือ blended training (ตวงรัตน์ ศรีวงษ์คล , 
2 5 5 0 ) มี ผู้ ให้ ค ว า ม ห ม าย ก า ร เรี ย น รู้ แ บ บ ผ ส ม ผ ส าน  (Blended Learning) ไ ว้ ดั ง นี้  
   ปณิตา วรรณพิรุณ (2551) ได้กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน หมายถึง การจัด
กิจกรรมท่ีเน้นความยืดหยุ่นเป็นหลักการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นการสร้างส่ิงแวดล้อมและ
บรรยากาศในการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง มีการผสมผสานยุทธวิธีในการเรียนการ
สอนท่ีหลากหลายเข้าด้วยกันท้ังวิธีการสอนของผู้สอน ช่องทางการส่ือสารรูปแบบการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนและรูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียนผู้เรียนกับเนื้อหา ผู้เรียนกับ
บริบทในการเรียนรู้โดยใช้ส่ือการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนและรูปแบบการเรียนการ
สอนท่ีหลากหลาย ท้ังการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าและการสอนแบบออนไลน์เพื่อตอบสนองต่อ
ความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนให้ผู้เรียนทุกคนสามารถบรรลุเป้าหมายของการจัดการเรียน
การสอน 
   ศรีศักด์ิ จามรมาน (2539) กล่าวว่าการเรียนรู้แบบผสมผสาน หรือBlended Learning 
(BL) เป็นการมาบรรจบกันโดยการผสมผสานของลักษณะการเรียนการสอนท่ีส่ิงแวดล้อมแตกต่างกัน 
ด้านแรกเป็นลักษณะของส่ิงแวดล้อมทางการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมในช้ันเรียน (Traditional 
Classroom) ท่ีครูผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันแบบเผชิญหน้า (face-toface) โดยอีกด้านหนึ่ง
เป็นการนาเอาลักษณะของส่ิงแวดล้อมทางการเรียนการสอนและความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 
ส่ือคอมพิวเตอร์ (Computer-mediated) แบบออนไลน์เข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการ
สอนเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ถึงแม้ว่าผู้เรียนจะไม่ได้อยู่ภายในช้ันเรียน โดยอัตราส่วนท่ีนิยมใน
การจัดการเรียนการรู้แบบผสมผสานแบ่งเป็นการเรียนรู้โดยใช้ส่ือคอมพิวเตอร์ออนไลน์นอกช้ันเรียน
ประมาณ 30% - 70% ซึ่งการแบ่งช่วงของการเรียนรู้ภายในช้ันเรียนและภายนอกช้ันเรียนขึ้นอยู่กับ
ความเหมาะสมของเนื้อหา วัตถุประสงค์ตลอดจนความพร้อมของอุปกรณ์ ผู้เรียนและผู้สอน  
   อภิชาติ อนุกูลเวช (2551) กล่าวว่าการเรียนรู้แบบผสมผสาน หมายถึง กระบวนการเรียนรู้
ท่ีผสมผสานรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลายในห้องเรียนผสมผสานกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนท่ี
ผู้เรียนและผู้สอนไม่มีการเผชิญหน้ากันหรือผ่านการใช้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีอยู่หลากหลาย กระบวนการ
เรียนรู้และกิจกรรมเกิดขึ้นจากยุทธวิธีการเรียนการสอนท่ีหลากหลายรูปแบบ การสอนด้วยวิธีการ



 23 

เรียนรู้แบบผสมผสานนี้ ผู้สอนสามารถใช้วิธีการสอน 2 วิธีหรือมากกว่ากว่านั้น เช่น ผู้สอนนำเสนอ
เนื้อหาบทเรียนผ่านเทคโนโลยีร่วมกับการสอนแบบเผชิญหน้าแต่หลังจากนั้นผู้สอนนำเนื้อหาบทความ
ลงไว้บนเว็บไซด์ จากนั้นติดตามการดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้อีเลิร์นนิง ด้วยระบบ 
LMS (Learning Management System ) หลังจากนั้นสรุปบทเรียน ด้วยการอภิปรายร่วมกับผู้สอน
ในห้องเรียนการเรียนรู้แบบผสมผสาน เป็นส่ิงสำคัญของการศึกษาและเทคโนโลยี มีการใช้งานท่ี
เพิ่มขึน้อย่างรวดเร็ว และเป็นการบูรณาการระหว่างการเรียนในช้ันเรียนและการเรียนแบบออนไลน์
ส ามารถ ช่ วย ส่ ง เส ริ มก าร เรี ยน รู้ ข อ ง ผู้ เรี ยน แ ละการ ใช้ เวลาใน ช้ัน เรี ยน ไ ด้ เห ม าะสม  
   ปรัชญนันท์ นิลสุข และ ปณิตา วรรณพิรุณ (2556) กล่าวว่าการเรียนการสอนบนเว็บใน
ลักษณะจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นการจัดการเรียนท่ีผสมผสานระหว่าง
การเรียนแบบออนไลน์กับการเรียนแบบปกติ โดยการเรียนรู้แบบผสมผสานควรเป็นส่ิงท่ีดำเนินการ
เป็นปกติอยู่แล้ว แต่ปัญหาท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนการสอนแบบผสมผสาน คือ สัดส่วนระหว่างการ
เรียนแบบออนไลน์กับการเรียนแบบปกติท่ีขาดต่อความเข้าใจ คือ การสอนบนเว็บให้เป็นการสอน
หลักหรือการสอนเสริม เช่น การเรียนปกติเป็นการสอนหลักแล้วนาการสอนออนไลน์เป็นการสอน
เสริม  ห รือ การ เรียน ออน ไลน์ เป็ น ก ารสอนห ลักและการเรี ยนป ก ติ เป็ น ก ารสอน เสริ ม 
   จากความหมายของการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีได้กล่าวมาสรุปได้ว่าการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานเป็นการเรียนรู้ท่ีผสมผสานกันระหว่างการเรียนในห้องเรียนแบบด้ังเดิมกับการเรียนผ่าน
ออนไลน์ โดยมีสัดส่วนท่ีแตกต่างกันไป ขึ้นอยู่กับปัจจัยหรือข้อจำกัดต่างๆ ท้ังนี้ การเรียนรู้แบบ
ผสมผสานมีจุดประสงค์เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ และตอบสนองต่อความต้องการ
ส่วนบุคคลของผู้เรียนทา ให้ ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ของตนเองได้ดียิ่งขึ้น  
   2. แนวคิดของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
    Driscoll (2002) ได้ให้ความหมายของการเรียนแบบผสมผสานไว้ 4 แนวคิด ได้แก่  
    1. การรวมหรือผสมเทคโนโลยีการเรียนการสอนของเว็บ (web- based technology) 
ได้แก่การเรียนเสมือนจริงแบบประสานเวลา ( sale-paced instruction) การเรียนรู้แบบร่วมมือ
(collaborative learning) วิดีโอสตรีมมิ่ง (streaming video) เสียงและตัวอักษร (audio and text) 
เข้าด้วยกัน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายของการศึกษา 
        2. การรวมวิธีการสอนท่ีหลากหลายเข้าด้วยกัน (Combine various pedagogical  
approaches) ได้แก่ ทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ การเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม หรือกลุ่มพุทธิ
ปัญญา เป็นต้น เพื่อสร้างผลการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุด โดยการใช้หรือไม่จำเป็นต้องใช้เทคโนโลยีการเรียน
การสอน 
    3 . ก ารรวม เทค โน โลยี ก าร เรียน การสอน ทุ กรูปแบบ  (combine any form of 
instructional technology with face to face instruction) เช่น วีดิทัศน์ ซีดีรอม การเรียนผ่าน
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เว็บ ภาพยนตร์ โดยผสมผสานกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน โดยอาจารย์ผู้สอน เรื่องแนวคิดนี้ได้รับ
การยอมรับและใช้กันอย่างแพร่หลายมากท่ีสุด 
    4. การรวมเทคโนโลยีการสอนกับการทำงานจริง (combine instructional technology 
with actual job tasks) เพื่ อสร้างความสอดคล้องการระหว่ างก ารเรียนรู้ และสภาพจริ ง 
    ปณิตา วรรณพิรุณ (2554) ได้เสนอแนวคิดของการเรียนแบบผสมผสานว่าสามารถแบ่ง
ออกเป็น 4 แนวคิดด้วยกัน ได้แก่ 
    1. แนวคิดผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บกับการเรียนในช้ันเรียนแบบ
ด้ังเดิมเสมือนแบบการเรียนด้วยตนเอง การเรียนรู้ร่วมกัน วิดีโอสตรีมมิ่ง เสียง และข้อความเป็นต้น 
เพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Singh (2005)เป็นการ
เรียนรู้โดยผสมผสานวิธีสอนท่ีหลากหลายเข้าด้วยกันเพื่อให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้ 
    2. แนวคิดการผสมผสานวิธีสอนท่ีหลากหลายเข้าด้วยกันได้แก่ แนวคิดสร้างสรรค์นิยม 
(constructivism) แ น ว คิ ด พ ฤ ติ ก ร ร ม นิ ย ม  (behaviorism) แ ล ะ แ น ว คิ ด พุ ท ธิ นิ ย ม 
(cognitivism)เพื่อให้ได้ผลลัพธ์จากการเรียนท่ีดีท่ีสุด อาจใช้หรือไม่ใช้เทคโนโลยีเทคโนโลยีการสอน
(instructional technology) ก็ได้ สอดคล้องกับแนวคิดของ Bonk and Graham (2006) ท่ีกล่าวว่า 
การผสมผสานระบบการเรียน (learning systems) เป็นการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายในการเรียน และ
สอดคล้องกับแนวคิดของ Carman (2005) ท่ีกล่าวว่า การผสมผสานทฤษฎีการเรียนรู้เข้าด้วยกันจะ
บรรลุผลตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
    3. แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกับการเรียนการสอนใน
ช้ันเรียนแบบด้ังเดิมท่ีมีการเผชิญหน้าระหว่างผู้เรียนเป็นมุมมองท่ีมีผู้ยอมรับกันอย่างแพร่หลาย
สอดคล้องกับ Uwes (2008) ท่ีกล่าวว่าการบูรณาการการเรียนแบบเผชิญหน้า การเรียนด้วยตนเอง 
และการเรียนแบบร่วมมือแบบออนไลน์ 
    4. แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการทำงานจริง ซึ่งสอดคล้องกับ 
Bersin (2004) ท่ีกล่าวว่าเป็นส่วนหนึ่งของการฝึกอบรมในองค์กร เป็นการผสมผสานการเรียนผ่าน
ระบบอิเล็กทรอนิกส์และส่ืออื่นๆ ในการเรียนรู้และการฝึกอบรมการเรียนแบบผสมผสาน (Blended 
learning) เป็นการรวมกันหรือนำส่ิงต่างๆมาผสม โดยท่ีส่ิงท่ีถูกผสมนั้น คือ  รวมรูปแบบการเรียนการ
สอน  รวมวิธีการเรียนการสอน  รวมการเรียนแบบออนไลน์และรูปแบบการเรียนการสอนในช้ันเรียน
การเติบโต  ของการเรียนแบบผสมผสานต้ังแต่ อดีต ปัจจุบันและอนาคตการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
การเรียนแบบผสมผสาน คือ ส่วนท่ีได้มีการรวมเข้าหากันจาก 2 รูปแบบสภาพแวดล้อมของการเรียน
แบบเดิม คือ การเรียนแบบเผชิญหน้าในช้ันเรียนกับ การเรียนแบบออนไลน์ ซึ่งในอดีตนั้นการเรียนท้ัง 
2 รูปแบบจะมีช่องว่างหรือระยะห่างระหว่างกันค่อยข้างมาก คือจะมีการจัดการเรียนการสอนเฉพาะ
ของตัวเองมีรูปแบบ และการดำเนินการในรูปแบบท่ีต่างกันเพราะว่าต่างก็ใช้ส่ือและเครื่องมือท่ี 
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แตกต่างกัน และมีสถานท่ีในการเรียนท่ีแตกต่างกันเพราะมีกลุ่มผู้เรียนท่ีต่างกัน แต่ในขณะเดียวกัน
การเรียนแบบทางไกลกำลังมีการเติบโตและแผ่ขยายอย่างรวดเร็ว ซึ่งได้เข้ามาในรูปของเทคโนโลยี
ใหม่ ท่ีมีความเป็นไปได้อย่างสูงท่ีการเรียนแบบออนไลน์นั้นจะมี การแผ่ขยายเข้ามาสู่การเรียนในช้ัน
เรียนอย่างรวดเร็วในปัจจุบันการเรียนแบบออนไลน์เข้ามามีส่วนร่วมในการติดต่อส่ือสารและมี
ปฏิสัมพันธ์ร่วมในการเรียนการสอนในช้ันเรียนเกิดเป็นการเรียนแบบผสมผสานขึ้นมา ในอนาคตนั้น
การเรียน แบบผสมผสานจะมีการขยายตัวท่ีมากขึ้นตามรูปแบบการเรียนแบบออนไลน์ท่ีจะมีการ
เติบโตขึ้นมากกว่าปัจจุบัน จึงส่งผลให้การเรียนแบบผสมผสานนั้นมีการขยายวงกว้างออกไป  
    จากแนวคิดข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นรูปแบบการจัดการ 
เรียนการสอนท่ีผสมผสานการเรียนบนเว็บและการเรียนในห้องเรียนเข้าด้วยกัน ทำให้เกิดการเรียน 
ท่ียืดหยุ่น ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน ท้ังด้านรูปแบบการเรียนรู้ รูปแบบการ
คิด ความสนใจ และความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน รวมท้ังยังมีการผสมผสานกับเทคโนโลยีท่ี
ผู้เรียนสามารถนา ไปใช้ในชีวิตการทำงานจริงได้อีกด้วย 
     3. ลักษณะการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
      การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานจะประสบความสำเร็จได้นั้นต้องเลือกส่ือและลักษณะใน
การจัดการเรียนการสอนให้ถูกต้องเหมาะสมโดย Nick Van Dam (2003, อ้างถึงใน (กนกพร ฉันทนา
รุ่ งภั ก ดิ , 2548 )) ไ ด้ ก ล่ าวถึ ง ลั กษ ณ ะการ เรี ยน รู้ แบ บ ผสม ผสาน ไว้  3  ลั กษ ณ ะ ไ ด้ แก่  
      1. การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าหรือ Face-to-Face เป็นการเรียนการสอนท่ีผู้สอน
และผู้เรียนอยู่ในสถานท่ีเดียวกันในเวลาเดียวกัน 
      2. การเรียนด้วยตนเองบนเว็บ (Self-Paced E-Learning) การเรียนการสอนชนิดนี้เป็นการ
เรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลาหรือการเรียนแบบร่วมมือโดยท่ีผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเรียนการ
สอนแต่ไม่ได้เช่ือมต่อกับผู้เรียนคนอื่นหรือผู้สอนในเวลาเดียวกัน 
     3. การเรียนบนเว็บแบบสด (Live E-Learning) เป็นการใช้เทคโนโลยีการจัดการเรียนการ
สอนโดยท่ีผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันในเวลาเดียวกันแต่แตกต่างสถานท่ีกันซึ่งการเรียนการสอนใน
ลักษณะนี้เป็นการเรียนการสอนแบบประสานเวลา นอกจากนี้ Sharpe, Benfield and Francis 
(Sharpe, 2006)ได้สังเคราะห์ลักษณะของการเรียนรู้แบบผสมผสานไว้ 8 ด้านซึ่งถือหลักความเป็นไป
ได้ ดังนี้ 
   1. ลักษณะการถ่ายทอดคือการเรียนแบบเผชิญหน้าและการเรียนทางไกล 
   2. เทคโนโลยีท่ีใช้คือการผสมผสานเทคโนโลยีต่างๆโดยใช้เว็บเป็นฐาน 
   3. การส่ือสารคือแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 
   4. สถานท่ีคือการเรียนรู้ในช้ันเรียนและการฝึกหัดบนเว็บ 
   5. บทบาทหน้าท่ีคือระเบียบวินัยด้านต่างๆของผู้เรียน 
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   6. วิธีการสอนคือการใช้วิธีการท่ีมีความหลากหลาย 
   7. จุดเน้นคือผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียน 
   8. การควบคุมคือควบคุมโดยผู้สอนและผู้เรียนควบคุมและกา กับตนเอง 
   จากลักษณะการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีกล่าวมา สรุปได้ว่าลักษณะของการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานประกอบด้วย 2 ลักษณะด้วยกันคือลักษณะการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าท่ีผู้เรียนและ
ผู้สอนอยู่ในสถานท่ีเดียวกันเวลาเดียวกันและลักษณะของการเรียนบนเว็บแบบประสานเวลาและไม่
ประสานเวลา 
     4. ระดับการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
      การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมีหลายระดับขึ้นอยู่กับสัดส่วนในการใช้บทเรียนในช้ันเรียน
และการใช้บทเรียนออนไลน์โดยสัดส่วนของการใช้บทเรียนออนไลน์มีความแตกต่างกันส่งผลต่อ
รูปแบบของการจัดการเรียนการสอน ตามการนิยามของ Sloan (2009, อ้างถึงใน (ไพฑูรย์  กานต์ธัญ
ลักษณ์, 2554) มีดังนี้ รูปแบบของการจัดการเรียนการสอน ตามการนิยามของ Sloan 
          ปริมาณการใช้บทเรียนออนไลน์  (Online Learning)         ความหมาย (Meaning) 
                 0%          สอนแบบปกติ (Tradition) 
                          1-29%                                                     นำมาช่วยเสริมการเรียนรู้ 
                                                                                        (Web Facilitation) 
       30-79%                    นำมาผสมกลมกลืนกัน 
             (Blended Learning) 
                          80% ขึ้นไป                                               การเรียนรู้แบบออนไลน์ 
             (Online Learning) 
   ดังนั้นการนำบทเรียนออนไลน์มาใช้มีปริมาณแตกต่างกันเราเรียกวิธีการจัดการเรียนการ 
สอนไม่เหมือนกันนอกจากนี้สัดส่วนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning Ratio) มี
ดังนี้  เกวลิน กาญจนพันธ์ (2557) 
      1. การผสมผสานแบบ 50:50 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์
ร้อยละ 50 และแบบปกติร้อยละ 50 แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ 
    1.1 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวตั้ง (Vertical Blended Learning) หมายถึง 
การเรียนรู้ท่ีประกอบด้วย การเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์ ท่ีจัดในช่วงเวลาเดียวกันแต่จัดการ
เรียนรู้ผสมกันท้ังสองแบบ เช่น วิชาเรียน 4 ช่ัวโมง/สัปดาห์ ในการสอนหนึ่งครั้งผู้สอนจะเจอหน้า
นักศึกษาก่อนโดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้า 2 ช่ัวโมง เพื่อช้ีแจงวัตถุประสงค์ บรรยาย ทำ
ความเข้าใจในการเรียนหลังจากนั้นให้นักศึกษาเรียนด้วยตนเองบนเว็บอีก2 ช่ัวโมง ให้นักศึกษาได้
ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ทำแบบฝึกหัด ส่งงาน และเรียนรู้เพิ่มเติมจากเว็บไซต์ท่ีผู้สอนจัดให้ หรือใน
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สถาบันการศึกษาท่ีจัดการศึกษานอกท่ีต้ังในศูนย์การเรียนต่างจังหวัดท่ีผู้สอนและผู้เรียนห่างไกลกัน
ผู้สอนใช้กิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหน้าในช่วงแรก หลังจากนั้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง 
และทำกิจกรรมต่างๆ ตามท่ีผู้สอนกำหนดไว้ ถือว่ามีสัดส่วนการผสมผสานร้อยละ 50 :50 ซึ่งรวมถึง
เนื้อหาของรายวิชาแบ่งออกในสัดส่วนท่ีเท่ากันระหว่างเรียนปกติกับเนื้อหาออนไลน์ หรือการจัดการ
เรียนแบบปกติเป็นบรรยาย ช่ัวโมง และเป็นการเรียนจากกิจกรรมออนไลน์ ช่ัวโมง เป็นต้น  
    1.2 การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแนวนอน (Horizontal Blended Learning) 
หมายถึง การจัดการเรียนรู้ท่ีประกอบด้วยการเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน์ โดยการจัด
ช่วงเวลาในการเรียนรู้แตกต่างกันโดยใช้ท้ัง วิธีการ แต่คนละช่วงเวลากัน เช่น การจัดการเรียนเรื่องใด
เรื่องหนึ่ง 20สัปดาห์ จัดให้มีการเรียนปกติ 10 สัปดาห์ จากนั้นจัดให้มีการเรียนออนไลน์ 10สัปดาห์
ถือว่าเป็นการเรียนแบบผสมผสานร้อยละ 50:50 โดยเนื้อหาการสอนแบบปกติกับการสอนออนไลน์
จะเป็นเนื้อหาคนละส่วนกัน 
   2. การผสมผสานแบบ 70:30 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์
ร้อยละ70 และแบบปกติร้อยละ30 คือจัดกิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหน้าก่อน เช่น การ
ปฐมนิเทศ การฝึกใช้เครื่องมือ ประมาณร้อยละ 10 จากนั้นเรียนด้วยตนเองบนเว็บประมาณร้อยละ 
60 จากนั้นจึงมีการสอบกลางภาคเพื่อทบทวนเนื้อหาบทเรียนท่ีได้เรียนมาแล้ว ประมาณร้อยละ10 
และให้ผู้เรียนเรียนต้นตนเองต่ออีกร้อยละ30 จากนั้นจึงให้ผู้เรียนมาสรุปผลเรียน นำเสนอผลงานหรือ
ทำแบบทดสอบหลังเรียน อีกประมาณร้อยละ10 
   3. การผสมผสานแบบ 80:20 เป็นการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์
ร้อยละ80 และแบบปกติร้อยละ20 คือจัดกิจกรรมในห้องเรียนแบบเผชิญหน้าก่อน เช่นการปฐมนิเทศ 
การฝึกใช้เครื่องมือประมาณร้อยละ10 จากนั้นให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเองแบบออนไลน์ประมาณร้อย
ละ 80 เมื่อส้ินสุดการเรียนจะให้ผู้เรียนมาสรุปผลเรียน นำเสนอผลงาน หรือทำแบบทดสอบหลังเรียน 
อีกประมาณร้อยละ 10 
   ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บแบบผสมผสานโดยผสมผสาน 
วิธีการเรียนรู้แบบออนไลน์และวธิีการเรียนรู้แบบในช้ันเรียนปกติเข้าไว้ด้วยกันโดยใช้การจัดการเรียน
การสอนบนเว็บท่ีมีการนำเสนอบทเรียนผ่านอินเทอร์เน็ตหรือศึกษาส่ือออนไลน์แทนการฟังบรรยาย
ร่วมกับการเรียนในช้ันเรียนท่ีมีการอภิปรายทำแบบทดสอบแบบฝึกหัดและเติมเต็มประสบการณ์การ
เรียนรู้ โดยจะใช้สัดส่วนการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานแบบ 70:30 คือ จัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนแบบออนไลน์ร้อยละ 70 และแบบในห้องเรียนปกติร้อยละ 30 
      5. องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
       Carman (2005) ได้กล่าวว่าภายใต้สถานการณ์ของการเรียนแบบผสมผสานประกอบด้วย
ส่ิงบ่งช้ีสำคัญ 5 ประการ (5 Keys Ingredients) ได้แก่ 
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   1. เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นเป็นปัจจุบัน (Live Events) เป็นลักษณะของการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า “การ
เรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)” จากเหตุการณ์จริงหรือสถานการณ์จำลองท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนในช่วงเวลาเดียวกัน 
   2. การเรียนเนื้อหาแบบออนไลน์ (Online Content) เป็นลักษณะการเรียนท่ีผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามสภาพความพร้อมต่อการเรียนรู้ของแต่ละคน (Self-paced  Learning) เช่น 
การเรียนแบบส่ือปฏิสัมพันธ์ (Interactive) การเรียนจากการสืบค้น (Internet-Based) เป็นต้น 
   3. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Collaboration) เป็นสภาพการณ์ทางการเรียนรู้ท่ีผู้เรียน
สามารถส่ือสารร่วมกันกับผู้อื่นจากระบบส่ือออนไลน์ เช่น e-Mail, Chat, Blogs เป็นต้น 
    4. การวัดและประเมินผล (Assessment) การประเมินผลความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนทุกระยะต้ังแต่การประเมินผลก่อนเรียน (Pre-assessment) การประเมินผลระหว่างเรียน 
(self-paced evaluation) และการประเมินผลหลังเรียน (Post-assessment) นั้นนำไปสู่การ
ปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู้ให้ดีขึ้นต่อไป 
   5. วัสดุประกอบการอ้างอิง (Reference Materials) 
 จากท่ีกล่าวมา ผู้วิจัยได้นำองค์ประกอบท้ัง 5 มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ สรุปได้ว่า 

องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เป็นการนำเอาวิธีการเรียนการสอน กิจกรรมเรยีน

การสอนผสมผสานกับการใช้ส่ือในระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตการใช้เว็บไซต์ส่งเสริมการเรียนการ

สอน มีระบบบริหารการจัดการเรียนรู้ ในการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติและใช้เทคโนโลยี

การเรียนการสอนแบบออนไลน ์

เกมมิฟิเคช่ัน  
     1. ความหมายของเกมมิฟิเคช่ัน  
   เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) หมายถึง การใช้เทคนิคและองค์ประกอบของเกมท่ีทำให้เกิด
แรงดึงดูด ความน่าสนใจ สร้างความต่ืนเต้น ท้าทาย เพื่อสร้างพฤติกรรมท่ีผู้ใช้ต้องการ โดยมี
นักวิชาการได้ให้ความหมายไว้มากมาย ดังนี้  
   Zichermann (2015) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคช่ันว่า หมายถึง กระบวนการท่ีนาระบบ
การคิด แบบเกมและองค์ประกอบของเกมมาใช้กระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
ในการทำงานและ การแก้ปัญหา  
   Wang (2011) ให้ความหมายของเกมมิฟิเคช่ันไว้ว่า เป็นชุดของหลักการกระบวนการและ
ระบบงาน ซึ่งออกแบบขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมเฉพาะบุคคล
กลุ่มบุคคลและชุมชน เพื่อขับเคล่ือนให้เกิดพฤติกรรมอันจะก่อให้เกิดผลลัพธ์ตามท่ีต้องการ  



 29 

   Lee และ Hammer (2011) ได้ให้ความหมายของเกมิฟิเคช่ันว่า เป็นแนวคิดของการนำความ
สนุกสนาน องค์ประกอบและหลักการคิดของเกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบการให้คะแนน การให้
รางวัล การจัดตาแหน่ง ลำดับคะแนน  
   ภาสกร ใหลสกุล (2557) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคช่ันไว้ว่า เป็นการประยุกต์ใช้เทคนิค 
การออกแบบของเกมมาใช้กับกิจกรรมท่ีไม่ใช่เกม เพื่อสร้างประสบการณ์เหมือนการเล่นเกม โดยมี
วัตถุประสงค์ขับเคล่ือนพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายให้เป็นไปตามท่ีต้องการ  
   จุฑามาศ มีสุข (2558) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคช่ันไว้ว่า การนำรูปแบบคุณลักษณะท่ีทา
ให้เกม มีความสนุกดึงดูดใจ และน่าสนใจมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมท่ัวไปในชีวิตจริงเพื่อกระตุ้นและจูง
ใจให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลเกิดพฤติกรรมอันจะนำมาซึ่งความสำเร็จของการทางานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
   พิชญะ โชคพล (2558) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคช่ันไว้ว่า เป็นการนำแนวคิดและ
หลักการของเกมมาประยุกต์ใช้ในการสร้างระบบการจัดการเรียนการสอน เพื่อสร้างแรงจูงใจและ 
ส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการ  
   วิลาวัลย์  อินทร์ชำนาญ (2561) ได้ให้ความหมายของเกมมิฟิเคช่ันไว้ว่า การนำเทคนิครูปแบบ
กฎเกณฑ์และการโต้ตอบต่างๆของเกมซึ่งทำให้เกิดความสนุกสนานมาใช้ในการกระตุ้นและสร้าง
แรงจูงใจในกิจกรรมอื่นๆท่ีไม่ใช่การเล่นเกม เป็นกิจกรรมท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู้กับผู้เรียนเกมมิฟิเคช่ัน
ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการให้สนุกสนานกิจกรรมการส่งเสริมการขายหรือการ
สร้างแรงจูงใจในการทำงานซึ่งมีการใช้กลไกของเกมเป็น ตัวดำเนินการทำให้ผู้ร่วมกิจกรรมเกิด
พฤติกรรมท่ีสามารถตรวจสอบปรับปรุงและหาวิธีการแก้ไขปัญหาได้ 
   จากความหมายของเกมมิฟิเคช่ันดังกล่าวสรุปได้ว่า เกมมิฟิเคช่ัน คือ การนำแนวคิดและ
รูปแบบของ การเล่นเกมมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมต่างๆท่ีต้องการดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 
โดยใช้ความสนุกสนานและความน่าต่ืนเต้นของเกมมาใช้เพื่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีเราต้องการ  
  2. หลักการของเกมมิฟิเคช่ัน  
   ภาสกร ใหลสกุล (2557) กล่าวว่า เกมมิฟิเคช่ันประกอบด้วย 2 หลักการดังนี้  
   1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑ์ และการโต้ตอบต่าง ๆ ในเกมท่ีทำให้
เกิด ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งสามารถนำไปใช้กับส่ิงท่ีไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมขึ้นมา ซึ่งมีอยู่
หลายรูปแบบหรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เช่น แต้มสะสม ลำดับช้ัน ตารางคะแนนสูงสุด ความท้า
ทายรางวัลเหรียญ รางวัลการประสบผลสำเร็จ สินค้าเสมือน  
   2. หลักการขับเคล่ือนของเกม (Game Dynamics) คือ พฤติกรรมของมนุษย์ท่ีถูกผลักดันโดย
การเล่น เกมหรือความต้องการพื้นฐาน ได้แก่ ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการ
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ประสบผลสำเร็จ ความต้องการได้รับการยอมรับ ความต้องการปฏิสัมพันธ์กับสังคม การแสดงความมี
น้ำใจ การแสดงออกของ ความเป็นตัวตนและความต้องการแข่งขัน  
    จากการศึกษาหลักการของเกมมิฟิเคช่ันข้างต้น สรุปได้ว่า หลักการของเกมมิฟิเคช่ัน คือ การ
นำกลไก และกฎเกณฑ์ของเกมมาปรับใช้อันจะนามาซึ่งความสนุกสนานของผู้เล่นเอง รวมถึงการ
ขับเคล่ือนของเกมซึ่งกลไกและกฎเกณฑ์ของเกมนั้นสามารถจูงใจให้ผู้ใช้เกิดความต้องการหลายๆด้าน 
อาทิเช่น ความต้องการได้รับส่ิงตอบแทนความต้องการทางสังคมการแข่งขัน รวมถึงต้องการแสดงออก
ถึงตัวตนของตนเอง  
  3. องค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน 
   เป้าหมายสูงสุดของเกมมิฟิเคช่ัน คือ ต้องการให้ผู้ใช้งานเกิดพฤติกรรมตามความต้องการของ
ผู้สร้าง โดยมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ันไว้ดังนี้  
   Kapp (2012) กล่าวถึง องค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ันว่า ประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ 9 
องค์ประกอบ ดังนี้  
   1. เกมเป็นฐาน (Game-based) เกมถือเป็นโครงสร้างหลักของเกมมิฟิเคช่ันซึ่งมีเป้าหมาย 
เพื่อสร้างระบบท่ีนักเรียนผู้เล่นหรือผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีท้าทายภายใต้กฎเกณฑ์การ
ติดต่อส่ือสาร และการตอบสนองของระบบซึ่งส่งผลก่อให้เกิดปฏิกิริยาทางอารมณ์เพื่อสร้างกิจกรรมท่ี
ผู้ใช้ต้องการท่ีจะทุ่มเท ความสามารถเวลาและพลังงานของตน  
   2. กลไกของเกม (Mechanics) กลไกของการเล่นเกม ประกอบไปด้วย ระดับ (Levels) ได้รับ 
เหรียญตรา แต้มพิเศษ คะแนน และการจากัดเวลา  
   3. สุนทรียภาพ  (Aesthetics) ส่วน ติดต่อ ผู้ใช้ของระบบจะต้องน่าสน ใจ  และส่ือถึ ง
ประสบการณ์ ท่ีผู้ใช้งานจะได้รับ ซึ่ง ส่งผลอย่างมากต่อความสมัครใจในการใช้ระบบท่ีพัฒนาด้วย
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  
   4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) ถือเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญท่ีสุดของการนา
แนวคิด เกมมิฟิเคช่ันไปประยุกต์ใช้แนวการคิดแบบเกมนี้คือการคิดเช่ือมโยงประสบการณ์ ใน
ชีวิตประจำวันไปใช้ใน กิจกรรมซึ่งมีองค์ประกอบของการแข่งขัน การร่วมมือ การสืบเสาะค้นหาและ
การดำเนินเรื่อง  
   5. มีส่วนร่วม (Engage) เป้าหมายท่ีชัดเจนของกระบวนการท่ีออกแบบโดยเกมมิฟิเคช่ัน คือ 
เพื่อให้ได้รับความสนใจจากผู้ใช้และทำให้ผู้ใช้เข้าไปมีส่วนเกี่ยวข้องกับกระบวนกับกระบวนการนั้น 
พฤติกรรม การมีส่วนร่วมของผู้ใช้จาเป็นเป้าหมายหลักของเกมมิฟิเคช่ัน  
   6. กลุ่มเป้าหมาย (People) เป็นไปได้ท้ังนักเรียนกลุ่ม ลูกค้าหรือผู้ใช้ซึ่งกลุ่มคนเหล่านี้จะถูก
จูงใจ ให้เข้าไปมีส่วนร่วมใน กระบวนการหรือกิจกรรมท่ีออกแบบขึ้นส่งผลให้เกิดการกระทำต่อไป  
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   7. การกระตุ้นการกระทำ (Motivate Action) แรงจูงใจ คือ กระบวนการของการใช้พลังงาน
และ ความสนใจอย่างมีทิศทางโดยมีเจตนาเพื่อให้เกิดพฤติกรรมหรือการกระทาตามมาความท้าทาย
ของกิจกรรมต้องไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป การสร้างให้เกิดกระบวนการมีส่วนร่วมในการทางานหรือ
กิจกรรมถือเป็นอีกหนึ่งหลักสำคัญของเกมมิฟิเคช่ัน  
    8. ส่งเสริมการเรียนรู้ (Promote Learning) เกมมิฟิเคช่ันสามารถนำมาใช้เพื่อส่งเสริมการ
เรียนรู้ เช่นการให้คะแนนสำหรับการทากิจกรรมการแนะนำข้อเสนอแนะเพื่อแก้ไข ข้อผิดพลาดการ
กระตุ้นการทำงาน ร่วมกันด้วยกิจกรรมท่ีออกแบบ โดยผสมผสานเกมมิฟิเคช่ันท่ีท้ังส่งเสริมและ
กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้  
    9. การแก้ปัญหา (Solve Problems) เกมมิฟิ เคช่ันมีศักยภาพสูงท่ีช่วยในการแก้ปัญหา 
ธรรมชาติ ของเกมท่ีมุ่งเน้นความร่วมมือในการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม รวมถึงธรรมชาติของเกมด้านการ
แข่งขันซึ่งเป็นแรงจูงใจให้สมาชิกในกลุ่มพยายามท่ีจะแก้ไขปัญหาให้ดีท่ีสุด เพื่อให้สามารถไปถึง
เป้าหมายหรือเพื่อที่จะเป็นผู้ชนะ  
   วิลาวัลย์  อินทร์ชำนาญ (2561) ได้เสนอองค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ัน คือ 

การนำกลไกหรือกลศาสตร์ของเกมมาประยุกต์ใช้เพื่อสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้หรือ
ร่วมกิจกรรมบริบทของกิจกรรมนัน้ๆเพื่อสร้างแรงจูงใจและความน่าต่ืนเต้นทำให้เกิดเป็น
สภาพแวดล้อมท่ีดีมีกระบวนการท่ีง่ายต่อการเข้าใจในส่ิงท่ีสอนหรือเข้าใจยากโดยใช้เหตุการณ์ใน
ปัจจุบันในความเป็นจริงมาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกมองค์ประกอบของกิจกรรมมีดังนี้ 1 
เป้าหมาย (Goal) 2.กฎ/กติกา (Rules) 3. ความขัดแย้ง การแข่งขันหรือความร่วมมือ (Conflict, 
Competition, Cooperation) 4. เวลา (Timer)  5. รางวัล (Reward)  6. ผลป้อนกลับ 
(Feedback)  7. ระดับช้ัน (Level)  8. ตารางอันดับคะแนน (Leader Board) 
   Diggelen (2012) ได้เสนอองค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ันโดยมีองค์ประกอบดังนี้  
   1. เหรียญตรายศ (Badges) เป็นการให้รางวัลเมื่อผู้ใช้งานผ่านภารกิจหรือเงื่อนไขกฎเกณฑ์
ตามท่ีระบบได้กำหนดไว้แสดงให้เห็นว่าบุคคลท่ีได้รับนั้นผ่านกิจกรรมนัน้  
   2. การชักชวนทางสังคม (Social Triggers) เป็นการสร้างเครือข่ายทางสังคมโดยการบอกต่อ
ของผู้ใช้งาน  
   3. ทำเนียบผู้ชนะ (Leader Boards) ตารางแสดงคะแนนผู้ท่ีมีคะแนนสูงสุดภายในระบบ
เพื่อให้ผู้ใช้ระบบเกิดแรงจูงใจและแรงกระตุ้นท่ีต้องการเป็นผู้นาภายในระบบ  
   4. การมีส่วนร่วม (Social Integration) การร่วมทำกิจกรรมร่วมกันภายในกลุ่มหรือร่วมกัน 
ทำภารกิจต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ในระบบ  
   5. เงินเสมือนจริง (Virtual Currency) เป็นการใช้เงินภายในระบบเป็นเงินเสมือนจริงนำไปใช้
ในการซื้ออุปกรณ์ส่ิงของต่าง ๆ ภายในระบบ  
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   6. การแข่งขัน (Challenges) การจัดการแข่งขันระหว่างบุคคลหรือแข่งขันกันเป็นกลุ่ม  
   7. ของรางวัล (Virtual Gifts) การให้ของรางวัลเสมือนจริงภายในระบบเพื่อเป็นแรงจูงใจให้แก่
ผู้ใช้งาน  
   8. การรายงานความก้าวหน้าของความสำเร็จ (Organization Goals) รายงานความก้าวหน้า
ของบุคคลในการเข้าใช้งานระบบเช่นระบุภารกิจท่ีทาสำเร็จระบุระยะเวลาท่ีใช้งานในระบบ เป็นต้น 
   9. เพื่อน (Friends) การเพิ่มสมาชิกเพื่อการแลกเปล่ียนข้อมูลหรือสนทนากันภายในระบบท้ัง
ท่ีเป็นส่วนตัวและเป็นแบบสาธารณะ  
   จากองค์ประกอบของเกมมิฟิเคช่ันท่ีศึกษาดังกล่าวผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า เกมมิฟิเคช่ัน
ประกอบด้วย องค์ประกอบสำคัญ 8 องค์ประกอบ คือ 1. เป้าหมาย (Goal) 2.กฎ/กติกา (Rules) 3. 
ความขัดแย้ง การแข่งขันหรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, Cooperation) 4. เวลา 
(Timer)  5. รางวัล (Reward)  6. ผลป้อนกลับ (Feedback)  7. ระดับช้ัน (Level)  8. ตารางอันดับ
คะแนน (Leader Board) 
  4. การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคช่ันในด้านการศึกษา  
   MacMeekin (2013) ได้กล่าวถึงการพัฒนาเกมมิฟิเคช่ัน (หรือเรียกว่า Gamify)  โดยใช้รางวัล
เพื่อจูงใจให้กับผู้เล่นท่ีประสบความสำเร็จตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้อาจจะเป็นแต้ม (Point)  เข็มหรือตรา
รับรอง(Badge) หรือการได้เล่ือนระดับข้ัน (Level) โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
   1. ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องกำหนดผลการเรียนรู้
และอธิบายผลการเรียนรู้เพื่อเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน 
     2. เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดท่ีสามารถทำให้
ผู้เรียนเกิดความท้าทายและสามารถดำเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนส้ินสุดผู้เรียนจะต้องนำผลการ
เรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ 
   3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการดำเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มต้นของเกม
มีกิจกรรมการเรียนรู ้
   4. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้จะ
เกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาการสอนผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 
   5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้การเล่นเป็นทีม
จะช่วยให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าการเล่นเป็นรายบุคคล 
   6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมมิฟิ
เคช่ันท่ีสร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกมเช่นมีแรงจูงใจระดับการแข่งขันการยอมรับความพ่ายแพ้มี
ความท้าทายมีรางวัล 
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   Huang และ Soman (2013) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคช่ันในด้านการศึกษา 
ไว้ดังนี้  
   ขั้นที ่1 ทำความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาท่ีใช้  ทำความเข้าใจเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย 
ศึกษาลักษณะต่างๆ เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ ความสนใจ ทักษะพื้นฐานทีมีของ
กลุ่มเป้าหมาย เป็นต้น นอกจากนั้นควรศึกษาบริบทต่างๆ ในการจัดการเรียนรู้ด้วย เช่น ขนาดของ
กลุ่มผู้เรียน ระยะเวลา และความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีแต่ละประเภท เป็นต้น  
   ขั้นที ่2 กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ กำหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ โดยกำหนดจุดหมายท่ี
ผู้สอนท่ีต้องการให้ผู้เรียนไปถึง เช่น ผ่านการทดสอบ สามารถแก้ปัญหาท่ีกำหนดให้ได้ เป็นต้น  
   ขั้นที ่3 กำหนดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ จัดโครงสร้างประสบการเรียนรู้ โดยกำหนด
ลำดับของการเรียนรู้ ซึ่งควรพิจารณาจากลำดับความสำคัญของเนื้อหา หรือความจำเป็นของเนื้อหาใน
แต่ละเรื่อง  
   ขั้นที ่4 กำหนดทรัพยากร  ระบุทรัพยากรท่ีจำเป็นต้องใช้ โดยคำนึงถึงแหล่งทรัพยากรท่ีมีอยู่
ในปัจจุบันและทรัพยากรท่ีจำเป็นต้องจัดหาเพิ่มเติมสาหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึง
พิจารณาถึงงบประมาณท่ีจำเป็นต้องใช้  
   ขั้นที ่5 การประยุกต์ใช้กลไกของเกมมิฟิเคช่ัน  กำหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคช่ันท่ีใช้ 
โดยพิจารณาถึงการนำกลไกของเกมมิฟิเคช่ันมาปรับใช้ใน การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งกลไก
ของเกมมิฟิเคช่ันอาจจัดกลุ่มได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาตนเอง (self-
element) เช่น แต้มสะสม ระดับข้ัน เหรียญรางวลั สินค้าเสมือนจริง และ 2) กลุ่มท่ีเกี่ยวข้องกับผู้อื่น 
(social-element) เช่น กระดานผู้นา การแข่งขันกัน การร่วมกันทำกิจกรรม การแบ่งปันข้อมูล
ส่วนตัว  
   ปัทมาสน์  งามอนันต์และจักรกฤษณ์  จันทะคุณ (2563) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการประยุกต์ใช้
เกมมิฟิเคช่ันในด้านการศึกษา ไว้ดังนี ้
   ขั้นที่ 1 ระบุผลการเรียนรู้   เป็นขั้นตอนท่ีครูเตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่บทเรียนใช้คำถาม
เพื่อเช่ือมโยงความรู้และกระตุ้นความสนใจของนักเรียน 
   ขั้นที่ 2 เลือกเกมการเรียนรู้  เป็นขั้นตอนท่ีครูเลือกกิจกรรมท่ีจะสอนพร้อมยกตัวอย่าง
ประกอบและเรื่องกระบวนการเกมท่ีจะต้องการสร้างให้เกิดกับนักเรียน 
   ขั้นที่ 3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้  เป็นขั้นตอนท่ีเป็นการอธิบายเกมการเรียนรู้เกี่ยวกับกฎ  
กติกาการเล่นเกม  ในการเล่นเกมแต่ละครั้งจะกำหนดเป้าหมาย  เมื่อนักเรียนสามารถแก้ปัญหาท่ี
กำหนดได้ตามเป้าหมาย  จะได้รับคะแนนสะสมเม่ือส้ินสุดการเล่นจะนับรวมผลคะแนนสะสมและ
เรียงลำดับจากทีมท่ีมากท่ีสุดไปถึงน้อยท่ีสุด  ทีมไหนสามารถสะสมคะแนนได้มากท่ีสุดจะได้รับรางวัล
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ตอบแทน  จากนั้นสาธิตวิธีเล่นเกมให้นักเรียนดูเป็นตัวอย่างและเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สอบถามหาก
มีข้อสงสัยเกี่ยวกับการเล่นเกม 
   ขั้นที่ 4 สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้  เป็นขั้นตอนท่ีจะให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมท่ีเกิดจากการ
ทำกิจกรรม  โดยในการทำกิจกรรมจะแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถกลุ่มเก่ง  ปานกลาง  
อ่อน  นักเรียนดำเนินกิจกรรมตามเกมโดยระหว่างท่ีนักเรียนร่วมทำกิจกรรมจะมีคะแนนสะสมและ
ร่วมกันสรุปองค์ความรู้ท่ีได้รับจากกระบวนการเกมมิฟิเคช่ัน 
   ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้ความรู้จากเกม เป็นขั้นตอนท่ีให้สถานการณ์ใหม่ท่ีท้าทายกับนักเรียน
นักเรียนแต่ละทีมระดมสมองออกแบบการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการเกมโดยระบุหน้าท่ีของแต่ละคน
พร้อมนำเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหาจากนั้นร่วมกันอภิปรายและอาจจะใช้คำถามเช่ือมโยงสู่การ
นำไปใช้ในชีวิตจริง 
    ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคช่ันในด้านการศึกษาจัดการเรียนรู้นั้นส่งผลทางบวก
ต่อผลลัพธ์ในการเรียนของผู้เรียนในหลายด้าน เพื่อจูงใจให้กลุ่มเป้าหมายแสดงพฤติกรรมท่ีคาดหวัง
มาใช้ในทางการศึกษาและการจัดการเรียนการสอนตามข้ันตอน 5 ขั้นตอนของปัทมาสน์  งามอนันต์
และจักรกฤษณ์  จันทะคุณ (2563) คือ ขั้นที่ 1 ระบุผลการเรียนรู้ขั้นที่ 2 เลือกเกมการเรียนรู้ ขั้นที่ 3 
กิจกรรมเกมการเรียนรู้ขั้นที่ 4 สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้ความรู้จากเกม เมื่อ
จัดการเรียนการสอนตามรูปแบบตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันแล้วจะสามารถทำให้เกิดการจูงใจให้เกิด
พฤติกรรมและมีการปฏิสัมพันธ์จะช่วยให้การเรียนรู้มีความสนุกสนานน่าสนใจและช่วยให้การเรียน
การสอนบรรลุผลสัมฤทธิ์ได้มากขึ้น 
  5. ประโยชน์ของเกมมิฟิเคช่ัน  
   Wolff (2012) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคช่ันไว้ ดังนี้  
       1. ส่งเสริมกระบวนการคิด ทักษะการแก้ปัญหา  
                 2. ส่งเสริมพัฒนาการความฉลาดทางอารมณ์  
                 3. ส่งเสริมทักษะทางสังคม  
          Streck (2013) ได้อธิบายประโยชน์ของเกมมิฟิเคช่ันไว้ ดังนี้  
                 1. ส่งเสริมการเรียนรู้  
                 2. สร้างแรงจูงใจ  
    3. ปรับปรุงความสัมพันธ์ของบุคคลในองค์กร  
    4. ส่งเสริมทักษะการส่ือสาร  
    5. เสริมสร้างความซื่อสัตย์  
  Deese (2014) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคช่ันไว้ ดังนี้  
 1. ส่งเสริมกระบวนการคิด  
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 2. เพิ่มระดับการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน  
 3. ไม่มีข้อจำกัดในการเรียนรู้  
   จุฑามาศ มีสุข (2558) กล่าวถึงประโยชน์ของเกมมิฟิเคช่ัน ดังนี้  
 1. เกมมิฟิเคช่ันช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้  
 2. ส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา  
 3. ส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจแก้บุคคล  
 4. ส่งเสริม ปรับปรุงและการพัฒนาพฤติกรรม 
 5. ส่งเสริมพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน  
       6. ช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักเรียน 

 

ทักษะการพูด 
 1. ความหมายของการพูด 
    การพูดเป็นทักษะท่ีจําเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้พูดจะต้องใช้ความสามารถทางด้านภาษาหลายด้านประกอบ
กัน เพื่อให้ผู้ฟังเข้าใจโดยจะต้องถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดออกมาเป็นคําพูดเพื่อให้ผู้ฟังสามารถฟัง
อย่างเข้าใจ มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ ความหมายเกี่ยวกับการพูดไว้ดังนี้ 
  เตือนใจ เฉลิมกิจ (2545, น.57) ได้ให้ความหมายว่า การพูดเป็นทักษะท่ีสอนยากเพราะผู้เรียน
จะต้องมีความรู้ในเรื่ององค์ประกอบต่างๆ ของภาษาเป็นอย่างดี เพื่อท่ีจะพูดในส่ิงท่ีต้องการส่ือได้ เช่น 
คำศัพท์ การออกเสียง โครงสร้างทางไวยากรณ์ หัวข้อทางภาษาเป็นต้น 
  อัจฉรา วงศ์โสธร (2539, น.316) ได้ให้ความหมายว่า ทักษะพูดเป็นทักษะทางสังคม (Social 
Skill) การพูดอย่างมีประสิทธิภาพขึ้นอยู่กับความรู้องค์ประกอบทางภาษา และความตระหนักถึงลีลา
ภาษา ตลอดจนการส่ือความหมายโดยส่ือท่ีไม่ได้เป็นตัวภาษา (Non-verbal Medium) ภาษาพูดมี
ลักษณะเฉพาะของตัวเอง ซึ่งประกอบด้วยการใช้ลักษณะภาษาต่อไปนี้บ่อยครั้งกว่าภาษาเขียน คือ
การรวมคำให้ส้ัน(Contractions) บุรุษสรรพนาม (Personal pronoun) คำถาม (Questions) คำท่ี
เป็นรูปธรรม (Concrete words) คำท่ีมีพยางค์ส้ันๆ (Fewer syllables) การทวนคำทวนความ 
(Restatement) การซ้ ำคำ ซ้ ำความ  (Repetition) การออกอุทาน ( Interjection) นอกจากนี้  
โครงสร้างทางภาษามักไม่เป็นระเบียบแบบแผนเหมือนภาษาพูด เพราะมีการกล่าวด้วยความลังเล 
การพูดกลับไปกลับมา การเปล่ียนตัวประธานในข้อความ 
  พรสวรรค์ สีป้อ (2550, น.163) ได้ให้ความหมายว่า การพูด คือ การปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
ในสังคม เป็นการส่ือสารทางวาจาของคนต้ังแต่สองคนขึ้นไป ต่างฝ่ายต่างมีจุดประสงค์ท่ีจะส่ือ
ความหมายของตัวอง และต่างฝ่ายก็ต้องตีความส่ิงท่ีตนเองได้ฟัง ดังนั้นจุดประสงค์ของทักษะการพูด 
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คือ สามารถส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ ต้องสามารถพูดให้ผู้อื่นเข้าใจ หลีกเล่ียงการทำให้ผู้ฟัง
สับสนเนื่องจากการออกเสียงผิด ไวยากรณ์ผิด ใช้คำผิดหรือไม่เหมาะสม นอกจากนั้นยังต้องพูดให้
เหมาะสมกับสังคมและวัฒนธรรมด้วย 
  สุมิตรา อังวัฒนกุล (2540, น.167) กล่าวว่า การพูดเป็นการถ่ายทอดความคิด ความเข้าใจและ
ความรู้สึกให้ผู้ฟังได้รับรู้และเข้าใจจุดมุ่งหมายของผู้พูด เพื่อให้เกิดความเข้าใจในการส่ือสาร  และ
สามารถพูดบรรยายตามหัวข้อหรือสถานการณ์ต่างๆ ดังนั้น ทักษะการพูดจึงเป็นทักษะท่ีสำคัญสา
หรับบุคคลในการส่ือสารในชีวิตประจำวันในการประกอบอาชีพธุรกิจต่างๆในการเรียนการสอน
ภาษาต่างประเทศทักษะการพูดจึงนับได้ว่าเป็นทักษะท่ีสำคัญและจาเป็นมากเพราะผู้ท่ีพูดได้ย่อม
สามารถฟังผู้อื่นพูดได้เข้าใจและจะช่วยให้การอ่านและเขียนง่ายขึ้นด้วย อย่างไรก็ตาม ทักษะการพูด
เป็นทักษะทางภาษาท่ีซับซ้อนและเกิดจากการฝึกฝนเป็นเวลานาน ไม่ใช่เกิดจากการเข้าใจและจำ 
  สรุปได้ว่าการพูด หมายถึง  ความสามารถด้านภาษาในการถ่ายทอดความคิด ความเข้าใจ 
แลกเปล่ียน ความคิดเห็นและความรู้สึกให้ผู้ฟังได้รับรู้และเข้าใจจุดมุ่งหมายของผู้พูดเพื่อให้เกิดความ
เข้าใจในการส่ือสาร  และสามารถพูดบรรยายตามหัวข้อหรือสถานการณ์  ดังนั้นการส่ือสารให้มี
ประสิทธิภาพนั้นผู้พูดจะต้องเลือกใช้ถ้อยคํานํ้าเสียง รวมถึงพฤติกรรมอย่างเหมาะสมถูกต้องกบโอกาส
และมารยาทในการพูด ท่ีถูกต้องตามวัฒนธรรมและประเพณีของสังคม 
  2. องค์ประกอบของการพูด 
   พรสวรรค์  สีป้อ (2550, น.163-166) ได้กล่าวว่า การท่ีผู้เรียนจะสามารถพัฒนาการพูดได้
อย่างมีประสิทธิภาพนั้น มีองค์ประกอบในการพูด ดังนี้ 
   2.1 จุดประสงค์ของการพูดคือพูดเพื่อการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Interaction) และพูดเพื่อ
แลกเปล่ียนข้อมูล (Transaction) ในการพูดคู่สนทนาต้องสามารถใช้ภาษาให้ถูกต้องเหมาะสมคือเมื่อ
พูดแลกเปล่ียนข้อมูลภาษาต้องมีความชัดเจน แต่ถ้าเป็นการพูดเพื่อปฏิสัมพันธ์ทางสังคมภาษาอาจไม่
จำเป็นต้องถูกต้องมากนักเพราะจุดประสงค์ของการพูด คือการสร้างความสัมพันธ์ระหว่ างผู้พูด 
ตัวอย่างการพูดเพื่อปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  
   Diana : Hi, Kate. I haven’t seen you in ages. 
             How have you been? 
  Diana : Are you still in school? 
  Kate : No, not Anymore. I Graduated Last year. 
           And I got a Job at Bangkok Bank. 
   Diana : That’s Great News. You know, You Look Different. 
    Have you Change your Hair? 
   Kate : Yeah, it’s Shorter. And I Wear Contacts Now. Oh, 
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             and I’ve Lost Weight. 
   Diana : Well, you Look Fantastic! 
 2.2 การพูดให้คนอื่นเข้าใจในการส่ือสารเพื่อให้เกิดความเข้าใจผู้พูดต้องใช้คำท่ีเหมาะสม นำ
คำมาเรียงลำดับให้ถูกต้องและออกเสียงได้ถูกต้อง นั่นคือผู้เรียนต้องรู้คำศัพท์ไวยากรณ์และการออก
เสียง นอกจากความรู้ด้านภาษาผู้พูดยังต้องใช้กลวิธีในการส่ือสารท้ังแบบใช้คำพูด (Verbal) เช่น การ
พูดซ้ำการอธิบายใหม่การถามเพื่อให้เกิดความเข้าใจและไม่ใช้คำพูด (Non-Verbal) เช่น การแสดง
ท่าทางการมองตาวิธีการท่ีสามารถทำให้เกิดความเข้าใจได้อีกวิธีหนึ่งก็คือการเจรจาต่อรองเพื่อให้เกิด
ความเข้าใจความหมายท่ีตรงกัน (Negotiate of Meaning) ตัวอย่างการพูดเพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจ  
   A : Meet me under the Dandelion at Four. 
   B : Sorry, Where? 
   A : Under the Dandelion. 
   B : But What is that? 
   A : Oh, it’s What we call the Sculpture Behind the Cafeteria. 
   B : I See. At Four, You Said. 
   A : Yes. 
  2.3 ปฏิสัมพันธ์ในการพูด การพูดเป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้พูดและผู้ฟังและส่ิงท่ี
ทำให้เกิดปฏิสัมพันธ์ในการพูดประกอบด้วยการเริ่มสนทนาการดำเนินการสนทนาการจบการสนทท
นาการผลัดกันพูดและโต้ตอบท่ีเหมาะสม 
 2.3.1 การเริ่มสนทนาเป็นการพูดเพื่อดึงคู่สนทนาให้หันมาสนใจผู้พูดเพื่อผู้พูดจะ
สามารถดำเนินการสนทนาได้ข้อความท่ีใช้เริ่มสนทนามักจะเป็น Tag Question เช่น It’s a nice 
day, isn’t it? Busy here today, isn’t it? คำถามแบบนี้เป็นคำถามท่ีผู้ฟังต้องตอบ 
  2.3.2 การดำเนินการสนทนา ในการสนทนาคู่สนทนาต้องมีปฏิสัมพันธ์เพื่อทำให้การ
สนทนาดำเนินไปได้ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการการเริ่มสนทนา(Initiate) การตอบ (Respond) และ
การตดิตามผล (Follow-up) ตัวอย่างการดำเนินการสนทนา 
   A : What Did you do Last Night? (Initiate) 
  B : Went to the Cinema. (Respond) 
   A : Oh Really? (Follow - up) What did you see? (Initiate) 
  B : Lord of the Rings. (Respond) Have you seen it yet? 
      (Initiate) 
   A : No, it’s Difficult with the Kids. (Respond) 
  B : Yeah, of Course. (Follow - up) 
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  2.3.3 การจบการสนทนาก่อนจบการสนทนาผู้พูดต้องแสดงให้คู่สนทนาทราบว่าจะ
จบการสนทนา ตัวอย่าง 
  A : Well, I Must think about going now Because I Must go Back                   
                                    to Work. 
   B : Oh, it’s too Bad. Listen. Why don’t we Meet for Lunch Next  
                                    Saturday? 
  A : OK. See you Soon. 
   2.3.4 การผลัดกันพูด  (Taking Turns) การผลัดกนพูดเป็นอีกส่ิงหนึ่งท่ีทำให้การ
สนทนาเป็นไปอย่างต่อเนื่องแต่มักเป็นปัญหาต่อผู้พูด ปัญหาแรกเกิดขึ้น คือเมื่อต้องการเข้าร่วม
สนทนาเนื่องจากไม่ทราบวาเมื่อใดคู่สนทนาจะพูดจบ ตนเองจะได้พูดส่ิงท่ีสามารถสังเกตได้ก็คือเมื่อผู้
พูดลงเสียงตามแสดงวาาจะหยุดพูดนอกจากฟังระดับเสียงลงแล้วอาจจะแสดงท่าทางเพื่อให้คู่สนทนา
ทราบว่าต้องการพูด เช่น เลิกค้ิวกระแอมกระไอ หรือจ้องคู่สนทนาอีกปัญหาท่ีเกิดก็คือการเชิญให้ผู้อื่น
ร่วมสนทนาวิธีการท่ีจะทำให้ผู้อื่นเข้าร่วมสนทนาคือใช้ Tag Question หรือถาม What do you 
think? Would you Agree? 
   2.3.5 การโต้ตอบท่ีเหมาะสม ในภาษาอังกฤษมีการโต้ตอบท่ีเป็นแบบแผนท่ีผู้เรียน
ต้องรู้และสามารถนำไปใช้ได้เช่น การทักทายการเชิญ การชมเชยการถามเกี่ยวกบสุขภาพและการร้อง
ทุกข์เช่น เมื่อพูด How do you do? คำตอบก็คือ How do you do? ไม่ใช่ Fine, thank you. หรือ 
Not too bad, Thanks. 
 สรุปได้ว่า องค์ประกอบของการพูดเป็นการส่ือสารทางวาจาของคนต้ังแต่สองคนขึ้นไปเป็น
พฤติกรรมท่ีมนุษย์แสดงออกเพื่อแสดงปฏิกิริยาโต้ตอบผู้อื่นหรือสถานการณ์อื่นโดยผ่านกิจกรรมท่ี
หลากหลาย มีความสำคัญสำหรับบุคคลในการส่ือสารในชีวิตประจำวันในการประกอบอาชีพธุรกิจ 
ต่าง ๆ และในการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศ 
  3. จุดประสงค์ของทักษะการพูด 
   พรสวรรค์ สีป้อ (2550, น.173) ได้กล่าววา่ จุดประสงค์ท่ีสำคัญของการเรียนรู้ทักษะ การพูด 
ก็คือสามารถส่ือสารได้อยางเหมาะสม 
   Nunan (1989,น.32) ได้กล่าวถึง ส่ิงท่ีผู้เรียนควรสามารถทำได้ในการเรียนทักษะการพูดไว้
ดังนี้ 
  1. สามารถออกเสียงให้ผู้อื่นเข้าใจ 
  2. สามารถลงเสียงในพยางค์จังหวะและใช้ช่วงทำนองเสียงได้ถูกต้อง 
     3. สามารถพูดได้คล่องแคล่ว 
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        4. สามารถพูดส่ือสารได้ท้ังเพื่อการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม เช่น การพูดคุยสัพเพเหระและพูดเพื่อ
หาข้อมูล เช่น การถามทางการแสดงความคิดเห็น 
        5. สามารถพูดโต้ตอบได้ท้ังส้ันและยาว 
        6. มีทักษะในการปฏิสัมพันธ์เช่น การเริ่มสนทนาการดำเนินการสนทนาและการจบบทสนทนา              
        7. มีทักษะในการโต้ตอบเพื่อบอกความหมาย พยายามหาวิธีการพูดเพื่อให้เกิดความเข้าใจเช่น 
การอธิบายซ้ำการแสดงท่าทางการขอให้คู่สนทนาพูดซ้ำ 
        8. มีทักษะในการฟังบทสนทนา 
        9. สามารถพูดเพื่อสนองความต้องการของการสนทนา 
        10. ใช้แบบฟอร์มในการสนทนาได้เหมาะสม นั่นคือ การสนทนาท่ีเป็นทางการและไม่เป็น
ทางการ 
  สรุปได้ว่าจุดประสงค์ของการพูด  คือการส่ือสารทางวาจาของคนต้ังแต่สองคนขึ้นไปเพื่อ
ถ่ายทอดความคิด ความเข้าใจและความรู้สึกให้ผู้ฟังได้รับรู้และเข้าใจจุดมุ่งหมายของผู้พูด มี
ความสำคัญสำหรับบุคคลในการส่ือสารในชีวิตประจำวันในการประกอบอาชีพธุรกิจต่างๆ และในการ
เรียนการสอนภาษาต่างประเทศ 
     4. ขั้นตอนในการสอนทักษะการพูด 
   สุไร พงษ์ทองเจริญ (2524, น.89) ได้กำหนดการสอนพูดแบ่งได้เป็น 2 ระดับ คือ 
   1. ระดับเตรียมตัวสอนให้พูดเลียนแบบตัวอย่าง ส่วนมากได้แก่ การเลียนแบบประโยคท่ี
ถูกต้องจากครูหรือจากเทปบันทึกเสียงและท่องจำประโยคพื้นฐานต่าง ๆ 
   2. ระดับแสดงออกเมื่อนักเรียนสามารถจำคำและประโยคได้พอควรแล้วจะสามารถพูดแสดง
ความต้ังใจของตนเองไปให้สอดคล้องกบสถานการณ์ต่าง ๆได้การสอนพูดแบบนี้มักจะจัดบทเรียนเป็น
บทสนทนาหรือการเล่าเรื่องการสอนอาจจะแบ่งออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ตามระดับจากง่ายไปหายาก
เช่น 1) ฝึกให้ต้ังคำถามและตอบคำถาม  2) ฝึกบทสนทนา  3) ฝึกให้เล่าเรื่อง 
   สุมิตรา  อังวัฒนกุล (2539, น.167-168) ได้สรุปข้ันตอนการสอนไว้ 3  ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. ข้ันบอกวัตถุประสงค์ผู้สอนควรจะบอกให้ผู้เรียนรู้ถึงส่ิงท่ีจะเรียน 
   2. ข้ันเสนอเนื้อหาการเสนอเนื้อหาควรจะอยู่ในรูปบริบทผู้สอนจะต้องให้ผู้เรียนสังเกตลักษณะ
ของภาษาความหมายของข้อความท่ีจะพูด ซึ่งจะต้องขึ้นกับบริบท เช่นผู้พูดเป็นใคร มีความรับผิดชอบ
กับคู่สนทนาอยางไร่ ผู้สนทนาพยายามจะบอกอะไร ส่ิงท่ีพูดสถานท่ีพูด และเนื้อหาท่ีพูดมีอะไรบ้าง 
   3. ขั้นฝึกและการถ่ายโอน การฝึกจะกระทำทันทีหลังจากเสนอเนื้อหาอาจจะฝึกพร้อม ๆ กัน
หรือเป็นคู่่ผู้สอนควรให้ผู้ฟังได้ยินได้ฟังสำนวนภาษาหลาย ๆ แบบ และเป็นสำนวนภาษาท่ีเจ้าของ
ภาษาใช้จริงและควรส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ภาษาอยางอิสระใกล้เคียงกับสถานการณ์ท่ีเป็นจริง  
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   สรุปได้ว่า ขั้นตอนในการสอนทักษะการพูด เป็นแนวทางสำาหรับครูผู้สอนในการพัฒนา
กระบวนการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด มีความสำคัญสำหรับบุคคลในการส่ือสารใน
ชีวิตประจำวัน 
  5. กิจกรรมส่งเสริมทักษะการพูด 
   พรสวรรค์  สีป้อ (2550, น.166-168) ได้กล่าวว่าในปัจจุบันการเรียนรู้ทักษะการพูดจะเน้นให้
ผู้เรียนสามารถส่ือสารได้จริง เช่น การพูดโทรศัพท์การสนทนาเพื่อหาข้อมูล หรือการแสดงความ
คิดเห็นในการส่ือสารผู้พูดท้ังสองฝ่ายจะต้องเตรียมพร้อมเพื่อรับกับส่ิงท่ีอีกฝ่ายพูด ซึ่งไม่สามารถคาด
เดาได้ดังนั้น การสนทนาท่ีแท้จริงนั้น คือการเติมข้อมูลท่ีผู้สนทนาท้ังสองฝ่ายไม่มีให้สมบูรณ์  
(Information Gap) เพราะผู้พูดแต่ละฝ่ายมีข้อมูลท่ีอีกฝ่ายไม่รู้ท้ังสองต้องอธิบายความหมาย หรือ
ถามคำถามเพื่อยืนยันความเข้าใจของตน ผู้สอนเป็นผู้มีบทบาทสำคัญในการช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
ส่ือสารโดยการพูดและควรมีกิจกรรมเพื่อช่วยส่งเสริมผู้เรียนให้เป็นผู้พูดอย่างมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
   1. สอนกลยุทธ์ในการพูด ผู้สอนควรสอนและเน้นให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาในสถานการณ์
ต่อไปนี้ได้ 
    1.1 การเริ่มบทสนทนา 
    1.2 การพูดเพื่อขอให้คู่สนทนาพูดซ้ำ ให้พูดช้ำ ๆ ให้ขยายความให้ชัดเจน 
    1.3 การพูดเพื่อตรวจสอบวาคู่สนทนาเข้าใจหรือไม่ เช่น Do you follow me?  
    1.4 การพูดเพื่อหาข้อมูลเกี่ยวกบภาษา เช่น  How do you say that?,  
                                                         How do you pronounce this? 
    1.5 การพูดเพื่อไม่ให้การสนทนาติดขัด สามารถทำให้การสนทนาดำเนินไปได้  
   2.  ฝึกภาษาท่ีถูกต้องและมีความหมาย สามารถทำได้ดังนี้ 
     2.1 ฝึกในบริบท (Contextualized Practice) เพื่อให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่าง
รูปภาษากับหน้าท่ีในการส่ือสาร  ผู้สอนต้องหาเหตุการณ์ท่ีต้องใช้โครงสร้างนั้นอยูเสมอเช่น เมื่อสอน
โครงสร้าง Present Continuous Tense ก็อาจจะอยู่ในบริบทของการโทรศัพท์สมมติสถานการณ์ให้
ผู้โทรศัพท์ขอพูดกับเพื่อนและผู้รับโทรศัพท์ตอบว่า Just a Minute. He’s Answering Another 
Call. 
     2.2 ให้ผู้เรียนเลือกภาษาเอง (Personalized Language) การให้ผู้เรียนปรับภาษาให้
เป็นของตนเอง เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นความรู้สึก ความชอบ ซึ่งจะทำให้เกิด
แรงจูงใจในการเรียน และการเรียนรู้มีความหมายต่อผู้เรียน 
     2.3 ให้ผู้เรียนตระหนักถึงการใช้ภาษาให้เหมาะสมกบระเบียบแบบแผนและสังคม
จุดมุ่งหมายก็เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจพฤติกรรมและภาษาท่ีเหมาะสมกับสังคม  
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  3. ฝึกการออกเสียง ในการฝึกการออกเสียงต้องบูรณาการกับบทเรียนเสียงท่ีมีปัญหาต่อผู้เรียน 
ได้แก่ เสียงเด่ียวท่ีไม่มีในภาษาของผู้เรียน เสียงเน้นในคำเสียงเน้นในประโยคระดับเสียงสูงต่ำการ
เช่ือมเสียงการกลืนเสียง ในการฝึกออกเสียงผู้สอนจะตัดสินใจวาจะฝึกเสียงใด เมื่อใด และอย่างไร 
   จากหลักการท่ีเกี่ยวข้องกบกิจกรรมส่งเสริมทักษะการพูดท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า เป็น
แนวทางสำหรับผู้สอนจำเป็นต้องทำในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยท่ัว ๆ ไปซึ่งผู้สอนแต่ละคน
สามารถคิดวางแผนออกแบบการเรียนการสอนของตน โดยอาศัยวิธีการและเทคนิคต่าง ๆ เข้ามา
ช่วยอยางหลากหลายต่างกนออกไป 
  6. การประเมินความสามารถในการพูด 
   ความสามารถในการพูด หมายถึง ความสามารถท่ีใช้ในการผลิตภาษา และเป็นกระบวนการ
ส่ือความหมาย ผู้ส่ือสารจะต้องถ่ายทอดความคิดความรู้สึกอออกมาเป็นรหัสของภาษาหรือเป็นคำ
ส่ือสารให้ผู้อื่นเข้าใจ และนอกจากจะใช้การเน้นหนักในคำและระดับเสียงสูงต่ำในประโยค เพื่อส่ือ
ความหมายแล้ว ผู้พูดยังได้แสดงถึงวัฒนธรรมและสภาพของผู้พูด คือ แสดงจุดมุ่งหมายในการส่ือสาร
ว่า ต้องการส่ือสารอะไร ส่ือสารกับใคร ท่ีไหน และส่ือสารอย่างไร ฯลฯ ให้ถูกต้องเหมาะสมกับ
สถานการณ์นอกจากนี้ผู้ส่ือสารยังต้องมีความคล่อง (Fluency) และความถูกต้องชัดเจน (Accuracy)  
   สุภัทรา อักษรานุเคราะห์ (2532)  กล่าวว่า ความสามารถในการพูด หมายถึงความสามารถใน
การนำองค์ประกอบ 5 ประการมาใช้ในกระบวนการพูด องค์ประกอบเหล่านี้ คือ  
   1. การออกเสียง ซึ่งหมายถึง การออกเสียงสระ พยัญชนะ การเน้นเสียงระดับสียงสูงต่ำใน
ประโยค ตลอดจนถึงจังหวะในการพูด 
   2. โครงสร้างไวยากรณ์ 
   3. การใช้คำศัพท์ 
   4. ความคล่องแคล่ว 
   5. ความเข้าใจ ซึ่งหมายถึง ปริมาณและคุณภาพของความเข้าใจของผู้ฟังต่อคำพูดท่ีส่ือสาร 
ออกไป 
   บาร์ทซ์ (Bartz, 1979, น.18-22) เสนอความคิดเห็นว่า การกำหนดความสามารถในการพูด
จะต้องประกอบด้วยส่ิงต่างๆต่อไปนี้ 
   1. ความคล่องแคล่ว หมายถึง ความราบรื่นและความต่อเนื่องและความเป็นธรรมชาติในการ
ส่ือสาร 
   2. ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถท่ีจะส่ือสารให้ผู้ฟังเข้าใจ 
     3. คุณภาพของข้อความท่ีนำมาส่ือสาร หมายถึง ความถูกต้องของภาษาท่ีส่ือสารออกไป 
   4. ปริมาณของข้อมูลท่ีสามารถส่ือสารได้ หมายถึง ปริมาณของข้อความหรือข้อมูลท่ีสามารถ
ส่ือสารให้ผู้ฟังเข้าใจ 
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   5. ความพยายามในการส่ือสาร หมายถึง ความพยายามท่ีจะให้ผู้ฟังเข้าใจส่ิงท่ีตนพูดโดยใช้
คำพูดและไม่ใช้คำพูดเพื่อการส่ือสาร 
   เทเลอร์ (Taylor, 1996, น.132) แบ่งความสามารถในการพูด ออกเป็น 4 ด้าน กำหนดให้แต่
ละด้าน มีคะแนนสูงสุดเป็น 8 คะแนน จากนั้นรวมคะแนนเพื่อให้คะแนนแก่ผู้สอบในหัวข้อต่อไปนี้ 
    1. ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา จังหวะ และความเร็วเป็นธรรมชาติมีความสัมพันธ์ของ
ข้อความและการหยุดระหว่างส่ือสาร 
   2. ความถูกต้อง ความถูกต้องตามโครงสร้างทางไวยากรณ์และคำศัพท์ 
      3. ขอบเขต มีวงคำศัพท์และไวยากรณ์พอเพียงสำหรับดำเนินการส่ือสารจนจบ 
   4. การออกเสียง มีการควบคุมการลงเสียงหนักเบา จังหวะในการส่ือสาร การใช้เสียงสูงต่ำ 
และระดับเสียงในภาษาแม่ของผู้ส่ือสารนั้นอาจเกิดขึ้นได้ แต่ต้องไม่มีผลต่อการส่ือสาร 
   อัจฉรา วงษ์ โสธร (2543 , น .79-80) ได้ ให้ความเห็น เกี่ยวกับ เกณฑ์การแบ่งระดับ
ความสามารถในการพูด ดังต่อไปนี้ 
   1. การออกเสียงชัดเจนหรือไม่ เพียงใด มีการลงเสียงหนักเบา การใช้เสียงขึ้นลง 
   2. ท่วงที สีหน้า การสบตากับผู้ฟังสอดคล้องและเหมาะสมกับการแสดงออกทางการพูด
หรือไม่ 
   3. ศัพท์ สำนวนท่ีใช้เหมาะสมและได้ความหมายหรือไม่ 
   4. โครงสร้างประโยคท่ีใช้ถูกต้องหรือไม่ 
   5. สามารถส่ือสารได้ใจความสำคัญของการพูดหรือไม่ 
   6. รายละเอียดสนับสนุน หรือ โต้แย้ง พร้อมท้ังการให้เหตุผลหรือไม่ 
     7. สรุปประเด็น หรือ การขมวดท้ายคำพูดหรือไม่ 
     8. การรักษาสัมพันธภาพกับผู้ท่ีส่ือสารด้วยโดยใช้ปฏิสัมพันธ์ทางภาษาท่ีเหมาะสมหรือไม่  
องค์ประกอบเหล่านี้ เป็นแนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับความสามารถทางการส่ือสารท่ีจะใช้เป็นหลักเกณฑ์
วัดความสามารถในการส่ือสารว่าอยู่ในระดับใด 
   สุภัทรา อักษรานุเคราะห์ (2538, น.64-68) กล่าวว่า การวัดและประเมินผลการพูดสามารถ
ทำได้ 6 วิธี ดังนี้ 
   1. ให้นักเรียนดูรูปภาพ หรือวีดีทัศน์ แล้วอธิบายโดยใช้ศัพท์และโครงสร้างท่ีเรียนแล้วและให้
ข้อสังเกตเกี่ยวกับภาพเรื่อง เพศ วัย วุฒิ สถานภาพทางสังคม อาชีพ สภาพแวดล้อม สีหน้าน้ำเสียง 
อากั ป กิ ริ ย าและความรู้ สึ ก  ตลอดจน ให้ ข้ อ สั ง เกต ผู้ ท่ี เกี่ ย วข้ อ ง  คู่ สน ทน าในภาพ หรื อ 
วีดีทัศน์ 
   2. ให้สนทนาเป็นคู่ๆ โดยกำหนดสร้างสถานการณ์ให้ 
      3. ให้บันทึกตารางเวลาทำงาน แล้วนัดประชุมครั้งต่อไป 
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   4. ให้รายงานเพื่อนๆในช้ัน หลังจากสำรวจว่ากิจกรรมท่ีเพื่อนๆทามากท่ีสุดในบ่ายวันอาทิตย์ 
   5. ให้สัมภาษณ์เป็นคู่หรือเป็นกลุ่ม 
   6. ให้เล่าเรื่องโดยใช้จินตนาการของตนเอง หรือจากประสบการณ์จริง 
   Clark (1972) กล่าวถึง องค์ประกอบของการให้คะแนนความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ 
มีองค์ประกอบ 4 ด้าน คือ ด้านการออกเสียง คำศัพท์  ไวยากรณ์ และความคล่องแคล่ว โดยจัดระดับ
คุณภาพเป็น 4 ระดับ ดังต่อนี้ 
   1. การออกเสียง (pronunciation) 
   ระดับท่ี 1 ยังพูดไม่ได้และโต้ตอบการสนทนาไม่ได้ 
             ระดับท่ี 2 ออกเสียงผิดปอยครั้ง พูดแล้วฟังเข้าใจยาก 
             ระดับท่ี 3 ออกเสียงผิดเป็นครั้งคราว 
             ระดับท่ี 4 ออกเสียงถูกต้อง พูดได้ 
          2. คำศัพท์ (Vocabulary) 
              ระดับท่ี 1 ใช้คำศัพท์ผิดและโต้ตอบการสนทนาไม่ได้ 
              ระดับท่ี 2 ใช้คำศัพท์ผิดๆ แต่ใช้คำศัพท์ในสถานการณ์ได้ 
              ระดับท่ี 3 ส่ือความหมายได้เป็นส่วนใหญ่ เลือกใช้คำศัพท์ได้อย่างเหมาะสม 
              ระดับท่ี 4 ใช้คำศัพท์ได้อย่างเหมาะสมกับสถานการณ์ 
           3. ไวยากรณ์ (Grammar) 
              ระดับท่ี 1 ใช้โครงสร้างไวยากรณ์ผิด ไม่สามารถส่ือสารได้ 
              ระดับท่ี 2 ใช้โครงสร้างไวยากรณ์เบ้ืองต้นผิด แต่ใช้วลีได้ถูกต้องบ้าง 
               ระดับท่ี 3 ใช้โครงสร้างไวยากรณ์ได้อย่างถูกต้อง มีข้อผิดพลาดเล็กน้อย 
               ระดับท่ี 4 ไม่มีข้อผิดพลาด ท้ังในการเลือกใช้คำศัพท์และโครงสร้างไวยากรณ์ 
            4. ความคล่องแคล่ว (Fluency) 
                ระดับท่ี 1 พูดแล้วหยุดคิดนาน พูดไม่จบประโยค โต้ตอบการสนทนาไม่ได้ 
                ระดับท่ี 2 พูดต่อจากท่ีพูดไม่ได้ แต่พยายามพูดต่อไปโดยการเริ่มใหม่ 
                ระดับท่ี 3 การสนทนาราบรื่นเป็นธรรมชาติ แต่ยังติดตะกุกตะกัก 
                ระดับท่ี 4 บทสนทนาราบรื่นเป็นธรรมชาติ มีความต่อเนื่องของการสนทนา หยุดได้ถูก
จังหวะเช่นเดียวกับเจ้าของภาษา 
         แคร์รอล (Carroll, 1982, น.53-55, น.134-139) ได้ให้แนวทางการให้คะแนนการพูดได้ดังนี้ 
 5 คะแนน สำหรับผู้ท่ีฟังคำถามแล้วตอบได้ถูกต้องให้รายละเอียดได้ไม่ติดขัด 
 4 คะแนน สำหรับผู้ท่ีฟังคำถามแล้วตอบได้ถูกต้องให้รายละเอียดได้เมื่อถามต่อ 
 3 คะแนน สำหรับผู้ท่ีฟังคำถามแล้วตอบมีความลังเล ไม่ตอบทันที 
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 2 คะแนน สำหรับผู้ท่ีฟังคำถามแล้วตอบผิดในครั้งแรก แต่แก้ไขให้ถูกต้องได้ 
 1 คะแนน สำหรับผู้ท่ีฟังคำถามแล้วตอบผิดและตะกุกตะกักแต่แก้ไขได้บ้าง 
 0 คะแนน สำหรับผู้ท่ีฟังคำถามแล้วไม่เข้าใจคำถาม และไม่พูดเลย 
 สรุปได้ว่า การประเมินการพูดภาษาอังกฤษสามารถทำได้หลายวิธี สามารถปรับใช้ให้
เหมาะสมกับการประเมิน กำหนดความสามารถในการพูดจะต้องประกอบด้วยส่ิงต่างๆ โดยผู้วิจัยได้
เลือกใช้แนวคิดของ Clark (1972) ท่ีให้คะแนนความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ มีองค์ประกอบ 
4 ด้าน คือ ด้านการออกเสียง คำศัพท์  ไวยากรณ์ และความคล่องแคล่ว โดยจัดระดับคุณภาพเป็น 4 
ระดับ 
 
ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
     1. ความหมายของความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
   Gonen (2012) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความสามารถในการเข้าใจวัฒนธรรมของประเทศท่ีใช้
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาหลัก ได้แก่ สหราชอาณาจักร สหรัฐอเมริกา แคนาดา ออสเตรเลีย และ
นิวซีแลนด์ 
  วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำคัญต่อการเรียนภาษาต่างประเทศ เพราะมันแยกออกจากภาษา
ไม่ได้ ผู้เรียนรู้ภาษาต่างประเทศจึงต้องเรียนรู้วัฒนธรรมไปพร้อมๆกัน ผู้สอนภาษาต่างประเทศจึงต้อง
มีความรู้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ขณะท่ีคนพูดภาษาใดภาษาหนึ่งนั้น 
จะสะท้อนวัฒนธรรม ความเช่ือ ประเพณี สภาพความเป็นอยู่ของสังคมนั้นๆ ออกมาด้วย แสดงให้เห็น
ว่าความสามารถทางภาษาอย่าเดียวไม่เพียงพอในการเรียนรู้ภาษาใดภาษาหนึ่ง ผู้เรียนจำเป็นต้องรับรู้
วัฒนธรรมของภาษานั้นๆด้วย เช่น ภาษาท่ีใช้ในการขอความช่วยเหลือ แสดงคำขอบคุณ แสดง
ความเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย เป็นต้น นอกจากนั้นยังต้องรู้ถึงรูปแบบพฤติกรรมท่ีเหมาะสมในการพูด
ภาษา ซึ่งแต่ละชุมชนก็แตกต่างกัน  ดังนั้น ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา (ครามัช) กล่าวว่า
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วัฒนธรรมนั้นผู้สอนต้องจัดบรรยากาศในห้องเรียนเพื่อให้ผู้เรียนได้สำรวจ
วัฒนธรรมเป้าหมายได้ด้วยตนเอง ซึ่งนักวิจัยพบว่าการใช้ส่ิงของของเจ้าของภาษากระตุ้นให้ผู้เรียนมี
โอกาสได้ใช้ความคิด  เช่น อุปกรณ์การปรุงอาหารทำให้ผู้เรียนได้เช่ือมโยงความคิดไปถึงอาหารท่ีกลุ่ม
คนในวัฒนธรรมเป้าหมายรับประทาน โยงไปถึงสภาพภูมิศาสตร์ฤดูกาลและอื่นๆซึ่งวิธีนี้ทำให้ผู้เรียน
เกิดความรู้เข้าใจและซาบซึ้งในวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
  สรุปได้ว่า ความสามารถในการเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาอังกฤษท่ีสะท้อนถึงความเช่ือ 
ประเพณี สภาพความเป็นอยู่รวมถึงภาษาท่ีใช้ในการขอความช่วยเหลือ แสดงคำขอบคุณ แสดง
ความเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย  
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  2. จุดประสงค์ของเป้าหมายและการจัดการเรียนการสอนวัฒนธรรม 
   Seelye (1981) ได้ให้จุดประสงค์ไว้ 7 ข้อสำหรับการสอนวัฒนธรรมเพื่อให้ครูผู้สอนได้ศึกษา
เป็นแนวทางในการเขียนจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเพื่อช่วยให้การสอนเป็นไปอย่างมีจุดหมาย
ปลายทาง  ยิ่งไปกว่านั้นยังช่วยให้ครูในการสร้างกิจกรรมการเรียนการสอน  การทดสอบ  เพื่อท่ีจะให้
สัมผัสเป็นจุดประสงค์เหล่านี้ซึ่งมีอยู่ 7 ประการคือ 
   1. นักเรียนมีความเข้าถึงพฤติกรรมของเจ้าของภาษาว่าพวกเขามีโอกาสเลือกท่ีจะแสดง
พฤติกรรมออกมาตามท่ีสังคมให้เขาแสดงออกมา เพื่อสนองความพอใจขั้นพื้นฐานท้ังทางกายและ
จิตใจ  นั่นหมายความว่านักเรียนเข้าถึงความต้องการขั้นพื้นฐานของคนและสามารถแปลความหมาย
ของวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาโดยการเปรียบเทียบข้ามวัฒนธรรม 
   2. นักเรียนเข้าใจว่าตัวแปรทางสังคม เช่น อายุ เพศ วรรณะทางสังคมและถิ่นท่ีอยู่อาศัย มีผล
ต่อการพูดและพฤติกรรมของคน  นั่นคือการท่ีคนแต่ละคนกระทำส่ิงต่างๆแตกต่างกันนั้นย่อมเกิดจาก
ตัวแปรทางสังคมท่ีแตกต่างกันวิธีการพูดและรวมถึงพฤติกรรมของคนเป็นผลมาจากตัวแปรต่างๆทาง
สังคมเช่นอายุเพศฐานะทางสังคมและท่ีอยู่อาศัยและจากความแตกต่างเหล่านี้มีส่วนสำคัญในการ
กำหนดพฤติกรรมของคนตัวอย่างเช่นคนอายุ 8 ปีย่อมท่ีจะใช้ภาษาพูดจากต่างจากคนอายุ 80 ปี  
กรรมกรท่าเรือย่อมีลีลาการพูดแตกต่างจากอาจารย์ในมหาวิทยาลัย 
   3. นักเรียนแสดงความเข้าใจในบทบาทระเบียบปฏิบัติท่ีกำหนดพฤติกรรมของคนในการ
แสดงออกในสถานการณ์ปกติและเมื่ออยู่ในวิกฤตการณ์ของวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา การ
แสดงออกในสถานการณ์ปกติเช่นการทักทายย่อมมีระเบียบแบบแผนแตกต่างจากการแสดงออกเมื่อ
อยู่ในวิกฤตการณ์เช่นการปลอบใจผู้ท่ีได้รับความทุกข์จากสาเหตุต่างๆ 
   4. นักเรียนระวังว่าภาพพจน์เงื่อนไขทางวัฒนธรรมมีความสัมพันธ์กับคำพูดและวลีท่ีแม้จะ
ธรรมดาท่ีสุด 
   5. นักเรียนสามารถประเมินวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาจากข้อมูลหรือหลักฐานท่ีได้รับ  
นักเรียนต้องเรียนรู้ท่ีจะจำแนกและตัดสินเหตุการณ์ต่างๆท่ีปรากฏในวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ซึ่ง
ต้องอาศัยการสังเกตและประเมินจากประสบการณ์ในการเรียนรู้วัฒนธรรมของนักเรียนเอง 
   6. นักเรียนแสดงให้เห็นว่านักเรียนได้พัฒนาทักษะท่ีจำเป็นในการท่ีจะรวบรวมข้อมูลความรู้
เกี่ยวกับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาจากห้องสมุด  ส่ือสารมวลชน  คนท่ัวไปและจากการสังเกตด้วย
ตนเอง  การเรียนรู้เพิ่มเติมนอกเหนือจากในช้ันเรียนนั้น  เป็นส่ิงจำเป็นเพื่อท่ีจะส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จัก
ติดตามความก้าวหน้าทางวิชาการอยู่เสมอ  แหล่งวิทยาการท่ีมีอยู่นอกห้องเรียนท่ีผู้เรียนสามารถ
ค้นคว้าได้มีมากมาย เช่นห้องสมุด  จากส่ือสารมวลชนทุกแขนง  คนและประสบการณ์ส่วนบุคคล  
ผู้เรียนจะต้องรู้จักวิธีที่จะแสวงหาความรู้จากแหล่งต่างๆอาจจะโดยการสัมภาษณ์  การสังเกต เป็นต้น 
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   7. นักเรียนแสดงความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาและมี
ความรู้สึกท่ีดีต่อเจ้าของภาษา 
   สรุปได้ว่า  การสอนวัฒนธรรมเจ้าของภาษา  มีจุดประสงค์หรือเป้าหมายท่ีกว้างเพื่อท่ีจะให้
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในพฤติกรรมของเจ้าของภาษา  ตลอดจนสนใจในวัฒนธรรมเจ้าของภาษา
และทำให้ ผู้เรียนมีเจตคติหรือความรู้สึกท่ีดีต่อชนชาติเจ้าของภาษา  ซึ่งจะมีผลดีต่อการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศด้วย 
     3. เนื้อหาทางวัฒนธรรม 
   ความรู้เกี่ยวกับเรื่องของวัฒนธรรมนั้นจะเห็นได้ว่าเป็นเรื่องท่ีกว้างมากครู ผู้สอนจะต้องศึกษา
แล้วมาจัดหมวดหมู่เป็นหัวข้อทางวัฒนธรรมหรือจัดเป็นองค์ประกอบทางภาษาด้านวัฒนธรรมและ
สังคมและนำมาเป็นหลักการท่ีจะนำมาสอนเพื่อท่ีจะให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาในสังคมนั้นๆได้อย่างถูกต้อง
และเหมาะสมท่ีสุด 
   Gonen (2012) ได้กล่าวไว้ว่า เนื้อหาทางวัฒนธรรม หมายถึง เนื้อหาทางวัฒนธรรมท่ีแบ่ง
ออกเป็น 10 หมวดหมู่ คือ  
  1. ประวัติระบบภูมิศาสตร์และการเมือง  
  2. กลุ่มชาติพันธุ์และสังคมต่างๆ  
  3. ชีวิตประจำวันและกิจวัตร สภาพความเป็นอยู่  อาหารและเครื่องด่ืม  
  4. วัฒนธรรมเยาวชน  
  5. การศึกษาและความเป็นมืออาชีพ 
  6. ประเพณี ขนบธรรมเนียมประเพณี สถานท่ีท่องเท่ียว  
  7. วรรณคดี  
  8. การแสดงออกทางวัฒนธรรมอืน่ ๆ ดนตรี ละคร ศิลปะ  
  9. ค่านิยมและความเช่ือ  
  10. ความสัมพันธ์ระหว่างไทยกับชนพื้นเมืองประเทศของผู้พูด 
   Finocchiaro and Bonomo (1973)  ได้กล่าวว่า  ครูผู้สอนควรสอนให้ผู้เรียนรู้จักความ
เข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาได้สามารถเปรียบเทียบและเห็นความเหมือนและความแตกต่าง
ระหว่างวัฒนธรรมของตนกับวัฒนธรรมของภาษาท่ีเรียนได้ซึ่งก็ได้เสนอหัวข้อวัฒนธรรมท่ีเจ้าของ
ภาษาใช้สนทนาหรือใช้เปรียบเทียบกับวัฒนธรรมของชนชาติอื่นไว้ดังนี้ 
   1. การแนะนำตนเอง ได้แก่  การกล่าวคำทักทาย  คำอำลา  การแนะนำตัว  การแนะนำ
ตนเองแก่ผู้อื่นท่ีอยู่และวัย 
     2. ห้องเรียน ได้แก่  ช่ือและส่วนต่างๆของห้องเรียน  อุปกรณ์ในการเรียนการสอน  กิจกรรม
การเรียนการสอน  งานท่ีนักเรียนต้องทำ  คำพูดท่ีใช้ในห้องเรียน 
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    3. โรงเรียน  ได้แก่  สถานท่ีต้ังของห้องเรียนและสถานท่ีพิเศษในอาคารเรียน  ช่ือและ
ตำแหน่งต่างๆของบุคลากรในโรงเรียน  กฎระเบียบและข้อบังคับในโรงเรียน  กิจกรรมต่างๆใน
โรงเรียน 
    4. ครอบครัว  ได้แก่  สมาชิกในครอบครัว  ความสัมพันธ์ของสมาชิกในครอบครัว  ห้องต่างๆ
ในบ้านและการใช้ห้องความสะอาดภายในบ้าน  ความปลอดภัย  การรับประทานอาหาร  การรักษา
สุขภาพอนามัย  เส้ือผ้า  กิจกรรมสันทนาการของครอบครัว 
   5. ชุมชนย่อยอันเป็นท่ีต้ังของโรงเรียนและบ้าน  ได้แก่  บ้านท่ีอยู่อาศัยอาคารอื่นๆท่ีไม่เป็นท่ี
อยู่อาศัยการส่ือสาร  หน่วยบริการเครื่องอุปโภคบริโภค  หน่วยงานรัฐบาล  สถานท่ีพักผ่อนหย่อนใจ  
โอกาสในการศึกษาสถานท่ีทางศาสนา  แบบแผนการใช้โทรศัพท์ 
   6. ชุมชนเมือง  ได้แก่  บริการด้านอนามัย  การคมนาคม  การส่ือสาร  การปกครองของรัฐ  
ศูนย์บริการของรัฐบาลท่ีอยู่ใกล้เคียงกับชุมชน 
   7. ส่ิงท่ี สังคมได้รับจากวัฒนธรรม  ได้แก่   วันหยุด  บุคคลสำคัญและประวัติศาสตร์  
เหตุการณ์ประวัติศาสตร์และสุนทรพจน์ท่ีกล่าวไว้ในอดีต  บทเพลง  กวี  สุภาษิต  ดนตรี  วรรณกรรม
และรูปแบบทางศิลปะวิวัฒนาการทางวิทยาศาสตร ์
   สุภัทรา อักษรานุเคราะห์ (2532) ได้จัดหมวดหมู่เนื้อหาดังนี้ คือ  
   1. การสนทนาในชีวิตประจำวัน (communicating) เช่น การแนะนำตน  การตอบรับ  การ
ปฏิเสธ   การขอโทษ  การโทรศัพท์  การสมัครงาน  การจ่ายของ เป็นต้น 
   2. ค่านิยมของครอบครัวและสังคม (Family and Social Values) เช่น การอยู่ร่วมของ
ครอบครัว การมีนัด การแต่งงาน การศึกษา การทำงาน 
   3. ประเพณีการเฉลิมฉลองในโอกาสต่างๆ (Customs and celebrations) เช่น วันวาเลน
ไทน์ วันฮัลโลวีน วันขอบคุณพระเจ้า  วันคริสต์มาส  บุคคลและสถานท่ีสำคัญต่างๆ เป็นต้น 
   4. อาหารและเครื่องนุ่งห่ม (Food and Clothes) เช่น อาหารมื้อต่างๆ  มารยาทในการ
รับประทานอาหาร การใช้เครื่องนุ่งห่มสำหรับฤดูหนาว  เป็นต้น 
   5. การใช้เวลาว่าง (Daily Pastime Use)  เช่น  การพัฒนาการและการกีฬา  งานอดิเรก  
การเดินทาง  
   6. ภาษาท่ีไม่ใช่คำพูดหรืออวัจนภาษา (Non-Verbal) เช่น น้ำเสียง  ความรู้สึกและทัศนคติ 
เป็นต้น 
   ผู้วิจัยสรุปได้ว่า  ความรู้เกี่ยวกับเรื่องของวัฒนธรรมนั้นจะต้องศึกษาแล้วมาจัดหมวดหมู่เป็น
หัวข้อทางวัฒนธรรมหรือจัดเป็นองค์ประกอบทางภาษาด้านวัฒนธรรมและสังคมและนำมาเป็น
หลักการท่ีจะนำมาสอนเพื่อท่ีจะให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาในสังคมนั้นๆได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมท่ีสุด 
ผู้วิจัยได้เลือกแนวคิดของ Gonen (2012) ซึ่งได้แบ่งหมวดหมู่เนื้อหาทางวัฒนธรรม 10 หมวดหมู่  
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โดยผู้วิจัยได้เลือกเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6 ดังนี้ 1) ชีวิตประจำวันและกิจวัตร สภาพความเป็นอยู่ อาหารและเครื่องด่ืม 2) ประเพณีและ
สถานท่ีท่องเท่ียว 3) ค่านิยมและความเช่ือ 
   4. การวัดผลทางด้านวัฒนธรรม 
   ในการวัดผลทางด้านวัฒนธรรมนั้นสามารถทำได้เช่นเดียวกับเนื้อหาด้านอื่นๆดังท่ี (Vallette, 
1977, น.191-197) ได้ให้วิธีการหลักการในการวัดผลทางด้านความรู้ในรูปแบบของพฤติกรรมท่ี
สังเกตได้โดยแบ่งออกเป็น 5 ระดับด้วยกันคือ 
   ขั้นท่ี 1 ด้านทักษะกลไก (Mechanical Skill) ในขั้นนี้นักเรียนสามารถร้องเพลงของเจ้าของ
ภาษาหรือสามารถท่ีจะบอกได้ว่าภาพใดท่ีแสดงลักษณะวัฒนธรรมของเจ้าของภาษานั้นๆหรือสามารถ
เครื่องหมายข้อความท่ีบรรยายลักษณะของเจ้าของภาษาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
   ขั้นที่ 2 ด้านความรู้ (Knowledge)  ในขั้นการวัดผลด้านความรู้นั้น เช่น ความสามารถจับคู่คำ
จำกัดความในข้อความทางด้านซ้ายมือกับคำ หรือข้อความในคอลัมน์ทางขวามือ หรือเลือกคำตอบท่ี
ถูกต้อง  เพื่อท่ีจะนำมาเติมความหรือประโยคท่ีบรรยายเกี่ยวกับเรื่องวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาได้
ถูกต้อง 
   ขั้นท่ี 3 ด้านการถ่ายโอนความรู้ (Transfer)  สามารถนำความรู้ท่ีเรียนมาแล้วไปประยุกต์ใช้
กับสถานการณ์ใหม่ๆ เช่น จากสถานการณ์ต่างๆหรือข่าวข้อความในหนังสือพิมพ์ผู้เรียนสามารถบอก
ได้ว่าแสดงถึงวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาอย่างไร 
   ขั้นท่ี 4 ด้านการส่ือความหมาย (Communication)  ขั้นนี้ตัวผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจ
และแสดงออกได้เช่นสามารถแสดงบทบาทเหมือนกับอยู่ในสถานการณ์ท่ีแสดงถึงวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา เช่น การไปซื้อของ การไปใช้ภาษาในร้านอาหาร เป็นต้น 
   ขั้น ท่ี 5 การวิเคราะห์วิจารณ์  (Criticism)  สามารถอธิบายในส่วนท่ีแตกต่างในส่วนท่ี
เหมือนกันระหว่างวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาและของตนเองหรือคำอธิบายส่ิงท่ีชอบหรือไม่ชอบ
เกี่ยวกับชีวิตความเป็นอยู่ในวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
 
งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
       งานวิจัยในประเทศ  
        รพิสา กันสุข (2564) ได้ศึกษากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้บอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดพร้าว จำนวน 20 คน โดย
ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ กิจกรรม
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้บอร์ดเกม แบบทดสอบวัดความความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ 
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สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
ค่า t แบบหนึ่งกลุ่ม (t-test one sample) ผลการวิจัยพบว่า1) กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดย
ใช้บอร์ดเกมเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.5276.04 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/752  2)นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
มีความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้บอร์ดเกม 
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยม ศึกษาปีท่ี 1 สูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีความพึงพอใจต่อกิจกรรม ภาพรวมอยู่
ในระดับมาก 
        ภาสกร เรืองรอง และ กิ่งกมล ศิริประเสริฐ (2563) ได้ศึกษาการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการ
ส่ือสารตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันกับรูปแบบการเรียนออนไลน์ โดยได้มีแนวทางจัดการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึ่งผู้สอนต้องออกแบบแผนการสอน ส่ือการสอน และการ
จัดการห้องเรียนผ่านเครือข่ายออนไลน์ เพื่อให้ทันกับสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น การจัดการเรียนการสอน
ในช้ันเรียนหรือแบบออนไลน์ต้องมีการส่ือสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ดังเช่น วิชาภาษาอังกฤษได้มี
การสอนภาษาเพื่อการส่ือสารภาษาอังกฤษ สำหรับเป็นแนวทางให้ผู้สอนภาษาอังกฤษนำไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นการสอนภาษาท่ีมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ช่วยให้ผู้เรียน
ได้ใช้ภาษาเพื่อการส่ือสาร และสามารถใช้ภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมือในการติดต่อส่ือสารกับผู้อื่นได้
ตามความต้องการในสถานการณ์ต่าง ๆ ท้ังในช้ันเรียนและชีวิตประจำวัน โดยนำแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน
มาปรับใช้กับกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมทำให้ผู้เรียนมีความต่ืนตัวมี
ความกระตือรือร้นในการเรียน ควบคู่ไปกับการเรียนในรูปแบบออนไลน์ ซึ่งสามารถให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ความรู้จากส่ือและแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลายให้สามารถศึกษาได้ทุกสถานท่ี และทุกเวลา 
        สิริกร  บํารุงกิจ และสันติ วิ จักขณาลัญฉ์ (2562) ได้ศึกษารูปแบบการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษด้วยการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมทักษะการส่ือสารมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผล
การใช้รูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นในการส่งเสริมทักษะการส่ือสาร การวิจัยนี้ดําเนินการตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนาซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาขึ้นมี 5 องค์ประกอบ ได้แก่  1) 
Orientation to the Model 2 ) Model of Teaching  3 ) Application4 ) Instructional and 
Nurturant Effects5) Assessment and Evaluationและนำรูปแบบไปทดลองใช้ในระยะวิจัยท่ี 3 
กับนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ 1 ประจำภาคการศึกษาท่ี 2 ปี การศึกษา 2559 
มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวงจังหวัดเชียงราย จํานวน 42 คน 2 กลุ่มเรียนซึ่งจัดกลุ่มด้วยการสุ่มอย่างง่าย
คือกลุ่มทดลองมีผู้เรียน 26 คน ซึ่งจัดกํารเรียนกํารสอนด้วยรูปแบบท่ีพัฒนาและระบบการจัดการ
เรียนรู้ CANVAS เพื่อเสริมการเรียนรู้ในช้ันเรียนกลุ่มควบคุมมีผู้เรียน 16 คน ซึ่งจัดกํารเรียนการสอน
ด้วยรูปแบบปกติสถิติท่ีใช้คือค่าเฉล่ียส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและt-test ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนกลุ่ม
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ทดลองมีคะแนนเฉล่ียภาษาอังกฤษแตกต่างจากผู้เรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 
  
       งานวิจัยต่างประเทศ 
        Irma Dewi Isda and Purwati Purwati (2021) ได้ศึกษาผลของการใช้แบบจำลองการเรียนรู้
แบบผสมผสานในการเสริมสร้างทักษะการพูดของนักเรียนในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ้งมี
วัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบผลของการเรียนรู้แบบผสมผสานต่อทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนท่ี SMAN 2 Patra Nusa Aceh Tamiang นอกจากนี้ การศึกษานี้ยังตรวจสอบความแตกต่าง
ของระดับทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน SMA Patra Nusa ในระดับท่ีแตกต่างกัน นักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ีสิบเอ็ดจำนวนยี่สิบห้าคนมีส่วนร่วมในการศึกษาครั้งนี้ การศึกษานี้ใช้การทดลอง
กึ่งทดลองกับการออกแบบก่อนการทดลอง เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือการสังเกตและทดสอบ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า 2-tailed = 0.000 < α (0.05) หมายถึงปฏิเสธ H0, ยอมรับ Ha การหา
ค่าก่อนสอบ 77,04 และหลังการทดสอบ 88,95 โดยสรุป คะแนนก่อนสอบเฉล่ียและคะแนนหลังสอบ
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ กล่าวอีกนัยหนึ่ง การเรียนรู้แบบผสมผสานส่งผลในเชิงบวกต่อทักษะการ
พูดของนักเรียนท่ีใช้ในห้องเรียน Google ส่ือท่ี SMA N 2 Patranusa 
         Choi, Junghye Fran (2016) ได้ศึกษาเกมมิฟิเคช่ันในการออกแบบการเรียนรู้อย่างชาญ
ฉลาดเพื่อเพิ่มทักษะการพูดสำหรับ EFL ผู้เรียนวัยเยาว์ ซึ่งมีจุดมุ่งหมายเพื่อแนะนำการออกแบบการ
เรียนรู้อัจฉริยะแบบ gamified สำหรับผู้เรียนภาษาเกาหลี EFL รุ่นใหม่ท่ีมีความสามารถในการพูด 
Gamification คือการใช้การคิดเกมและเกมกลไกในบริบทท่ีไม่ใช่เกมเพื่อดึงดูดผู้ใช้ในการแก้ปัญหา 
ดังนั้น การเรียนรู้ท่ีชาญฉลาดแบบ gamified เป็น gamification ในการศึกษาไม่ได้ออกแบบมา
เฉพาะเพื่อดึงดูดนักเรียนเท่านั้นการมีส่วนร่วม แต่ยังเพิ่มทักษะการพูด โดยเฉพาะอย่างยิ่ง งานวิจัยนี้
อิงจากผลการศึกษานำร่องมุ่งเน้นไปท่ีการลดภาระการบ้านและการมีส่วนร่วมเกมพูดภาษาอังกฤษ
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาท่ีมีช่วงสมาธิส้ัน องค์ประกอบของเกมท่ีใช้ในการศึกษานี้คือ การ
แข่งขัน รางวัล การปรับแต่งลักษณะเฉพาะและอื่น ๆ Kakao Talk ได้รับเลือกสำหรับการวิจัย 
leaming อัจฉริยะ gamified นี้เนื่องจากความสะดวกในการเข้าถึงและฟังก์ชันท่ีใช้งานได้หลากหลาย
สำหรับภาษาการเรียนรู้ เช่น การบันทึกเสียง การส่งข้อความ และการแชร์วิดีโอหรือภาพถ่าย 
Gamification ในการเรียนรู้อย่างชาญฉลาดสามารถเป็นวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพสำหรับ EFL ร่วม
สมัยการสอนและleaning 
        กล่าวโดยสรุปจากการศึกษางานวิจัยและวารสารท่ี เกี่ยวข้อง พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานท่ีประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคช่ันในด้านการศึกษานั้น ช่วยสร้างประโยชน์ในการจัดการ
เรียนรู้ในช่วงสถานการณ์ Covid 19  ในปัจจุบัน ให้แก่ท้ังผู้เรียนและผู้สอนได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะ
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อย่างยิ่งในด้านการสร้างแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม และความผูกพันในการเรียนของผู้เรียน รวมท้ังยัง
เป็นปัจจัยท่ีส่งอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนอีกด้วย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 

  

ตัวแปรต้น 
         กิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด
เกมมิฟิเคช่ัน 
มีข้ันตอน 5 ข้ันตอน 
        ขั้นที่ 1 ระบุผลการเรียนรู้ 
        ขั้นที่ 2 เลือกเกมการเรียนรู้ 
        ขั้นที่ 3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้ 
        ขั้นที่ 4 สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้ 
        ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้ 

ตัวแปรตาม 
1. ทักษะการส่ือสาร 
2. ความเข้าใจวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา 
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บทท่ี 3   
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

   การวิจัยครั้งนี้เป็นงานวิจัยท่ีดำเนินการโดยกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and 
Development) เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด        
เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  มีข้ันตอนการดำเนินการ 2 ขั้นตอน คือ 
 ขั้นตอนที่ 1 สร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสาน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  ตามเกณฑ์ 75/75 
 ขั้นตอนที่ 2 ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด        
เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 
ขั้นตอนที่ 1 สร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ตามเกณฑ์ 75/75 
     วัตถุประสงค ์
  ขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้มีคุณภาพก่อนนำไปทดลองใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง 
     แหล่งข้อมูล 
  1. ผู้เช่ียวชาญ ได้แก่ ด้านหลักสูตรและการสอน  ด้านการสอนภาษาอังกฤษและด้าน
การวัดผลและประเมินผล  รวมจำนวน  3 คน  ตรวจสอบความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 
     1.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อารีย์  ปรีดีกุล ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจำภาควิชา
หลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์  วิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 
                    1.2 นางภาวิณี  เดชเทศ    อาจารย์ประจำภาควิชาภาอังกฤษ  คณะครุศาสตร์  
วิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 
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     1.3 นางสาววรากร  ขวัญเมือง  ศึกษานิเทศก์  ระดับชำนาญการพิเศษ สำนักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 1   
 2. การหาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยกำหนดกลุ่มประชากรไว้ ดังนี้ 
                     2.1 ขั้นทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนบ้านกร่าง 
(พระขาวชัยสิทธิ์)  อำเภอเมืองพิษณุโลก จังหวัดพิษณุโลก สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีประถมศึกษา
พิษณุโลก เขต 1 ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จำแนกนักเรียนท่ีมีผลการเรียน
เก่ง ปานกลางและอ่อน อย่างละ 1 คน จำนวน 3 คน  ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
 2.2 ขั้นทดลองแบบกลุ่ม นักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  6 โรงเรียนบ้านกร่าง       
(พระขาวชัยสิทธิ์) อำเภอเมืองพิษณุโลก จังหวัดพิษณุโลก สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีประถมศึกษา
พิษณุโลก เขต 1 ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จำแนกนักเรียนท่ีมีผลการเรียน
เก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 3 คน จำนวน 9 คน  ท่ีไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าง 
  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2. คู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
 3. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6เป็นชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิร์ท 
(Likert)  ได้แก่  มากท่ีสุด  มาก  ปลานกลาง  น้อย  และน้อยท่ีสุด  จำนวน 16 ข้อ  
 4. แบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)         
5 ระดับ  ได้แก่  มากท่ีสุด  มาก  ปลานกลาง  น้อย  และน้อยท่ีสุด  จำนวน 33 ข้อ 
 
  
 
 



 54 

  การสร้างและการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
  1. กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6      
มีข้ันตอนการสร้างดังนี้  
   1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 จุดมุ่งหมายของ
หลักสูตรในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ขอบข่ายเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ คำอธิบายรายวิชา คู่มือครู  
แบบเรียนท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และภาษาเพื่อการส่ือสาร 
                     1.2 วิ เคราะห์ ตัวช้ีวัด สาระและมาตรฐานการเรียนรู้  ก ลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ดังตาราง 10 
 
ตาราง 10 แสดงการวิเคราะห์ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ 
 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ และแสดงความ
คิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
3. เลือก/ระบุประโยค หรือข้อความส้ัน ๆ 
ตรงตามภาพสัญลักษณ์หรือเครื่องหมายท่ี
อ่าน 

- ประโยคหรือข้อความ สัญลักษณ์ เครื่องหมาย 
และความหมายเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว 
โรงเรียน ส่ิงแวดล้อม อาหาร เครื่องด่ืม เวลา
ว่างและนันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การ
ซื้อ-ขาย และลมฟ้าอากาศ เป็นวงคำศัพท์สะสม
ประมาณ 1,050-1,200คำ (คำศัพท์ท่ีเป็น
รูปธรรมและนามธรรม) 
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มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
4. บอกใจความสำคัญ และตอบคำถามจาก
การฟังและอ่านบทสนทนา นิทานง่าย ๆ 
และเรื่องเล่า 

- ประโยค บทสนทนา นิทาน หรือเรื่องเล่า
คำถามเกี่ยวกับใจความสำคัญของเรื่อง เช่น 
ใคร ทำอะไร ท่ีไหน เมื่อไร อย่างไร ทำไม 
  - Yes/No Question เช่น  
    Is/Are/Can…? Yes,…is/are/can./ 
    No,…isn’t/aren’t/can’t.  
    Do/Does/Can/Is/Are…? Yes/No… etc.  
  - Wh-Question เช่น  
    Who is/are…? He/She is…/ 
    They are… 
    What…?/Where…?  
     It is…/They are… 
    What…doing? …is/am/are… etc.  
  - Or-Question เช่น  
    Is this/it a/an…or a/an…?  
    It is a/an…  
    Is/Are/Was/Were/Did…or…? etc.     

มาตรฐาน ต 1.2   มีทักษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร  การแสดง
ความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 
1. พูด/เขียนโต้ตอบในการส่ือสารระหว่าง
บุคคล 

- บทสนทนาท่ีใช้ในการทักทาย กล่าวลา 
ขอบคุณ ขอโทษ ชมเชย การพูดแทรกอย่าง
สุภาพ ประโยค/ข้อความท่ีใช้แนะนำตนเอง 
เพื่อนและบุคคลใกล้ตัว และสำนวนการตอบรับ 
เช่น 
Hi/Hello/ Good morning/Good 
afternoon/  
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มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 Good evening/I am sorry./     

How are you? I’m fine./Very well./  
Thank you. And you?/  Hello. I 
am…/Hello,…I am… This is my sister.  
Her name is… Hello,…/Nice to see 
you./Nice to see you too./Goodbye./ 
Bye./ later./Great!/Good/Very 
good./Thanks./Thank you./ Thank you 
very much./You’re welcome./ It’s 
O.K./That’s O.K./ That’s all right./Not at 
all./Don’t worry./Never mind./Excuse 
me./Excuse me, Sir./Miss./Madam. etc. 

3. พูด/เขียนแสดงความต้องการ ขอความ
ช่วยเหลือ ตอบรับ และปฏิเสธการให้ความ
ช่วยเหลือในสถานการณ์ง่าย ๆ 

- คำศัพท์ สำนวนภาษา และประโยคท่ีใช้บอก
ความต้องการขอความช่วยเหลือ ตอบรับ และ
ปฏิเสธการให้ความช่วยเหลือ เช่น
Please,…/May…?/I need.../ Help 
me!/Can/Could…?/Yes,…/No,… etc.  

มาตรฐาน ต 2.1  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา และ
นำไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 
1. ใช้ถ้อยคำ น้ำเสียง และกิริยาท่าทาง
อย่างสุภาพ เหมาะสม ตามมารยาทสังคม 
และวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 

- การใช้ถ้อยคำ น้ำเสียง และกิริยาท่าทาง ตาม
มารยาทสังคมและวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
เช่น การขอบคุณ ขอโทษ การใช้สีหน้าท่าทาง
ประกอบการพูดขณะแนะนำตนเอง การสัมผัส
มือ การโบกมือ การแสดงความรู้สึกชอบ/ไม่
ชอบ การกล่าวอวยพร การแสดงอาการตอบรับ
หรือปฏิเสธ  
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มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
2. ให้ข้อมูลเกี่ยวกับเทศกาล/ วันสำคัญ/ 
งานฉลอง/ ชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของ
ภาษา 

- ข้อมูลและความสำคัญของเทศกาล/วัน
สำคัญ/งานฉลอง และชีวิตความเป็นอยู่ของ
เจ้าของภาษา เช่น วันคริสต์มาส วันขึ้นปีใหม่ 
วันวาเลนไทน์ เครื่องแต่งกาย ฤดูกาล อาหาร 
เครื่องด่ืม  

 

 1.3 นำขั้นตอนวิธีสอนโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิ เคช่ันมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
ขั้นที ่1 ระบุผลการเรียนรู้  ขั้นที ่2 เลือกเกมการเรียนรู้ ขั้นที ่3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้  ขั้นท่ี 4 สร้าง
ทีมเล่นเกมการเรียนรู้และขั้นที ่5 การประยุกต์ใช้ 
 1.4 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด           
เกมมิฟิเคช่ัน  ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน 5 กิจกรรม จำนวน 12 ช่ัวโมง 
 1.5  ผู้วิจัยได้คัดเลือกหน่วยการเรียนรู้ท่ีนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จะได้มี
โอกาสนำความรู้ความสามารถในการใช้ภาษาในการพูดผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน จึงได้เลือกหน่วยการเรียนรู้ ท่ี 4 เรื่อง culture with other 
people แล้ววางแผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา จำนวน 5 แผน จำนวน 12 
ช่ัวโมง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
     แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 Food and drink                จำนวน  2  ช่ัวโม                        

      in the restaurant 
     แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 Body Languages                 จำนวน  2  ช่ัวโมง 
     แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 Weather & Seasons     จำนวน  2  ช่ัวโมง 
     แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 Festivals & Celebrations     จำนวน  3  ช่ัวโมง 
       แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 5 Tourist attraction      จำนวน  3  ช่ัวโมง 
 1.6 นำกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน    
เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา   สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6  ฉบับร่างเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อขอคำแนะนำในส่วนท่ีบกพร่องและนำมา
ปรับปรุงแก้ไข 
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 1.7 นำกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  
เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา   สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6  ปรับปรุงตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษาเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน 
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบต่างๆ ตามแบบประเมินความเหมาะสม ซึ่งเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด
,2545, น.103) โดยพิจารณาระดับความเหมาะสมในภาพรวมของผู้เช่ียวชาญ วิเคราะห์ข้อมูลด้วย
ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation) ซึ่งเกณฑ์ขั้นต่ำในการพิจารณา
ว่ากิจกรรมการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมต้องมีค่าเฉล่ีย ต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป และหาค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ไม่เกิน 1.0 โดยพบว่ามีควาเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( = 4.49, S.D. = 
0.65)  (รายละเอียดดังแสดงในภาคผนวก ค หน้า 146) 
 1.8 นำกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  
เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา   สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีได้รับมาตรวจสอบ ปรับปรุงและแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 
 1.9 นำกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันท่ี
ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปหาประสิทธิภาพ โดยทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้าน
กร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์) อำเภอเมืองพิษณุโลก จังหวัดพิษณุโลก สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 1 ภาคเรียนท่ี 2 ของปีการศึกษา 2564  ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยมี
ขั้นตอนดังนี้ 
        1.9.1 ขั้นทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to one Testing) นำกิจกรรมการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปหาประสิทธิภาพ 
โดยทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  บ้านกร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์)  ภาคเรียนท่ี 2 ของปี
การศึกษา 2564 จำนวน 3 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้อหา ภาษา  
เวลา เพื่อนำข้อมูลท่ีได้ไปปรับปรุงกิจกรรมเพื่อให้มีความเหมาะสมในการนำไปใช้ 
 1.9.2 ขั้นทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) นำกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปหาประสิทธิภาพ โดย
ทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนบ้านกร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์) ภาคเรียนท่ี 2  ของปี
การศึกษา 2564 จำนวน 9 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
เกณฑ์ 75/75 
    1.10 ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
แบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 และจัดพิมพ์เป็น
เอกสารฉบับท่ีสมบูรณ์เพื่อนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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 2. คู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยดำเนินการสร้างตามลำดับข้ันตอน ดังนี้ 
 2.1 ศึกษาองค์ประกอบต่างๆ  ในการจัดทำคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ดังนี้ 
      2.1.1 คำแนะนำการใช้คู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ 
                           2.1.2 มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
                           2.1.3 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
                           2.1.4 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
                           2.1.5 แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
                           2.1.6 แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
                  2.2 ดำเนินการสร้างคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2.3 นำคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด      
เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีได้ปรับปรุงแล้ว เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน โดยใช้แบบประเมิน

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉล่ีย (�̅�) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เทียบกับเกณฑ์  โดยพบว่ามีควาเหมาะสมอยู่ ในระดับ มาก ( = 4.40 , S.D. = 0.40)  
(รายละเอียดดังแสดงในภาคผนวก ค หน้า 149) 
 2.4 นำคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกม
มิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6  มาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 
 2.5 จัดทำคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด
เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  ฉบับสมบูรณ์ เพื่อนำไปใช้ในการทดลอง 
 3. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  ผู้วิจัยดำเนินการสร้างตามลำดับข้ันตอน ดังนี้ 
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  3.1 ศึกษาเอกสาร ตำราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในการสร้างแบบประเมินความ
เหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ 
 3.2 กำหนดกรอบเนื้อหาและหัวข้อท่ีต้องการประเมิน ดังนี้ 
  3.2.1 การประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน ประกอบด้วยขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้น ดังนี้ 
ขั้นท่ี 1 ระบุผลการเรียนรู้  ขั้นท่ี 2 เลือกเกมการเรียนรู้  ขั้นท่ี 3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้  ขั้นท่ี 4 
สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้และขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้ 
 3.3  ดำเนินการสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้  เป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert)(บุญชม ศรีสะอาด,2545, 
น.103)  ซึ่งกำหนดความหมายของความเหมาะสม ดังนี้ 
 5   หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
                           4  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับมาก 
                           3  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
                           2  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
                           1  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 3.4 นำแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อขอคำแนะนำ ตรวจสอบความ
ชัดเจนทางภาษาและความถูกต้องเหมาสมของเนื้อหา แล้วนำมารับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
 3.5 นำแบบประเมินเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสม
ของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการ

พูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา จากนั้นนำมาหาค่าเฉล่ีย (�̅�) และหาค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เพื่อตรวจสอบระดับคุณภาพความเหมาะสม 
 3.6 นำรายการประเมินท่ีผ่านการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญแล้วมาจัดพิมพ์ 
 4. แบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  ดำเนินการสร้าง ดังนี้ 
 4.1 ศึกษาเอกสาร ตำราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและแบบประเมินความเหมาะสม
ของคู่มือการใช้กิจกรรมท่ีมีผู้ศึกษาค้นคว้าได้ทำไว้ก่อนหน้านี้แล้วมาเป็นแนวทางในการสร้างแบบ
ประเมิน 
 4.2 กำหนดกรอบเนื้อหาและหัวข้อท่ีต้องการประเมิน ดังนี้ 
 4.2.1 คำแนะนำการใช้คู่มือกิจกรรมการเรียนรู้ 
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 4.2.2 มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
 4.2.3 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 4.2.4 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 4.2.5 แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
 4.2.6 แบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
  4.3 ดำเนินการสร้างแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น.103)  ซึ่งกำหนดความหมายของ
ความเหมาะสม ดังนี้ 
 5   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด 
 4   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 3   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 2   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 1   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 4.4 นำแบบประเมินท่ีสร้างเสร็จแล้วเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อขอคำแนะนำ
ตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกต้องเหมาสมของเนื้อหา แล้วนำมารับปรุงแก้ไข 
 4.5 นำแบบประเมินเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสม
ของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการ

พูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา จากนั้นนำมาหาค่าเฉล่ีย (�̅�) และหาค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เพื่อตรวจสอบระดับคุณภาพความเหมาะสม 
  4.6 นำรายการประเมินท่ีผ่านการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญแล้วมาจัดพิมพ์ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. การประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีการดำเนินการ ดังนี้ 
 1.1 ดำเนินการขอหนังสือถึงผู้เช่ียวชาญ  จำนวน 3 คน จากบัณฑิตวิทยาลัย
มหาวิทยาลัยนเรศวร เพื่อความอนุเคราะห์ ตรวจแก้ไขเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าอิสระด้วย
ตนเอง 
 1.2 ส่งกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูด
และความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา และแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันให้กับผู้เช่ียวชาญ 
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 1.3 รับกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา และแบบประเมินความเหมาะสม
ของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันคืนจากผู้เช่ียวชาญ  
 1.4 นำแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ

ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  มาหาค่าเฉล่ีย (�̅�) และหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
ปรับปรุงแก้ไข 
 1.5 นำกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน     
ไปหาประสิทธิภาพโดยใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  6 สำนักงานเขตพื้น ท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 1 โรงเรียนบ้านกร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 
จำนวน 3 คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมทางภาษา และเวลาท่ีใช้ในการทำกิจกรรม 
 1.6 นำกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน     
ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปหาประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็กโดยใช้กับนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
บ้านกร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 9 คน 
 1.7 จัดพิมพ์กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรม
ของเจ้าของภาษาฉบับสมบูรณ์ 
 2. การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีข้ันตอนในการดำเนินการ ดังนี้ 
 2.1 ติดต่อประสานงานกับทางบัณฑิตวิทยาลัยเพื่ออกหนังสือขอความร่วมมือในการ
ทดลองใช้เครื่องมือวิจัย เพื่อขอใช้โรงเรียนในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 
 2.2 ดำเนินการทดลองโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้การเรียนรู้และคู่มือการใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบ้านกร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์) สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 1 
จำนวน 3 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของกิจกรรม ภาษา เนื้อหา เวลา 
 2.3 ดำเนินการทดลองใช้กิจกรรมการการเรียนรู้และคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้าน
กร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์) จำนวน 9 คน 
  2.4 นำผลคะแนนผลงานระหว่างเรียนของนักเรียนทุกคนมาคำนวณค่าเฉล่ียร้อยละ
ท่ีได้ระหว่างใช้กิจกรรม (𝐸1) 
 2.5 นำคำแนะนำท่ีได้มาทำการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาค่าประสิทธิภาพของกิจกรรม
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการหาค่าเฉล่ีย (�̅�) และหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้ว
นำมาเทียบกับเกณฑ์มีการดำเนินการ ดังนี้ 
 1.1 นำแบบประเมินความความเหมาะสมกิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ จากการประเมินของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 คน มาตรวจให้คะแนนโดยกำหนด
ความหมายของระดับความเหมาะสมแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ
ตามวิธีของ ลิเคร์ท (Likert) ดังนี้ 
 5  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 4  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 3  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
 2  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
 1  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 1.2 หาค่าเฉล่ีย (�̅�) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในแต่ละรายการแล้วแปล
ความหมายของค่าเฉล่ียให้เป็นระดับความเหมาะสม โดยใช้เกณฑ์จากการคำนวณอัตราภาคช้ัน     
(บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น.105-106) ดังนี้ 
 ค่าเฉล่ียระหว่าง 4.50 - 5.00   หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ียระหว่าง 3.51 - 4.49   หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 ค่าเฉล่ียระหว่าง 2.51 – 3.49  หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
 ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.51 - 2.49   หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
 ค่าเฉล่ียระหว่าง 1.00 - 1.49   หมายถึง    มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 2. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีข้ันตอนการดำเนินการ ดังนี้ 
      การหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกณฑ์ 75/75 ผู้วิจัยท่ีวิเคราะห์
จากสูตร (𝐸1, 𝐸2) ดังนี้ 
                      2.1 หาค่าเฉล่ียร้อยละของคะแนนในการทำกิจกรรมระหว่างเรียนในแต่ละกิจกรรม

การเรียนรู้ ได้ค่าประสิทธิภาพกระบวน (𝐸1)     
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                      2.2 หาค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียของคะแนนเฉล่ียของคะแนน ท่ีได้จากการทำ

แบบทดสอบวัดความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียน ได้ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (𝐸2) 

 

ขั้นตอนที่ 2 ทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น
เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 
  แหล่งข้อมูล 
 ประชากร ได้แก่  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 6 โรงเรียนบ้านกร่างบ้านกร่าง         
(พระขาวชัยสิทธิ์) ตำบลบ้านกร่าง อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2     
ปีการศึกษา 2564 จำนวน 2 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 53 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านกร่างบ้านกร่าง      
(พระขาวชัยสิทธิ์) ตำบลบ้านกร่าง อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ีภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 26 คน โดยได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) 
  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
 2. แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
 3. แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
  การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
ผู้วิจัยได้อธิบายรายละเอียดไว้แล้วในขั้นตอนท่ี 1 
 2. แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยดำเนินการสร้าง ดังนี้ 
 2.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับวิธีสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ
จากกระทรวงศึกษาธิการ (2545) 
 2.2 ศึกษาสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดรายวิชาภาษาอังกฤษช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และนำมาตรฐานการเรียนรู้ 
และตัวช้ีวัด มากำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้  จัดทำโครงสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 
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 2.3 กำหนดกรอบของแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ประกอบด้วยสถานการณ์การพูดผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน จำนวน 4 สถานการณ์  
 2.4 สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ประกอบด้วย 4 สถานการณ์ 
จาก 5 แผนการจัดการเรียนรู้และนำมาใช้ 3 สถานการณ์ โดยใช้แบบประเมินการพูดของ Clark 
(1972) ซึ่งมีลักษณะการให้คะแนนแบบ Scoring rubrics 4 ระดับ ซึ่งประกอบไปด้วย ความสามารถ
ใน ก ารอ อก เสี ย ง  (Pronunciation) ก าร ใช้ค ำ ศัพ ท์  (Vocabulary) ไวย ากร ณ์  (Grammar)         
ความคล่องแคล่ว (Fluency) 
 2.5 นำแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ท่ีสร้างไปเสนอต่ออาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจพิจารณาแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 2.6 นำแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้วเสนอ
ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน เกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
 ให้คะแนน  +1   เมื่อแน่ใจว่าสถานการณ์/คำส่ัง สอดคล้องกับการ 
                       ประเมนิทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
 ให้คะแนน   0    เมื่อไม่แน่ใจว่าสถานการณ์/คำส่ัง สอดคล้องกับการ 
                                                   ประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
 ให้คะแนน  -1    เมื่อแน่ใจว่าไม่เป็นสถานการณ์/คำส่ัง สอดคล้องกับการ 
                                                   ประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
 เกณฑ์การให้คะแนน (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 64) 
 2.7 นำข้อมูลแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มาวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) (เทียมจันทร์ พานิชย์ผล่ินไทย, ม.ป.ป. , น.181) โดยแบบประเมินต้องมีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป พบว่ามีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67 – 1.00 
(รายละเอียดดังแสดงภาคผนวก ค  หน้า 153) 
 2.8 นำแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ท่ีผ่านการตรวจคุณภาพ         
มาปรับปรุง แก้ไข 
 2.9 นำแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษไปทดลองใช้ กับนักเรียนจำนวน 9 
คน เพื่อนำแบบเกณฑ์การประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษ จากกรรมการท้ัง 3 คน ได้แก่ ผู้วิจัย 
และครูผู้สอภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นเจ้าของภาษาหรือใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาแม่ มาวิเคราะห์หาความ
เช่ือมั่นระหว่างกรรมการ (Inter - rater Reliability) ซึ่งผลการประเมินของกรรมการ ท้ัง 3 คน โดย

ใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Cronbach's alpha coefficient,α) ซึ่งการประเมินความเช่ือมั่น
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สัมประสิทธิ์แอลฟาได้มีการพิจารณาจากเกณฑ์การประเมินความเช่ือมั่นสัมประสิทธิ์แอลฟาของ    
ครอนบาค ดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2544)  

  ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา α          การแปลความหมายระดับความเชื่อม่ัน 
           มากกว่า .9                                                 ดีมาก 
           มากกว่า .8                                         ดี 
           มากกว่า .7                               พอใช้ 
           มากกว่า .6                                         ค่อนข้างพอใช้ 
           มากกว่า .5                                         ต่ำ 
           น้อยกว่า หรือ เท่ากับ .5                            ไม่สามารถรับได้ 
  พบว่ามีค่าความเช่ือมั่น 0.84  ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับดี  หมายถึง แบบทดสอบวัด
ทักษะการพูดมีความน่าเช่ือถือและสามารถนำไปศึกษากับกลุ่มตัวอย่างได้จริง 
 2.10 จัดพิมพ์เป็นแบทดสอบฉบับสมบูรณ์ เพื่อนำไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง   
 3. แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา มีขั้นตอนการสร้างและหา
คุณภาพ ดังนี้ 
 3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา จาก
เอกสารและตำราท่ีเกี่ยวข้องกับการวัดและประเมินผล 
 3.2 ศึกษาขอบข่ายสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ตามโครงสร้าง
หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
 3.3 วิเคราะห์ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้รายวิชาภาษาอังกฤษ สัดส่วนความสำคัญ
ของจำนวนข้อสอบ แล้วกำหนดข้อสอบแบบทดสอบเป็นลักษณะการวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยใน
ระดับความรู้ความเข้าใจ จำนวน 30 ข้อ  
 3.4 สร้างแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 6 เป็นแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ ซึ่งสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การ
เรียนรู้  
 3.5 นำแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอ
อาจารย์ท่ีปรึกษาเพื่อให้ข้อเสนอแนะในส่วนท่ีบกพร่อง และนำมาปรับปรุงแก้ไข โดยข้อสอบควร
กำหนดให้สอดคล้องกับการวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยในระดับความรู้ความเข้าใจท่ีชัดเจน และส่ือ
ความหมายได้ง่าย 
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 3.6 นำแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไปให้
ผู้เช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความชัดเจนถูกต้อง ความสอดคล้องกับตัวช้ีวัด โดย
พิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
 +1  หมายถึง   แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับการประเมินความเข้าใจ
           วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาข้อนั้น 
 0    หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับประเมินความเข้าใจ
           วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาข้อนั้น 
  -1  หมายถึง   แน่ใจว่าแบบทดสอบไม่สอดคล้องกับประเมินความเข้าใจ
            วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาข้อนั้น 
 3.7 นำข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) (เทียมจันทร์ พานิชย์ผลิน
ไทย,ม.ป.ป. , น.181) โดยแบบประเมินต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต้ังแต่ 0.50 ขึ้นไป พบว่า
มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67 – 1.00 (รายละเอียดดังแสดงภาคผนวก ค  หน้า 154) 
 3.8 ปรับแก้แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาตามคำแนะนำ 
และข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
 3.9 นำแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ท่ีปรับแก้ตาม
คำแนะนำและข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ ไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบอีกครั้งก่อนนำไปทดลอง
ใช้ 
 3.10 นำแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไป
ทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านกร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์) ตำบลบ้านกร่าง 
อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ท่ีไม่ใช้กลุ่มตัวอย่าง  
 3.11 นำคะแนนท่ีได้จากการทำแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษามาวิเคราะห์เป็นรายข้อ เพื่อหาค่าอำนาจจำแนก ของแบบทดสอบ โดยใช้เกณฑ์ในการเลือกข้อ
ค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.2 ข้ึนไป (ปกรณ์  ประจัญบาน, 2552) 
 3.12 คัดเลือกแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 20 ข้อ ท่ีมีค่า
อำนาจจำแนกสูงท่ีสุด พบว่าค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.23-0.57 (รายละเอียดดังแสดงภาคผนวก 
ค  หน้า 157) 
 3.13 แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ท่ีคัดเลือกแล้วไปหา
ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) โดยใช้สัมประสิทธิ์ของ Lovett ซึ่งเกณฑ์ค่าความเช่ือมั่นท่ีใช้ได้ต้องมีค่า
ต้ังแต่ 0.7 ข้ึนไป พบว่าค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.72 (รายละเอียดดังแสดงภาคผนวก ค  หน้า 157) 



 68 

 3.10 นำแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาท่ีมีคุณภาพตาม
เกณฑ์ท่ีกำหนด จำนวน 20 ข้อ จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาเป็น
ฉบับสมบูรณ์ เพื่อใช้ในการทดลองจริงต่อไป 
  แบบแผนการทดลอง  
  ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบ่งออกเป็น 2 แบบแผนท่ีใช้วัดทักษะ
การพูดและวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  
 1. แบบแผนการทดลองสำหรับวัดทักษะการพูด ผู้วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุ่ม
เดียวกับทดสอบหลังเรียน (One group posttest design) (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2538)  
ลักษณะของแบบแผนการทดลองแสดงสัญลักษณ์ได้ ดังตาราง 
 
 
 
 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการวิจัย 
 X  คือ การสอนโดยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม 
          แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 
 O  คือ การวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ หลังได้รับการสอนโดยกิจกรรม 
           การเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 
 2. แบบแผนการทดลองสำหรับวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ผู้วิจัยใช้แผน
แบบการวิจัยก่อนทดลอง (Pre-experimental research) โดยมีรูปแบบ ทดลอง 1 กลุ่มเปรียบเทียบ
ก่อนหลัง (One group pretest posttest design) (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2538)  
ลักษณะของแบบแผนการทดลองแสดงสัญลักษณ์ได้ ดังนี้  

 
 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการวิจัย 
 1T   แทน  การวัดก่อนเรียน 
  X   แทน  การสอนโดยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสาน
               ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  
  2T   แทน  การวัดหลังเรียน 
 

Treatment Posttest 

X  O 

Pretest Treatment Posttest 

1T  X  2T  
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  การเก็บรวบรวมข้อมูล  
  ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกม
มิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 และเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
               1. ผู้วิจัยนำแบบทดสอบวัดความรู้ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา จำนวน 20 
ข้อ ไปทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้เวลาทดสอบ 1 ช่ัวโมง นอกเวลาเรียน 
               2. ช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงกติกาและวิธีการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อให้ผู้เรียนปฏิบัติได้ถูกต้อง 
               3. ดำเนินการทดลองโดยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด
เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 5 แผน เป็นเวลา 12 ช่ัวโมง   
               4. หลังจากดำเนินการจัดการเรียนรู้ครบถ้วนตามแผนท่ีวางไว้ นำแบบทดสอบวัดทักษะ
การพูด จำนวน 3 หัวข้อ โดยให้นักเรียนเลือก จำนวน 2 หัวข้อ และแบบทดสอบวัดความรู้ความ
เข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา จำนวน 20 ข้อ  มาทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง บันทึกคะแนนเป็น
คะแนนหลังเรียน  
  การวิเคราะห์ข้อมูล 
              การวิเคราะห์ข้อมูลผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ดำเนินการ ดังนี้ 
              1. เปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  กับ
เกณฑ์ร้อยละ 75 โดยใช้ค่าสอบค่า t แบบหนึ่งกลุ่ม โดยใช้สถิติทดสอบทีแบบหนึ่งกลุ่ม  (t-test แบบ 
one sample) 
                 2. เปรียบเทียบความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ระหว่างคะแนนก่อนและหลัง

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยใช้สถิติทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน  (t-test แบบ dependent)



บทท่ี 4  
 

ผลการวิจัย 
 

 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน        

เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 6  ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้รายงานได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับดังนี้ 

      1.  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

       2.  ลำดับข้ันในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

      3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 n     แทน    จำนวนนักเรียน 

 E1   แทน    ประสิทธิภาพกระบวนการท่ีจัดไว้ในกิจกรรมเป็นร้อยละ 

                                         จากการทำกิจกรรมระหว่างเรียน 

 E2    แทน    ประสิทธิภาพผลลัพธ์คิดเป็นร้อยละจากการทำ 

                      แบบทดสอบหลังเรียน 

      แทน    ค่าเฉล่ียคะแนนจากการประเมิน, การทดสอบ 

 S.D.  แทน    ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 t      แทน    ค่าท่ีใช้ในการพิจารณาใน t - distribution 

 p   แทน    ค่าความน่าจะเป็นของค่าสถิติท่ีใช้ทดลอง 
 

ลำดับขั้นในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  โดยแบ่งเป็น 2 ตอนดังนี้ 

 ตอนท่ี 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ

ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ

ภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  ตามเกณฑ์ 75/75 
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 ตอนท่ี 2 ผลการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกม

มิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนที่ 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสาน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ตามเกณฑ์ 75/75 
  1. ผลการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อ

ส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 

6 ได้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  จำนวน 5 กิจกรรมการ

เรียนรู้ ได้แก่ 

   1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 1  เรื่อง Food and drink in the restaurant   

  1.2 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 2  เรื่อง Body Languages  

    1.3 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 3  เรื่อง  Weather & Seasons   

    1.4 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 4  เรื่อง Festivals & Celebrations  

    1.5 กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 5  เรื่อง Tourist attraction   

 โดยแต่ละกิจกรรมประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน  ได้แก่ ขั้นตอนท่ี 1 ระบุผลการเรียนรู้  

ขั้นตอนท่ี 2  เลือกเกมการเรียน  ขั้นตอนท่ี 3  กิจกรรมการเรียนรู้  ขั้นตอนท่ี 4  สร้างทีมเล่นเกมการ

เรียนรู้  และ ขั้นตอนท่ี 5  ประยุกต์ใช้ ซึ่งมีกิจกรรมดังตาราง 11 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 72 

ตาราง 11 ตารางแสดงขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด
เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 

ขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 1  
ระบุผลการเรียนรู้ 

1. ครูนำเข้าสู่บทเรียนโดยการกระตุ้นนักเรียนด้วยส่ือท่ีสอดคล้องกับ
เนื้อหาท่ีจะสอน  
2. ครูใช้คำถามภาษาอังกฤษถามนักเรียนให้ฉุกคิดเพื่อกระตุ้นนักเรียน
ให้เกิดความสนใจสู่เรื่องท่ีเรียน  

ขั้นตอนที่ 2   
เลือกเกมการเรียน 

1. ครูเลือกคำศัพท์และประโยคท่ีมีเนื้อหาสอดคล้องกับในเรื่องท่ีเรียน
รวมถึงคำศัพท์เกี่ยวกับวัฒนธรรมและยกตัวอย่างคำศัพท์และประโยค
ประกอบ  
2. ครูเลือกเกมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีเรียน 

ขั้นตอนที่ 3   
กิจกรรมการเรียนรู้ 
 

1. ครูให้ความรู้เกี่ยวกับคำศัพท์และประโยคท่ีมีเนื้อหาสอดคล้องกับ
เรื่องท่ีเรียนรวมถึงคำศัพท์เกี่ยวกับวัฒนธรรมและครูกับนักเรียนฝึก
ทักษะการพูดร่วมกัน อาจแบ่งเป็นกลุ่มหรือจับคู่สนทนา 
2. ครูอธิบายเกมการเรียนรู้ เกี่ยวกับกฎกติกาการเล่นเกม ในการเล่น
เกมแต่ละครั้ง จะกำหนดเป้าหมาย เมื่อนักเรียนสามารถทำกิจกรรมท่ี
กำหนดได้ตามเป้าหมาย หรือสามารถตอบคำถาม จะได้รับคะแนน
สะสมเม่ือส้ินสุดการเล่น จะนับผลรวมของคะแนนสะสม และ
เรียงลำดับจากทีมท่ีมากท่ีสุดไปน้อยที่สุด เมื่อส้ินสุดกิจกรรมท่ีทีมไหน
สามารถสะสมคะแนนได้มากท่ีสุดจะได้รับรางวัลตอบแทน 
3. ครูเน้นย้ำเงื่อนไขของการเล่นเกมในแต่ละครั้ง โดยให้นักเรียนพูด
เป็นภาษาอังกฤษตลอดการเล่นเกม ถ้านักเรียนทำผิดกติกาจะถูกตัด
คะแนนในแต่ละครั้ง 
4. ครูสาธิตวิธีการเล่นเกมให้นักเรียนดูเป็นตัวอย่าง และเปิดโอกาสให้
นักเรียนสอบถามหากมีข้อสงสัยเกี่ยวกับการเล่นเกม 

 
 

 



 73 

ขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นตอนที่ 4 
สร้างทีมเล่นเกมการ
เรียนรู้ 
 

1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถกลุ่มเก่ง ปานกลาง อ่อน 
2. ครูคอยช้ีแนะและสนับสนุนเพื่อให้นักเรียนดำเนินกิจกรรมตามเกม
การเรียนรู้ พร้อมกับสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 
3. นักเรียนดำเนินกิจกรรมโดยใช้ทักษะการพูดภาษาอังกฤษและใช้
ความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมในเรื่องท่ีเรียนในการเล่นเกมการจัดการ
เรียนรู้ท่ีกำหนด โดยการพูดส่ือสารให้รู้เรื่องและเข้าใจ อาจจะไม่ได้ยึด
หลักทางไวยากรณ์ 
4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับคำศัพท์  ประโยคและ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาท่ีนักเรียนได้รับจากกระบวนการเกมมิฟิ
เคช่ัน 
5. ครูและนักเรียนร่วมกับสรุปผลคะแนนสะสมของนักเรียนเพื่อ
เรียงลำดับและมอบรางวัลให้กับกลุ่มท่ีมีคะแนนสูงสุด  

ขั้นตอนที่ 5 
ประยุกต์ใช ้
 

1. ครูให้สถานการณ์ใหม่ท่ีท้าทายกับนักเรียนโดยผ่านการเล่นเกม 
(ส้ันๆ และกระชับเวลา) ท่ีเน้นการพูดส่ือสาร  เกมการเรียนรู้เกี่ยวข้อง
กับคำศัพท์ ประโยค และวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาเรื่องท่ีเรียนหรือ
อาจเป็นเรื่องใกล้ตัว  
2. ครูและนักเรียนร่วมกันสะท้อนการเรียนรู้  ครูอาจจะใช้คำถาม
เช่ือมโยงสู่การนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน  
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          2. ผลวิเคราะห์ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม

แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ดังตาราง 12 

ตาราง 12  แสดงค่าเฉลี่ย  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความเหมาะสมของกิจกรรมการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความ
เข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ตามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  3 คน 
 

รายการประเมิน  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

ขั้นตอนของจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. ข้ันตอนที่ 1 ระบุผลการเรียนรู้ 
    1.1 ใช้ส่ือสารสนเทศ (วิดิโอ,ส่ือเทคโนโลยีหรือ
เกม เป็นต้น)  สอดคล้องกับเรื่องท่ีจะเรียนรู ้

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    1.2 ใช้คำถามภาษาอังกฤษให้ฉุกคิดเพื่อ
กระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจสู่เรื่องท่ีเรียน 

4.33 1.15 มาก 

เฉล่ีย 4.50 0.87 มากท่ีสุด 
2. ขั้นตอนที่ 2 เลือกเกมการเรียน 
    2.1 ครูเลือกคำศัพท์และประโยคท่ีมีเนื้อหา
สอดคล้องกับในเรื่องท่ีเรียน 

4.33 0.58 มาก 

    2.2 ครูเลือกเกมท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้ทักษะ
การพูดสอดคล้องกับเนื้อหา 

4.33 0.58 มาก 

เฉล่ีย 4.33 0.58 มาก 
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รายการประเมิน  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

3. ข้ันตอนที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้ 
    3.1 ให้ความรู้เกี่ยวกับคำศัพท์และประโยค
ท่ีมีเนื้อหาสอดคล้องกับเรื่องท่ีเรียนและฝึก
ทักษะการพูดร่วมกัน 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    3.2 ให้ความรู้สอดแทรกวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษาในเรื่องท่ีเรียน 

4.00 1.00 มาก 

    3.3 ครูอธิบายเกมการเรียนรู้เกี่ยวกับกฎ 
กติกา การเล่นอย่างชัดเจน พร้อมยกตัวอย่าง
ประกอบ 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    3.4 ครูเน้นย้ำเงื่อนไขของการเล่นเกมการ
เรียนรู้ โดยให้พูดเป็นภาษาอังกฤษตลอดการ
เล่นเกม ถ้าทำผิดกติกาจะถูกตัดคะแนนในแต่
ละครั้ง 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    3.5 เปิดโอกาสให้นักเรียนได้สอบถามข้อ
สงสัยเกี่ยวกับข้ันตอนในการเล่นเกมการเรียนรู้ 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

เฉล่ีย 4.54 0.66 มากท่ีสุด 
4. ข้ันตอนที่ 4 สร้างทีมเล่นมเกมการเรียนรู้ 
    4.1 แบ่งกลุ่มคละความสามารถ เพื่อความ
เท่าเทียม 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    4.2 รูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู้ส่งเสริม
การพูดภาษาอังกฤษ 

4.33 0.58 มาก 

    4.3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้ส่งเสริมให้
นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการพูดภาอังกฤษ 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    4.4 กิจกรรมเกมการเรียนรู้ช่วยสงเสริมให้
นักเรียนเกิดความกล้าในการพูดภาอังกฤษ 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

เฉล่ีย 4.59 0.58 มากท่ีสุด 
 

 



 76 

รายการประเมิน  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

5. ข้ันตอนที่ 5 ประยุกต์ใช้ 
    5.1 ครูให้สถานการณ์เกมการเรียนรู้ใหม่ท่ี
หลากหลาย 

4.33 0.58 มาก 

    5.2  เกมการเรียนรู้เน้นทักษะด้านการพูด 4.33 0.58 มาก 
    5.3 กิจกรรมสรุปมีความเหมาะสมกับ
นักเรียน 

4.33 0.58 มาก 

เฉล่ีย 4.33 0.58 มาก 

สรุปผลเฉลี่ยรวม 4.49 0.65 มาก 
 

 จากตาราง  12  พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิ

เคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 จากผู้เช่ียวชาญ 3 คน  โดยภาพรวมมีความเหมาะสมของกิจกรรมอยู่ในระดับมาก 

( = 4.49, S.D. = 0.65) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นตอนท่ี 1 ระบุผลการ

เรียนรู้  ขั้นตอนท่ี 3 กิจกรรมการเรียนรู้  ขั้นตอนท่ี 4 สร้างทีมเล่นมเกมการเรียนรู้  มีความเหมาะสม

อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมา คือ กิจกรรมการเรียนรู้ขั้นตอนท่ี 2 เลือกเกมการเรียน  ขั้นตอนท่ี 5 

ประยุกต์ใช้  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ตามลำดับ 
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           3. ผลวิเคราะห์ความเหมาะสมของคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ

ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ

ภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ดังตาราง 13 

ตาราง 13  แสดงค่าเฉลี่ย  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความเหมาะสมของคู่มือการใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการ
พูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ตามความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  3 คน 

 

รายการประเมิน  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

คู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ 
คำแนะนำการใช้กิจกรรมการเรียนรู้สำหรับครูและนักเรียน 
1. อธิบายคำแนะนำการใช้กิจกรรมการเรียนรู้สำหรับครู
และนักเรียนรายละเอียดครบถ้วน 

4.00 0.00 มาก 

2. ใช้ภาษาเข้าใจง่ายช่วยให้ครูนำไปปฏิบัติได้ถูกต้อง 4.33 0.58 มาก 
เฉล่ีย 4.17 0.29 มาก 

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 
1. การจัดการเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอนของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 

4.00 0.00 มาก 

2. อธิบายข้ันตอนของการจัดกิจกรรมแต่ละขั้นอย่าง
ชัดเจน 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกม
มิฟิเคช่ันเป็นไปตามลำดับข้ันตอน 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันง่ายต่อ
การนำไปปฏิบัติ 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

5. สัดส่วนของการเรียนแบบผสมผสานมีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 
เฉล่ีย 4.40 0.34 มาก 
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รายการประเมิน  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
สาระสำคัญ 
1. สาระสำคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2. สาระสำคัญสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมด้านความรู้ ทักษะและ
เจตคติท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคช่ัน 

4.33 1.15 มาก 

2. มีสอดคล้องกับสาระสำคัญ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
3. มีความชัดเจนครอบลุมสาระการเรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 
4. มีความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 4.00 0.00 มาก 
5. มีประโยชน์ต่อนักเรียน 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
6. มีความชัดเจนของเนื้อหาท่ีใช้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
สาระการเรียนรู้ 
1. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

2. ตรงตามสาระการเรียนรู้หลักสูตรแกนกลาง 4.67 0.58 มากท่ีสดุ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2. กิจกรรมเป็นไปตามข้ันตอนการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคช่ัน 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 4.33 0.58 มาก 
4. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรม
ของเจ้าของภาษา 

4.33 0.58 มาก 
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รายการประเมิน  S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

5. กำหนดระยะเวลาเหมาสมกับกิจกรรม 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
6. การจัดกิจกรรมเหมาะสมกับวัยและความสามารถ
ของผู้เรียน 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

เฉล่ีย 4.54 0.58 มากท่ีสุด 
สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
1. ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 4.33 0.58 มาก 
2. ส่ือท่ีใช้มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการพูด
ภาษาอังกฤษ 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. นักเรียนสามารถนำไปใช้ได้จริงและสะดวก
ปลอดภัย 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4. ส่ือมีความหลากหลาย 4.00 0.00 มาก 
เฉล่ีย 4.42 0.44 มาก 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
1.สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2. สอดคล้องกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษา 

4.00 0.00 มาก 

3. ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
4. เครื่องมือท่ีใช้วัดสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
5.กำหนดเกณฑ์การวัดและประเมินผลท่ีเข้าใจง่ายและ
เหมาะสม 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

6. การประเมินเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.00 0.00 มาก 
เฉล่ีย 4.45 0.37 มากท่ีสุด 

สรุปผลเฉลี่ยรวม 4.40 0.40 มาก 
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 จากตาราง  13  พบว่า คู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม

แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จากผู้เช่ียวชาญ 3 คน  โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

( = 4.40, S.D. = 0.40)  เมื่อพิจารณาแต่ละด้านแผนการจัดการเรียนรู้  มีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  รองลงมา 

คือ พบว่า ขั้นตอนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมาก คำแนะนำการใช้กิจกรรมการเรียนรู้สำหรับครูและนักเรียน   มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับมาก และส่ือ/แหล่งเรียนรู้  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  ตามลำดับ  

 

 4. ผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด

เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

ผู้วิจัยนำกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อ

ส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ไปทดลองใช้ (Try Out) เพื่อหา

ประสิทธิภาพ E1/E2  กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านกร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์) อำเภอ

เมืองพิษณุโลก จังหวัดพิษณุโลก สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีประถมศึกษาพิษณุโลก เขต 1 ท่ีกำลังศึกษา

อยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564  ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  ผลการหาประสิทธิภาพ E1/E2 นำเสนอ

ผลดังตาราง 14 

ตาราง 14  แสดงผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 9 คน 
 

การทดสอบระหว่างเรียน การทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E2 E1/E2 

173 133.78 77.33 52 41.00 78.85 77.33/78.85 
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          จากตาราง 14  พบว่า  กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิ

เคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6  มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 77.33 และประสิทธิภาพผลลัพธ์ 

(E2) เท่ากับ 78.85  แสดงว่ากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 77.33/78.85  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 

ตอนที่ 2  ผลการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 กับนักเรียน 26 คน 
 
ตาราง 15  ผลการเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความ
เข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กับเกณฑ์ร้อยละ 75 
 

กิจกรรม คะแนนเต็ม ร้อยละ   S.D. t P 

หลังการทดลอง 32 77.76 24.88 1.40 3.23 * 0.0017 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 จากตาราง 15 พบว่า  นักเรียนมีทักษะในการพูด หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ

วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 กับนักเรียน 26 คน  มีค่าเฉล่ีย

คะแนนทักษะการพูดหลังเรียนเฉล่ีย 24.88  คิดเป็นร้อยละ 77.76 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง

เกณฑ์กับคะแนนสอบวัดทักษะการพูดหลังเรียนของนักเรียน  พบว่า คะแนนหลังเรียนของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6  สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ตาราง 16  ผลการเปรียบเทียบความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

    จากตาราง 16 พบว่า  นักเรียนมีความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาก่อนและหลัง

เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะ

การพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แตกต่าง

กัน  อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานท่ีต้ังไว้ โดยค่าเฉล่ียของคะแนน

การทดสอบหลังเรียนของนักเรียน (  = 13.96, S.D. = 1.43) สูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนนการสอบ

ก่อนเรียน (  = 9.00, S.D. = 1.33) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรม คะแนนเต็ม   S.D. t P 

ก่อนการทดลอง 20 9.00 1.33 
29.05* 0.0000 

หลังการทดลอง 20 13.96 1.43 



บทท่ี 5  
 

บทสรุป 
 

 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน          
เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6  ผลการศึกษาสรุปได้ดังนี้ 
 
สรุปผลการศึกษา 
 1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6      
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และประสิทธิภาพเท่ากับ 77.33/78.85 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 
 2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อย
ละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

อภิปรายผล 
        จากผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 
เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6  ผู้วิจัยได้นำประเด็นท่ีค้นพบมาอภิปรายผล  ตามจุดมุ่งหมายของการศึกษา ดังนี้  

        1. จากการสร้างและหาประสิทธิภาพ ท่ีผลการศึกษาพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
แบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  จำนวน 5 กิจกรรม ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่
ในระดับมาก มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 75/75  ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐาน  ท้ังนี้อาจเนื่องมาจาก
กระบวนการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร  ตำรา  และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับ
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กิจกรรมการเรียนรู้โดยเฉพาะแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสนานและแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน ซึ่ง
ปัจจุบันได้มีการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโควิด 19 การจัดการเรียนการสอนนั่นจึงมีการเปล่ียนแปลง
จากการเรียนแบบเผชิญหน้าร้อยเปอร์เซ็นต์ เป็นการเรียนแบบผสมผสานกันระหว่างการเรียน
ออนไลน์กับการเรียนแบบเผชิญหน้า  แนวคิดของปณิตา วรรณพิรุณ (2554)  แนวคิดท่ี 4 เป็นการ
ผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการทำงานจริง และเป็นการผสมผสานการเรียนผ่านระบบ
อิเล็กทรอนิกส์และส่ืออื่นๆในการเรียนรู้  คือ การเรียนแบบเผชิญหน้าในช้ันเรียนกับการเรียนแบบ
ออนไลน์ตามแนวคิดของเกวลิน กาญจนพันธ์ (2557)  แนวคิดท่ี 3 การผสมผสานแบบ 70:30 เป็น
การจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ร้อยละ 70 และแบบปกติร้อยละ 30 และยัง
ศึกษาองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบผสมผสานของ Carman (2005)  รวมท้ังศึกษาแนวคิด       
เกมมิฟิเคช่ันท่ีจะมาช่วยในการจัดการเรียนการสอนให้ไม่น่าเบ่ือและกระตุ้นการเรียนของนักเรียน ซึ่ง
แนวคิดของLee และ Hammer (2011)  นำความสนุกสนาน องค์ประกอบและหลักการคิดของเกม
มาใช้ในระบบ เช่น ระบบการให้คะแนน การให้รางวัล การจัดตำแหน่ง ลำดับคะแนน  แนวคิด
ของพิชญะ โชคพล (2558)  นำแนวคิดและหลักการของเกมมาประยุกต์ใช้ในการสร้างระบบการ
จัดการเรียนการสอน เพื่อสร้างแรงจูงใจและ ส่งเสริมให้ผู้ใช้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการรวมท้ังแนวคิด
องค์ประกอบของปัทมาสน์  งามอนันต์และจักรกฤษณ์  จันทะคุณ (2563) มีขั้นตอน 5 ขั้นตอน ดังนี้  
ขั้นท่ี 1 ระบุผลการเรียนรู้  ขั้นท่ี 2 เลือกเกมการเรียนรู้  ขั้นท่ี 3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้  ขั้นท่ี 4 
สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้  ขั้นท่ี 5 การประยุกต์ใช้  ซึ่งผู้วิจัยได้นำการเรียนแบบผสมผสานและ
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ันมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้  นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาทักษะ
การพูดภาษาอังกฤษ  Nunan (1989, น.32)  มีจุดประสงค์ท่ีผู้เรียนควรสามารถทำได้ในการเรียน
ทักษะการพูดไว้  ดังนี้  ออกเสียงให้ผู้อื่นเข้าใจ  ลงเสียงในพยางค์จังหวะและใช้ช่วงทำนองเสียงได้
ถูกต้อง  พูดได้คล่องแคล่ว  พูดส่ือสารได้ท้ังเพื่อการปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  พูดโต้ตอบได้ท้ังส้ันและยาว  
มีทักษะในการปฏิสัมพันธ์  มีทักษะในการโต้ตอบเพื่อบอกความหมาย พยายามหาวิธีการพูดเพื่อให้
เกิดความเข้าใจ  มีทักษะในการฟังบทสนทนา ซึ่งสอดคล้องกับของพรสวรรค์ สีป้อ (2550) รวมถึงการ
ประเมินทักษะการพูดท่ีสอดคล้องกับจุดประสงค์  แนวคิดของ Clark (1972)  ท่ีมีองค์ประกอบของ
การให้คะแนนในทักษะการพูดภาษาอังกฤษ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน คือ ด้านการออกเสียง คำศัพท์  
ไวยากรณ์ และความคล่องแคล่ว โดยจัดระดับคุณภาพเป็น 4 ระดับท่ีชัดเจน  รวมทั้งผู้วิจัยได้ยังศึกษา
ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  แนวคิดของ Gonen (2012)  ความสามารถในการเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาอังกฤษท่ีสะท้อนถึงความเช่ือ ประเพณี สภาพความเป็นอยู่รวมถึงภาษาท่ี
ใช้ในการขอความช่วยเหลือ แสดงคำขอบคุณ แสดงความเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย  ซึ่งสอดคล้องกับ
ของ Seelye (1981)  การสอนวัฒนธรรมเจ้าของภาษา  มีจุดประสงค์หรือเป้าหมายท่ีกว้าง
เพื่อท่ีจะให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในพฤติกรรมของเจ้าของภาษา  ตลอดจนสนใจในวัฒนธรรม
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เจ้าของภาษาและทำให้ผู้เรียนมีเจตคติหรือความรู้สึกท่ีดีต่อชนชาติเจ้าของภาษา  ซึ่งจะมีผลดีต่อการ
เรียนรู้ภาษาต่างประเทศด้วย  ผู้วิจัยได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอน และศึกษาหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  นอกจากนี้กระบวนการหาประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้
ดำเนินการตามแนวคิดของรัตนะ บัวสนธ์ (2552)  โดยภายหลังจากนำกิจกรรมการเรียนรู้ให้
ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสมแล้ว ผู้วิ จัยนำกิจกรรมการเรียนรู้ไปทดลองหา
ประสิทธิภาพกับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านกร่างบ้านกร่าง (พระขาวชัยสิทธิ์) 
ตำบลบ้านกร่าง อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ีภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2564 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แบบประเมิน (1 :1) นักเรียนจำนวน 3 คน พบว่าต้องปรับใน
ด้านเนื้อหาและภาษายังมีความเข้าใจได้ง่ายข้ึนและนำไปหาประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก (3:3) นักเรียน
จำนวน 9 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้  จากการดำเนินการข้างต้นจึงทำให้
กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 75/75          
ท่ีกำหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของสิริกร  บํารุงกิจ และ สันติ วิจักขณาลัญฉ์ (2562) ได้ทำ
การวิจัยเรื่อง การออกแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานในการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสารของ
ผู้เรียนระดับอุดมศึกษาในยุคดิจิทัล  ซึ่งจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบท่ีพัฒนาและระบบการ
จัดการเรียนรู้ CANVAS  ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียภาษาอังกฤษแตกต่างจาก
ผู้เรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางงานวิจัยของภาสกร 
เรืองรอง และ กิ่งกมล ศิริประเสริฐ (2563)  ได้ทำการวิจัยเรื่อง การสอนภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสาร
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับรูปแบบการเรียนออนไลน์  ได้นำแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันกับรูปแบบออนไลน์
มาประยุกต์ใช้ในการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสาร เพื่อเป็นแนวทางให้ผู้สอนได้นำไปปรับใช้
จัดการเรียนการสอนของผู้เรียน และผู้เรียนจะสามารถส่ือสารภาษาอังกฤษได้  การจัดการเรียนการ
สอนเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เน้นกิจกรรมการเรียนท่ีหลากหลายเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนภาษาเพื่อการ
ส่ือสารและผู้เรียนสามารถใช้ภาษาเพื่อการส่ือสารได้ในสถานการณ์จริง 

        2. นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อย
ละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 อาจเนื่องมาจากผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอย่างมีระบบจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามลำดับขั้นตอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบผสมผสนาตามแนวคิด        
เกมมิฟิ เคช่ัน โดยประยุกต์ใช้ขั้นตอนการจัดกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิ เคช่ันของปัทมาสน์            
งามอนันต์และจักรกฤษณ์  จันทะคุณ (2563)  โดยการจัดการเรียนการสอนมีข้ันตอน 5 ขั้นตอน คือ 



 86 

ขั้นท่ี 1 ระบุผลการเรียนรู้  ขั้นท่ี 2 เลือกเกมการเรียนรู้  ขั้นท่ี 3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้  ขั้นท่ี 4 
สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้  ขั้นท่ี 5 การประยุกต์ใช้  ซึ่งผู้วิจัยได้จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ซึ่งเป็นการเรียนแบบออนไลน์โดยผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์ม google meet และการเรียนแบบเผชิญหน้า  
นอกจากนี้ในแต่ละกิจกรรมการการเรียนรู้ได้ประยุกต์ใช้องค์ประกอบของ พรสวรรค์  สีป้อ (2550,   
น. 163-166) มาใช้ในการจัดกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดทักษะในการพูดภาษาอังกฤษ คือ พูดเพื่อ
การปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Interaction) และพูดเพื่อแลกเปล่ียนข้อมูล (Transaction)  พูดให้คนอื่น
เข้าใจในการส่ือสารเพื่อให้เกิดความเข้าใจผู้พูดต้องใช้คำท่ีเหมาะสม  ปฏิสัมพันธ์ในการพูดระหว่าง
ผู้ฟังและผู้พูด และแนวคิดของสุไร พงษ์ทองเจริญ (2524, น.89) คือ เตรียมตัวสอนให้พูดเลียนแบบ
ตัวอย่าง โดยการเลียนแบบประโยคท่ีถูกต้องจากครูหรือจากเทปบันทึกเสียงและท่องจำประโยค
พื้นฐานต่าง ๆ และแสดงออกเมื่อนักเรียนสามารถจำคำและประโยคได้พอควรแล้วจะสามารถพูด
แสดงความต้ังใจของตนเองไปให้สอดคล้องกับสถานการณ์ต่าง ๆได้การสอนพูดแบบนี้มักจะจัด
บทเรียนเป็นบทสนทนาหรือการเล่าเรื่องการสอนอาจจะแบ่งออกเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ตามระดับจาก
ง่ายไปหายาก เช่น 1) ฝึกให้ต้ังคำถามและตอบคำถาม  2) ฝึกบทสนทนา  3) ฝึกให้เล่าเรื่อง ผ่าน
กระบวนการเล่นเกมมิฟิเคช่ัน  ในขั้นที่ 3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้  ขั้นท่ี 4 สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้ 
และขั้นท่ี 5 การประยุกต์ใช้  ซึ่งในขั้นท่ี 3  กิจกรรมเกมการเรียนรู้  ครูให้ความรู้เกี่ยวกับคำศัพท์และ
ประโยคท่ีมีเนื้อหาสอดคล้องกับเรื่องท่ีเรียนและเป็นการอธิบายเกมการเรียนรู้เกี่ยวกับกฎ กติกา การ
เล่นเกม ผู้เรียนได้รับความรู้และได้ฝึกฝนการพูดภาษาอังกฤษ  ผู้เรียนมีการซักถามในข้อสงสัยท่ี
เกิดขึ้นในบทเรียนนั้น  ขั้นท่ี 4 สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้  ผู้เรียนแสดงทักษะการพูด  โดยในการทำ
กิจกรรมจะแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถ กลุ่มเก่ง ปานกลาง อ่อน  ซึ่งมีเกมท้ังหมด 5 เกม 
ดังนี้ 1) question wheel  2) กระซิบส่งสาร  3) บันไดงู  4) Two truths and a lie  5) Guess 
place? โดยระหว่าง  ท่ีนักเรียนร่วมทำกิจกรรม จะมีคะแนนสะสม และร่วมกันสรุปความรู้  ผู้เรียน
สนุกสนานกับใช้ทักษะการพูดภาษาอังกฤษผ่านกระบวนการเล่นเกม แต่อาจจะมีผู้เรียนบางคนท่ียัง
หลุดพูดภาษาไทยในขณะเล่นเกมบ้าง ผู้เรียนแต่ละคนพยายามท่ีใช้ภาษาอังกฤษในการพูด อาจจะ
เป็นคำศัพท์ ประโยคส้ันๆให้เพื่อนในทีมเข้าใจและให้ทีมตนเองชนะในแต่ละเกม ส่วนในขั้นท่ี 5 การ
ประยุกต์ใช้  ครูให้สถานการณ์ใหม่ท่ีท้าทายกับผู้เรียนเรียนโดยผ่านการเล่นเกมท่ีให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะ
ในการพูด  ผู้เรียนได้ฝึกฝนและใช้ทักษะการพูดท่ีผู้เรียนมี  ผู้เรียนชอบและสนุกกับสถานการณ์ใหม่ท่ี
ครูกำหนดให้  อาจจะมีการใช้ภาษาไทยปนกับภาอังกฤษบ้างโดยความเคยชินของนักเรียน  การวัด
ประเมินผลใช้แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษโดยมีท้ังหมด 3 สถานการณ์ แต่ให้นักเรียน
จับสลากเลือกมา 2 สถานการณ์  และใช้แบบประเมินการพูดของ Clark (1972) ซึ่งมีลักษณะการให้
คะแนนแบบ Scoring rubrics 4 ระดับ ซึ่ งประกอบไปด้วย ความสามารถในการออกเสียง 
(Pronunciation) การ ใช้คำศัพ ท์  (Vocabulary) ไวย ากรณ์  (Grammar) ความค ล่อ งแค ล่ ว 
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(Fluency) ในการประเมิน ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการพูดผ่านกระบวนการเกมมิฟิเคช่ัน  ซึ่งทำนอง
เดียวกับงานวิจัยของรพิสา กันสุข (2564) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้บอร์ดเกม
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ผลการวิจัย
พบว่า ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกว่าเกณฑ์ร้อย
ละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

        3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสาน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอย่างมีระบบจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามลำดับขั้นตอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบผสมผสนาตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน โดย
ประยุกต์ใช้ขั้นตอนการจัดกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันของปัทมาสน์  งามอนันต์และจักรกฤษณ์  
จันทะคุณ (2563)  โดยการจัดการเรียนการสอนมีขั้นตอน 5 ขั้นตอนคือ ขั้นท่ี 1 ระบุผลการเรียนรู้  
ขั้นที่ 2 เลือกเกมการเรียนรู้  ขั้นที่ 3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้  ขั้นที่ 4 สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้  ขั้น
ท่ี 5 การประยุกต์ใช้  ซึ่งผู้วิจัยได้จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานซึ่งเป็นการเรียนแบบออนไลน์
โดยผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์ม google meet และการเรียนแบบเผชิญหน้า  นอกจากนี้ในแต่ละกิจกรรม
การการเรียนรู้มีเนื้อหาทางวัฒนธรรมทรอดแทรกไปในกระบวนการเกมมิฟิเคช่ัน  แนวคิดของ  
Finocchiaro and Bonomo (1973)  ได้เสนอหัวข้อวัฒนธรรมท่ีเจ้าของภาษาใช้สนทนาหรือใช้
เปรียบเทียบกับวัฒนธรรมของชนชาติอื่น 1) การแนะนำตนเอง 2) ห้องเรียน 3) โรงเรียน               
4) ครอบครัว 5) ชุมชนย่อยอันเป็นท่ีต้ังของโรงเรียนและบ้าน 6) ชุมชนเมือง 7) ส่ิงท่ีสังคมได้รับจาก
วัฒนธรรม  แนวคิดของสุภัทรา อักษรานุ เคราะห์ (2532) ได้จัดหมวดหมู่ เนื้ อหาดังนี้  คือ                
1) การสนทนาในชีวิตประจำวัน (communicating)  2) ค่านิยมของครอบครัวและสังคม (Family 
and Social Values) 3) ประเพณีการเฉลิมฉลองในโอกาสต่างๆ (Customs and celebrations)          
4. อาหารและเครื่องนุ่ งห่ม  (Food and Clothes)  5) การใช้เวลาว่าง (Daily Pastime Use)          
6) ภาษาท่ีไม่ใช่คำพูดหรืออวัจนภาษา (Non-Verbal)  แนวคิดของ Gonen (2012)  ได้แบ่งเนื้อหา
ทางวัฒนธรรมออกเป็น 10  หมวดหมู่   ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกหมวดหมู่ เนื้อห าทางวัฒนธรรม คือ            
1) ชีวิตประจำวันและกิจวัตร สภาพความเป็นอยู่ อาหารและเครื่องด่ืม 2) ประเพณีและสถานท่ี
ท่องเท่ียว 3) ค่านิยมและความเช่ือ โดยผู้เรียนได้เรียนรู้วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาผ่านกระบวนการ
เกมมิฟิเคช่ัน  ผู้เรียนได้ซึมซับวัฒนธรรมใหม่ๆท่ีผู้เรียนไม่เคยรู้  อาจจะมีบางเนื้อหาท่ีผู้เรียนต้องทำ
ความเข้าใจมากขึ้น  ผู้เรียนสนุกสนานกับการได้ทำกิจกรรมการเรียนรู้  การวัดและประเมินผลใช้
แบบทดสอบชนิดแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ทดสอบผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน   
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ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ  ซึ่งอาจเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้
และการวิจัยดังนี้ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการศึกษาไปใช้ 
             1. จากผลการศึกษาท่ีพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เป็นกิจกรรมท่ีสามารพัฒนาทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษาได้ดี  ดังนั้นสามารถนำไปใช้หรือนำไปพัฒนาในการจัดกิจกรรมในรายวิชาอื่นได้ 
 2. กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เป็นกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  ดังนั้นในครั้งต่อไปใน
ขั้นท่ี 5 ประยุกต์ใช้ของแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  อาจจะปรับเปล่ียนรูปแบบการเล่นหรือหากิจกรรมอื่น
เพื่อเพิ่มทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาและเพิ่มแรงจูงใจ  
 3.  กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  ขั้นตอนท่ีสำคัญท่ีช่วยส่งเสริมทักษะการ
พูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  คือขั้นท่ี 4 สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้  เพื่อไม่ให้
นักเรียนใช้ภาไทยในขณะเล่นเกม  ครูควรย้ำคำศัพท์หรือประโยคท่ีใช้ในการสนทนาให้กับนักเรียน 
ในขณะเล่นเกมครูให้นักเรียนทุกคนพูดภาษาอังกฤษ 
 
 ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป 
             1. ควรนำกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันไปปรับ
ใช้กับระดับช้ันอื่นๆ ท่ีต้องการส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาท่ีดี
ขึ้น 
             2. ควรมีการวิจัยและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด
เกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อพัฒนาการเรียนรู้เกี่ยวกับโครงสร้างของประโยคภาษาอังกฤษ เป็นต้น 
             3. ควรนำกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันไปปรับ

ใช้กับแพตฟอร์มอื่นๆท่ีเหมาะสมกับบริบทของนักเรียน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ

วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาท่ีดีขึ้น
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ภาคผนวก  ก  รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบของเคร่ืองมือวิจัย  

 รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือวิจัยในกิจกรรมการ

เรียนรู้ภาษาอังกฤษ แบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการส่ือสารและความ

เข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อารีย์  ปรีดีกุล      ตำแหน่งผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจำภาควิชา

                                                    หลักสูตรและการสอน คณะครุศาสตร์   

            วิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 

             2. นางภาวิณี   เดชเทศ                            ตำแหน่งอาจารย์ประจำภาควิชา 

                                                  ภาษาอังกฤษคณะครุศาสตร์   

                                                           วิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 

    3. นางสาววรากร  ขวัญเมือง                  ตำแหน่งศึกษานิเทศก์  

                                                           ระดับชำนาญการพิเศษ 

                                         สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา 

                      พิษณุโลก เขต 1 
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ภาคผนวก  ข  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม

แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 2. แบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ

ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ

ภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 3. คู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 

เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 6 

 4. แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษแบบ

ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ

ภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 5. แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ

ภาษาแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรม

ของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 6. แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษหลังเรียนแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิ

เคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปี ท่ี 6 

 7. แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาแบบผสมผสานตามแนวคิด            

เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำช้ีแจง 
   1. แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา โดยผู้ท่ีทำการวิจัยจะได้นำผลการประเมินความเหมาะสมไปใช้ในการ
ปรับปรุงและพัฒนาให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 2. แบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา แบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
  ส่วนท่ี 1 รายการประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษา 
  ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 กำหนดเกณฑ์การวินิจฉัยดังนี้ 
   5 หมายถึง ระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด 
   4 หมายถึง ระดับความเหมาะสมมาก 
   3 หมายถึง ระดับความเหมาะสมปานกลาง 
   2 หมายถึง ระดับความเหมาะสมน้อย 
   1 หมายถึง ระดับความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 3. กรุณาทำเครื่องหมาย  ปลงในช่องระดับความสำคัญตามความคิดเห็นของท่านท่ี
พิจารณาเห็นว่าเป็นข้อเลือกท่ีเหมาะสมหากมีข้อความคิดเห็นกรุณาเขียนลงในช่องว่างท่ีกำหนด 
 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างยิ่งท่ีเสียสละเวลา ให้ความอนุเคราะห์ในการประเมิน
ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6 ในครั้งนี้ 
 

        นางสาวพรยมล  ฉิมพานิชย์ 
                                                                                     ผู้วิจัย 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
ขั้นตอนของจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. ข้ันตอนที่ 1 ระบุผลการเรียนรู้ 
    1.1 ใช้ส่ือสารสนเทศ (วิดิโอ,ส่ือเทคโนโลยี
หรือเกม เป็นต้น)  สอดคล้องกับเรื่องท่ีจะ
เรียนรู ้

     

    1.2 ใช้คำถามภาษาอังกฤษให้ฉุกคิดเพื่อ
กระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจสู่เรื่องท่ีเรียน 

     

2. ข้ันตอนที่ 2 เลือกเกมการเรียน 
    2.1 ครูเลือกคำศัพท์และประโยคท่ีมีเนื้อหา
สอดคล้องกับในเรื่องท่ีเรียน 

     

    2.2 ครูเลือกเกมท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้ทักษะ
การพูดสอดคล้องกับเนื้อหา 

     

3. ข้ันตอนที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้ 
    3.1 ให้ความรู้เกี่ยวกับคำศัพท์และประโยค
ท่ีมีเนื้อหาสอดคล้องกับเรื่องท่ีเรียนและฝึก
ทักษะการพูดร่วมกัน 

     

    3.2 ให้ความรู้สอดแทรกวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษาในเรื่องท่ีเรียน 

     

    3.3 ครูอธิบายเกมการเรียนรู้เกี่ยวกับกฎ 
กติกา การเล่นอย่างชัดเจน พร้อมยกตัวอย่าง
ประกอบ 

     

    3.4 ครูเน้นย้ำเงื่อนไขของการเล่นเกมการ
เรียนรู้ โดยให้พูดเป็นภาษาอังกฤษตลอดการ
เล่นเกม ถ้าทำผิดกติกาจะถูกตัดคะแนนในแต่
ละครั้ง 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
    3.5 เปิดโอกาสให้นักเรียนได้สอบถามข้อ
สงสัยเกี่ยวกับข้ันตอนในการเล่นเกมการเรียนรู้ 

     

4. ข้ันตอนที่ 4 สร้างทีมเล่นมเกมการเรียนรู้ 
    4.1 แบ่งกลุ่มคละความสามารถ เพื่อความ
เท่าเทียม 

     

    4.2 รูปแบบกิจกรรมเกมการเรียนรู้ส่งเสริม
การพูดภาษาอังกฤษ 

     

    4.3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้ส่งเสริมให้
นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการพูดภาอังกฤษ 

     

    4.4 กิจกรรมเกมการเรียนรู้ช่วยสงเสริมให้
นักเรียนเกิดความกล้าในการพูดภาอังกฤษ 

     

5. ข้ันตอนที่ 5 ประยุกต์ใช้ 
    5.1 ครูให้สถานการณ์เกมการเรียนรู้ใหม่ท่ี
หลากหลาย 

     

    5.2  เกมการเรียนรู้เน้นทักษะด้านการพูด      
    5.3 กิจกรรมสรุปมีความเหมาะสมกับ
นักเรียน 

     

ส่วนที่ 2  
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 

ลงช่ือ .............................................................  ผู้เช่ียวชาญ 
                                                               (                                  ) 
                                                       ตำแหน่ง.................................................... 
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แบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำช้ีแจง  
 แบบประเมินความเหมาะสมของคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสาน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ท่านซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญ ได้กรุณา
พิจารณาความเหมาะสมขององค์ประกอบต่างๆ ของคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกม     มิฟิเคช่ันขอให้ท่านทำเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างระดับความคิดเห็น
ตามความคิดเห็นของท่าน และกรุณาเขียนข้อเสนอแนะอื่นๆ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรงุ
กิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป โดยผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์การประเมินซึ่งมี 5 ระดับดังนี้ 
  5 หมายถึง ระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง ระดับความเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง ระดับความเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง ระดับความเหมาะสมน้อย 
  1 หมายถึง ระดับความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างยิ่งท่ีเสียสละเวลา ให้ความอนุเคราะห์ในการประเมิน
ความเหมาะสมของคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6   ในครั้งนี ้
 
 

        นางสาวพรยมล  ฉิมพานิชย์ 
                                                                                     ผู้วิจัย 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
คู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้      
คำแนะนำการใช้กิจกรรมการเรียนรู้สำหรับครูและ
นักเรียน 

     

1. อธิบายคำแนะนำการใช้กิจกรรมการเรียนรู้สำหรับครู
และนักเรียนรายละเอียดครบถ้วน 

     

2. ใช้ภาษาเข้าใจง่ายช่วยให้ครูนำไปปฏิบัติได้ถูกต้อง      
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 

     

1. การจัดการเรียนรู้เป็นไปตามข้ันตอนของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 

     

2. อธิบายข้ันตอนของการจัดกิจกรรมแต่ละขั้นอย่าง
ชัดเจน 

     

3. ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคช่ันเป็นไปตามลำดับข้ันตอน 

     

4. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ันง่ายต่อ
การนำไปปฏิบัติ 

     

5. สัดส่วนของการเรียนแบบผสมผสานมีความเหมาะสม      
แผนการจัดการเรียนรู้      
สาระสำคัญ      
1. สาระสำคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
2. สาระสำคัญสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้      
จุดประสงค์การเรียนรู้      
1. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมด้านความรู้ ทักษะ
และ 
เจตคติท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคช่ัน 

     

2. มีสอดคล้องกับสาระสำคัญ      
3. มีความชัดเจนครอบลุมสาระการเรียนรู้      
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
4. มีความสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      
5. มีประโยชน์ต่อนักเรียน      
6. มีความชัดเจนของเนื้อหาท่ีใช้      
สาระการเรียนรู้      
1. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้      
2. ตรงตามสาระการเรียนรู้หลักสูตรแกนกลาง      
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้      
1. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
2. กิจกรรมเป็นไปตามข้ันตอนการเรียนรู้ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคช่ัน 

     

3. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ 

     

4. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความรู้เกี่ยวกับ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 

     

5. กำหนดระยะเวลาเหมาสมกับกิจกรรม      
6. การจัดกิจกรรมเหมาะสมกับวัยและความสามารถของ
ผู้เรียน 

     

สื่อ/แหล่งเรียนรู้      
1. ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ      
2. ส่ือท่ีใช้มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการพูด
ภาษาอังกฤษ 

     

3. นักเรียนสามารถนำไปใช้ได้จริงและสะดวกปลอดภัย      
4. ส่ือมีความหลากหลาย      
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้      
1.สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
2. สอดคล้องกับกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
3. ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้      
4. เครื่องมือท่ีใช้วัดสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู ้      
5.กำหนดเกณฑ์การวัดและประเมินผลท่ีเข้าใจง่ายและ
เหมาะสม 

     

6. การประเมินเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู ้      
 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 

ลงช่ือ .............................................................  ผู้เช่ียวชาญ 
                                                                (                                  ) 
                                                       ตำแหน่ง.................................................... 
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ค ู่มือการการใชก้ิจกรรมการเรียนร ู ้

กิจกรรมการเรียนร ูภ้าษาองักฤษแบบผสมผสาน 

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน่ เพ่ือส่งเสริมทกัษะการพดู

และความเขา้ใจวฒันธรรมของเจา้ของภาษา 

ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 

นางสาวพรยมล   ฉิมพานิชย ์

สาขาหลกัสตูรและการสอน 
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คำนำ 
 

 คู่มือเล่มนี้สร้างขึ้นเพื่อช้ีแจงการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6เพื่อให้ครูท่ีจะนำกิจกรรมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนมีความเข้าใจ 
สามารถใช้ในการจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ กิจกรรการเรียนมุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา เป็นกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ันซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ระหว่างเกมมิฟิเคช่ันแบบออนไลน์กับเกมมิฟิเคช่ันแบบ
เผชิญหน้าในช้ันเรียนเข้าไว้ด้วยกัน มีสัดส่วนของการเรียนแบบออนไลน์จำนวน  8 ช่ัวโมง โดยผ่าน
ดิจิทัลแพลตฟอร์ม Google meet และการเรียนแบบเผชิญหน้าจำนวน 4 ช่ัวโมง โดยมีครูคอย
แนะนำและกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียน ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  จะมีผลในการพัฒนา นักเรียนให้มีทักษะการพูดภาษาอังกฤษ  
ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาและบรรลุตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 
 

        พรยมล   ฉิมพานิชย์ 
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คำแนะนำการใช้กิจกรรมการเรียนรู้สำหรับครูและนักเรียน 
 
คำแนะนำสำหรับครู 
 กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มี
วัตถุประสงค์ให้นักเรียนมี ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา เป็นกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ระหว่างเกมมิฟิเคช่ันแบบ
ออนไลน์กับเกมมิฟิเคช่ันแบบเผชิญหน้าในช้ันเรียนเข้าไว้ด้วยกัน มีสัดส่วนของการเรียนแบบออนไลน์
จำนวน  8 ช่ัวโมง โดยผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์ม Google  meet และการเรียนแบบเผชิญหน้าจำนวน 4 
ช่ัวโมง เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ ครูผู้สอนต้องศึกษาทำความเข้าใจคู่มือการใช้
กิจกรรม ดังนี้ 
 ก่อนการจัดกิจกรรม 
 1. ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้อย่างละเอียด ศึกษาทำความเข้าใจการใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้ และขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  รวมทั้งการวัดและประเมินกิจกรรม  
              2. ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจากแผนการจัดการเรียนรู้ล่วงหน้า 
 3. ครูควรจัดส่ิงแวดล้อมและบรรยากาศในห้องเรียนเพื่อเสริมสร้างบรรยากาศในห้องเรียน 
 4. ศึกษาแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษและแบบทดสอบวัดความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
 5. ศึกษาเกณฑ์แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
 ระหว่างจัดกิจกรรม 
 1. ครูช้ีแจงการทำกิจกรรมการเรียนรู้ให้ นักเรียนทราบ 
 2. ครูดำเนินการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนท่ีระบุไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้
อย่างเคร่งครัด เพื่อทำให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บรรลุเป้าหมายอย่างมประสิทธิภาพ 
 3. ระหว่างท่ีนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนแสดงทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษออกมาอย่างเต็มท่ี 
    4. ในระหว่างท่ีนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ หากนักเรียนมีข้อสงสัยหรือมีปัญหา
ขณะเรียนรู้ ครูควรให้คำปรึกษากับนักเรียน พร้อมท้ังให้ความช่วยเหลือนักเรียนด้วยความใส่ใจตลอด
การเรียรู้ 
 5. ให้คำปรึกษาระหว่างท่ีนักเรียนทำกิจกรรมสังเกตพฤติกรรม 
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 หลังการจัดกิจกรรม 
 1. ประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
 
คำแนะนำสำหรับนักเรียน 
 กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  มี
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมท่ีนักเรียนต้องดำเนินการ ดังนี้ 
 1. นักเรียนต้ังใจฟังครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้กอ่นเรียน 
 2. นักเรียนทำกิจกรรมระหว่างเรียนตามท่ีครูแจ้งท้ัง 5 กิจกรรมการเรียนรู้ 
 3. นักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
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มาตรฐานการเรียนรู้ 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ และแสดงความ
                คิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
 มาตรฐาน ต 1.2  มีทักษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร  การแสดง
      ความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 
 มาตรฐาน ต 2.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา และ
       นำไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 
ตัวชี้วัด 
 ต 1.1 ป.6/4 บอกใจความสำคัญและตอบคำถามจากการฟังและอ่านบทสนทนา นิทาน
           ง่ายๆหรือเรื่องเล่า 
 ต 1.1 ป.6/3 เลือก/ระบุ ประโยคหรือข้อความส้ันๆ ตรงตามภาพ สัญลักษณ์ หรือ 
           เครื่องหมายท่ีอ่าน 
             ต 1.2 ป.6/1 พูด/เขียนโต้ตอบในการส่ือสารระหว่างบุคคล 
 ต 1.2 ป.6/3 พูด/เขียนแสดงความต้องการ ขอความช่วยเหลือ ตอบรับ และปฏิเสธการให้    
                              ความช่วยเหลือในสถานการณ์ง่าย ๆ 
 ต 2.1 ป.6/1 ใช้ถ้อยคำ น้ำเสียง และกิริยาท่าทางอย่างสุภาพ เหมาะสม ตามมารยาท 
           สังคมและวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
 ต 2.1 ป.6/2 ให้ข้อมูลเกี่ยวกับเทศกาล/วันสำคัญ/งานฉลอง/ชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของ
                  ภาษา 
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ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
 
 กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริม
ทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ระหว่างเกม
มิฟิเคช่ันแบบออนไลน์กับเกมมิฟิเคช่ันแบบเผชิญหน้าในช้ันเรียนเข้าไว้ด้วยกันโดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน เป็น
การจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษท่ีใช้แนวคิดทฤษฎีของเกม รวมท้ังออกแบบเทคนิคเกมใช้ใน
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน ทำให้กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับ
นักเรียน ทำให้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ซึ่งกิจกรรมเกมเกณฑ์การเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน  โดย
ประยุกต์ใช้องค์ประกอบตามแนวคิดของ ของปัทมาสน์  งามอนันต์และจักรกฤษณ์  จันทะคุณ 
(2563) ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 ระบุผลการเรียนรู้ 
 เป็นขั้นตอนท่ีครูเตรียมความพร้อมก่อนเข้าสู่บทเรียนใช้คำถามเพื่อเช่ือมโยงความรู้และ
กระตุ้นความสนใจของนักเรียน 
 ขั้นตอนที่ 2  เลือกเกมการเรียน 
 เป็นขั้นตอนท่ีครูเลือกกิจกรรมท่ีจะสอนพร้อมยกตัวอย่างประกอบและเรื่องกระบวนการ
เกมท่ีจะต้องการสร้างให้เกิดกับนักเรียน 
 ขั้นตอนที่ 3  กิจกรรมการเรียนรู้ 
 เป็นขั้นตอนท่ีเป็นการอธิบายเกมการเรียนรู้เกี่ยวกับกฎกติกาการเล่นเกม  ในการเล่นเกม
แต่ละครั้งจะกำหนดเป้าหมาย  เมื่อนักเรียนสามารถแก้ปัญหาท่ีกำหนดได้ตามเป้าหมาย จะได้รับ
คะแนนสะสมเม่ือส้ินสุดการเล่นจะนับรวมผลคะแนนสะสมและเรียงลำดับจากทีมท่ีมากท่ีสุดไปถึงน้อย
ท่ีสุด  ทีมไหนสามารถสะสมคะแนนได้มากท่ีสุดจะได้รับรางวัลตอบแทน จากนั้นสาธิตวิธีเล่นเกมให้
นักเรียนดูเป็นตัวอย่างและเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สอบถามหากมีข้อสงสัยเกี่ยวกับการเล่นเกม 
 ขั้นตอนที่ 4  สร้างทีมเล่นเกมการเรียนรู้ 
     เป็นขั้นตอนท่ีจะให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมท่ีเกดิจากการทำกิจกรรม  โดยในการทำ

กิจกรรมจะแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถกลุ่มเก่ง  ปานกลาง  อ่อน  นักเรียนดำเนิน

กิจกรรมตามเกมโดยระหว่างท่ีนักเรียนร่วมทำกิจกรรมจะมีคะแนนสะสมและร่วมกนัสรุปองค์ความรู้ท่ี

ได้รับจากกระบวนการเกมมิฟิเคช่ัน 
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ขั้นตอนที่ 5  ประยุกต์ใช ้
 เป็นขั้นตอนท่ีให้สถานการณ์ใหม่ท่ีท้าทายกับนักเรียนนักเรียนแต่ละทีมระดมสมอง
ออกแบบการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการเกมโดยระบุหน้าท่ีของแต่ละคนพร้อมนำเสนอแนวทางการ
แก้ไขปัญหาจากนั้นร่วมกันอภิปรายและอาจจะใช้คำถามเช่ือมโยงสู่การนำไปใช้ในชีวิตจริง 

ขั้นตอนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นตอนท่ี 1  
ระบุผลการเรียนรู้ 

1. ครูนำเข้าสู่บทเรียนโดยการกระตุ้นนักเรียนด้วยส่ือท่ีสอดคล้อง
กับเนื้อหาท่ีจะสอน  
2. ครูใช้คำถามภาษาอังกฤษถามนักเรียนให้ฉุกคิดเพื่อกระตุ้น
นักเรียนให้เกิดความสนใจสู่เรื่องท่ีเรียน  

ขั้นตอนท่ี 2   
เลือกเกมการเรียน 

1. ครูเลือกคำศัพท์และประโยคท่ีมีเนื้อหาสอดคล้องกับในเรื่องท่ี
เรียนรวมถึงคำศัพท์เกี่ยวกับวัฒนธรรมและยกตัวอย่างคำศัพท์และ
ประโยคประกอบ  
2. ครูเลือกเกมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีเรียน 

ขั้นตอนท่ี 3   
กิจกรรมการเรียนรู ้
 

1. ครูให้ความรู้เกี่ยวกับคำศัพท์และประโยคท่ีมีเนื้อหาสอดคล้องกับ
เรื่องท่ีเรียนรวมถึงคำศัพท์เกี่ยวกับวัฒนธรรมและครูกับนักเรียนฝึก
ทักษะการพูดร่วมกัน อาจแบ่งเป็นกลุ่มหรือจับคู่สนทนา 
2. ครูอธิบายเกมการเรียนรู้ เกี่ยวกับกฎกติกาการเล่นเกม ในการ
เล่นเกมแต่ละครั้ง จะกำหนดเป้าหมาย เมื่อนักเรียนสามารถทำ
กิจกรรมท่ีกำหนดได้ตามเป้าหมาย หรือสามารถตอบคำถาม จะ
ได้รับคะแนนสะสมเม่ือส้ินสุดการเล่น จะนับผลรวมของคะแนน
สะสม และเรียงลำดับจากทีมท่ีมากท่ีสุดไปน้อยที่สุด เมื่อส้ินสุด
กิจกรรมท่ีทีมไหนสามารถสะสมคะแนนได้มากท่ีสุดจะได้รับรางวัล
ตอบแทน 
3. ครูเน้นย้ำเงื่อนไขของการเล่นเกมในแต่ละครั้ง โดยให้นักเรียนพูด
เป็นภาษาอังกฤษตลอดการเล่นเกม ถ้านักเรียนทำผิดกติกาจะถูกตัด
คะแนนในแต่ละครั้ง 
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ขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้ 

 4. ครูสาธิตวิธีการเล่นเกมให้นักเรียนดูเป็นตัวอย่าง และเปิดโอกาสให้
นักเรียนสอบถามหากมีข้อสงสัยเกี่ยวกับการเล่นเกม 

ขั้นตอนท่ี 4 
สร้างทีมเล่นเกมการ
เรียนรู ้
 

1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความสามารถกลุ่มเก่ง ปานกลาง อ่อน 
2. ครูคอยช้ีแนะและสนับสนุนเพื่อให้นักเรียนดำเนินกิจกรรมตามเกม
การเรียนรู้ พร้อมกับสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 
3. นักเรียนดำเนินกิจกรรมโดยใช้ทักษะการพูดภาษาอังกฤษและใช้
ความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมในเรื่องท่ีเรียนในการเล่นเกมการจัดการ
เรียนรู้ท่ีกำหนด โดยการพูดส่ือสารให้รู้เรื่องและเข้าใจ อาจจะไม่ได้ยึด
หลักทางไวยากรณ์ 
4. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับคำศัพท์  ประโยคและ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาท่ีนักเรียนได้รับจากกระบวนการเกมมิฟิ
เคช่ัน 
5. ครูและนักเรียนร่วมกับสรุปผลคะแนนสะสมของนักเรียนเพื่อ
เรียงลำดับและมอบรางวัลให้กับกลุ่มท่ีมีคะแนนสูงสุด  

ขั้นตอนท่ี 5 
ประยุกต์ใช้ 
 

1. ครูให้สถานการณ์ใหม่ท่ีท้าทายกับนักเรียนโดยผ่านการเล่นเกม 
(ส้ันๆ และกระชับเวลา) ท่ีเน้นการพูดส่ือสาร  เกมการเรียนรู้เกี่ยวข้อง
กับคำศัพท์ ประโยค และวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาเรื่องท่ีเรียนหรือ
อาจเป็นเรื่องใกล้ตัว  
2. ครูและนักเรียนร่วมกันสะท้อนการเรียนรู้  ครูอาจจะใช้คำถาม
เช่ือมโยงสู่การนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน  
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ตัวอย่าง 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ                   ระดับช้ันช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
วิชาภาษาอังกฤษ                                                         รหัสวิชา อ 16101 
แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3   เรื่อง  Weather & Seasons         เวลา 2 ช่ัวโมง 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564    ครูผู้สอน นางสาวพรยมล  ฉิมพานิชย์ 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
           มาตรฐานการเรียนรู้ 
            มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ และ  
                                          แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
            มาตรฐาน ต 1.2  มีทักษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร   
                                           การแสดงความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 
            มาตรฐาน ต 2.1  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  
                                           และนำไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 
           ตัวชี้วัด 
            ต 1.1 ป.6/3  เลือก/ระบุ ประโยคหรือข้อความส้ันๆ ตรงตามภาพ สัญลักษณ์ หรือ 
                                       เครื่องหมายท่ีอ่าน 
            ต 1.2 ป.6/1  พูด/เขียนโต้ตอบในการส่ือสารระหว่างบุคคล 
            ต 2.1 ป.6/2  ให้ข้อมูลเกี่ยวกับเทศกาล/วันสำคัญ/งานฉลอง/ชีวิตความเป็นอยู่ของ 
                                       เจ้าของภาษา 
2. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การเรียนรู้คำศัพท์ กลุ่มคำและประโยคเกี่ยวกับสภาพอากาศในแต่ละฤดูกาลและกิจกรรม
ง่าย ๆ ท่ีสามารถทำได้ในฤดูกาลต่าง ๆ และสามารถพูดโต้ตอบง่ายๆในการส่ือสารระหว่างบุคคล
เกี่ยวกับสภาพอากาศและฤดูกาล โดยใช้คำศัพท์และโครงสร้างประโยคเกี่ยวกับสภาพอากาศในแต่ละ
ฤดูกาล ช่วยให้นักเรียนมีทักษะส่ือสารทางภาษาอย่างมีประสิทธิภาพ   
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
              3.1 พูดโต้ตอบส่ือสารระหว่างบุคคลโดยใช้คำศัพท์และโครงสร้างประโยคเกี่ยวกับ
สภาพอากาศในแต่ละฤดูกาลได้ 
              3.2 ระบุคำศัพท์หรือประโยคตรงกับภาพและสัญลักษณ์ได้ 
              3.3 อธิบายวัฒนธรรมการทำกิจกรรมต่างๆท่ีทำในสภาพอากาศในแต่ละฤดูกาลได้ 
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              3.4 สามารถทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ 
4. สาระการเรียนรู้ 
 คำศัพท์ กลุ่มคำและประโยคเกี่ยวกับสภาพอากาศในแต่ละฤดูกาลและกิจกรรมง่าย ๆ ท่ี
สามารถทำได้ในฤดูกาลต่าง ๆ เช่น ประโยคคำถาม ประโยคบอกเล่า ประโยคปฏิเสธ เพื่อใช้ใน
กิจกรรมการสนทนา 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 ขั้นที่ 1 ระบุผลการเรียนรู้  (10 นาที) 
    1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน จากนั้นครูให้นักเรียนเล่นเกมส้ันๆโดยการให้นักเรียนทายเสียง
ท่ีครูเปิดให้ฟังและช่วยกันตอบว่าเป็นเสียงสภาพอากาศอะไร เช่น เสียงฝนตก เสียงหิมะตก  เสียงฟ้า
ร้องฟ้าผ่า   เป็นต้น  
 2. จากนั้นครูกระตุ้นนักเรียนโดยใช้คำถาม ถามนักเรียนว่า 
  T : Which season do you like best in Thailand ? 
  S : I like rainy season/cold season/hot season. 
  T : Why do you like ? 
  S : because……………. 
 ขั้นที่ 2  เลือกเกมการเรียนรู้ (10 นาที) 
 3. ครูเลือกคำศัพท์ ประโยคและรูปภาพสภาพอากาศในแต่ละฤดูกาลและกิจกรรมง่าย ๆ ท่ี
สามารถทำได้ในแต่ละฤดูกาลพร้อมยกตัวอย่างคำศัพท์ ประโยคและรูปภาพประกอบ เช่น 
  คำศัพท์  Rainy  Summer  Winter  Autumn/fall  Spring  stay at home /  
drink hot chocolate / go ice skating / see through the fog / go to the beach / fly a 
kite / have a picnic / play water sports / take a nature walk / play in the mud 
              ประโยค  A: Which season do you like best?  
     B: I like summer. 
     A: How’s the weather? 
     B: It’s sunny. 
     A: What do you do in summer? 
     B: I go to the beach. 
 4. นักเรียนเรียนรู้คำศัพท์ ประโยคและรูปภาพสภาพอากาศในแต่ละฤดูกาลและกิจกรรม
ง่าย ๆ ท่ีสามารถทำได้ในแต่ละฤดูกาล 
 5. จากนั้นครูเลือกเกมการเรียนรู้เกี่ยวกับกับเรื่องท่ีเรียน  
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 ขั้นที่ 3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้ (40 นาที) 
 6. ครูนำเสนอคำศัพท์ ประโยคและรูปภาพสภาพอากาศในแต่ละฤดูกาลและกิจกรรมง่าย 
ๆ ท่ีสามารถทำได้ในแต่ละฤดูกาลท่ีพบบ่อยๆ  โดยใช้โปรแกรม power point และให้นักเรียนช่วยกัน
ฝึกพูดประโยคบทสนทนาถามและตอบรวมกัน ตัวอย่างประโยค  
 7. ครูอธิบายเกมการเรียนรู้  เกม บันไดงู ซึ่งแบ่งผู้เล่นเป็นทีม  ทีมละเท่าๆ กัน โดยท่ีให้ผู้
เล่นส่งตัวแทนเป็นผู้ยืนบนกระดานบันไดงู ผู้เล่นคนท่ีเหลือทอดลูกเต๋า แล้วเดินไปตามช่องท่ีทำไว้ตาม
แต้มบนลูกเต๋า หากตกช่องท่ีมีลูกสอนก็ให้ขึ้นไปตามลูกสอนนั้น เมื่อผู้เล่นตกช่องไหนให้จับข้อความ
เพื่อตอบคำถามนั้นให้ตรงกับช่องท่ีตัวเองตก แล้วพอตอบคำถามเสร็จให้ผู้เล่นคนท่ีเหลือในทีมมาผลัด
เป็นตัวยืนเพื่อเล่นและตอบคำถามต่อไป ผลัดกันทำเช่นนี้ จนกว่าจะไปถึงเส้นชัย  ถ้าทีมไหนตอบผิด
จะต้องถอยลงมา 1 ช่อง ผลัดกันและจนถึงคู่สุดท้าย 
 8. ครูเน้นย้ำเงื่อนไขของการเล่นเกมในแต่ละครั้ง โดยให้นักเรียนพูดเป็นภาษาอังกฤษ
ตลอดการเล่นเกม ถ้านักเรียนทำผิดกติกาจะถูกตัดคะแนนในแต่ละครั้ง 
 9. ครูสาธิตวิธีการเล่นให้นักเรียนดูเป็นตัวอย่างและเปิดโอกาสให้นักเรียนสอบถามหากมีข้อ
สงสัยเกี่ยวกับการเล่นเกม 
 ขั้นที่ 4 สร้างทีมการเล่มเกมการเรียนรู้ (40 นาที) 
 10. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนคละความสามารถกลุ่มเก่ง ปานกลาง อ่อน จำนวน 4 ทีม  
 11. นักเรียนดำเนินกิจกรรมเกม บันไดงู โดยระหว่างท่ีนักเรียนทำกิจกรรม มีคะแนนสะสม 
 12. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปความรู้เกี่ยวกับวฒันธรรมภาษาท่างทางประกอบเพื่อส่ือ
ความหมายในสถานการณ์ต่างๆโดยครูใช้คำถาม เช่น  
  T : How many English season are there ? 
  S : Four seasons. 
  T : What are the seasons in England ? 
  S : Spring/ Summer /Autumn/ Winter  
  T : What do you do each seasons ? 
 13. สรุปผลคะแนนสะสมของนักเรียนแต่ละกลุ่มเพื่อเรียงลำดับและมอบรางวัลกลุ่มท่ีมี
คะแนนสูงสุด 
 ขั้นที่ 5 ประยุกต์ใช้ (20 นาที)  
 14. ครูสร้างสถานการณ์เกมใหม่ให้นักเรียน เกมช่ือว่า ถามมาตอบไป ให้นักเรียนทุกคนยืน
กันเป็นวงกลม 2 วงกลม เท่าๆ กัน แล้วมีลูกบอลวงกลม 1 ลูก ให้ผู้เล่น 1 คน ยืนอยู่ในวงกลมและใน
มือมีลูกบอลเพื่อใช้ในการโยนในการตอบคำถาม  ผู้เล่นคนท่ียืนตรงกลางจะเป็นผู้ถามคำถามโดยการ
โยนบอล เช่น  Which season do you like best? , What do you do in summer? , What do 
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you wear in summer? และผู้เล่นท่ีเป็นผู้รับบอลก็จะเป็นผู้ตอบคำถาม แล้วผู้ตอบคำถามก็ผลัดกมา
เป็นคนถามคำถามต่อไป จนครบทุกคน 
 15. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้  ครูอาจจะใช้คำถามเช่ือมโยงสู่การนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวัน 
  T : Tell me your feelings in three words ? 
6. สื่อการเรียนรู้  
 6.1 เสียงสภาพอากาศ 
 6.2 เกม บันไดงู  ผืนไวนิล 
 6.3 แก้วใส่ฉลากคำถาม 
 6.4 Power point เรื่อง Weather & Seasons 
 6.5 ลูกเต๋า 1  ลูก 
 7. การวัดและการประเมินผล 

วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด ประเมินผล 
ประเมินการพูดดโต้ตอบ
เกี่ยวกับสภาพอากาศในแต่ละ
ฤดูกาลและกิจกรรมง่าย ๆ 

แบบประเมินการพูด
ภาษาอังกฤษ 

ได้คะแนนการพูดระดับดีขึ้น
ไป 

ประเมินการอธิบายวัฒนธรรม
การทำกิจกรรมต่างๆท่ีทำใน
สภาพอากาศในแต่ละฤดูกาล 

แบบประเมินการตอบ
คำถาม 

ได้คะแนนการพูดระดับดีขึ้น
ไป 

ประเมินการทำงานร่วมกับ
ผู้อื่น 

แบบประเมินการทำงาน
กลุ่ม 

ได้คะแนนระดับพอใช้ขึ้นไป 

 
บันทึกผลหลังการสอน 
สรุปผลการเรียนการสอน 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
ปัญหาและอุปสรรค 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 



 116 

แนวทางแก้ไขและข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 

    ลงช่ือ ...........................................................  
                                                                    (นางสาวพรยมล ฉิมพานิชย์) 
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Power point เร่ือง Weather & Seasons 
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เกม บันไดงู ผืนไวนิล 
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ฉลากคำถาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

What do you do this season? 

What do you wear in this season? 

Do you like this weather? 

Because ? 

How’s the weather? 

What season is this weather/picture? 
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แบบประเมินการพูดภาษาอังกฤษ 
คำช้ีแจง  ให้ผู้ประเมินทำเครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 

เลขที ่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

รว
ม 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

สร
ุปผ

ลก
าร

ปร
ะเ

มิน
 

กา
รอ

อก
เส

ียง
 

คำ
ศัพ

ท ์

ไว
ยก

รณ
์ 

คว
าม

คล
่อง

แค
ล่ว

 

4 4 4 4 16   
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         

 
      ลงช่ือ............................................. ผู้ประเมิน 

       (                                             ) 
       ................/........................./.................. 
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เกณฑ์การประเมินการพูดภาษาอังกฤษ 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ คะแนน
รวม 4 ดีมาก 3 ดี 2 พอใช ้ 1 ปรับปรุง 

การออก
เสียง 

ออกเสียง
ถูกต้อง พูดได้ 

ออกเสียงผิดเป็น
ครั้งคราว 

ออกเสียงผิด
ปอยครั้ง พูด
แล้วฟังเข้าใจ
ยาก 

ยังพูดไม่ได้
และโต้ตอบ
การสนทนา
ไม่ได้ 

4 

คำศัพท์ ใช้คำศัพท์ได้
อย่างเหมาะสม
กับสถานการณ์ 

ส่ือความหมาย
ได้เป็นส่วนใหญ่ 
เลือกใช้คำศัพท์
ได้อย่าง
เหมาะสม 

ใช้คำศัพท์ผิดๆ 
แต่ใช้คำศัพท์ใน
สถานการณ์ได้ 

ใช้คำศัพท์ผิด
และโต้ตอบ
การสนทนา
ไม่ได้ 

4 

ไวยกรณ์ ไม่มีข้อผิดพลาด 
ท้ังในการ
เลือกใช้คำศัพท์
และโครงสร้าง
ไวยากรณ์ 

ใช้โครงสร้าง
ไวยากรณ์ได้
อย่างถูกต้อง มี
ข้อผิดพลาด
เล็กน้อย 

ใช้โครงสร้าง
ไวยากรณ์
เบ้ืองต้นผิด แต่
ใช้วลีได้ถูกต้อง
บ้าง 
 

ใช้โครงสร้าง
ไวยากรณ์ผิด 
ไม่สามารถ
ส่ือสารได้ 

4 

ความ
คล่องแคล่ว 

บทสนทนา
ราบรื่นเป็น
ธรรมชาติ มี
ความต่อเนื่อง
ของการสนทนา 
หยุดได้ถูก
จังหวะ
เช่นเดียวกับ
เจ้าของภาษา 

การสนทนา
ราบรื่นเป็น
ธรรมชาติ แต่ยัง
ติดตะกุกตะกัก 

พูดต่อจากท่ีพูด
ไม่ได้ แต่
พยายามพูด
ต่อไปโดยการ
เริ่มใหม่ 

พูดแล้วหยุด
คิดนาน พูด
ไม่จบประโยค 
โต้ตอบการ
สนทนาไม่ได้ 

4 
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เกณณ์สรุประดับคุณภาพ 
 ช่วงคะแนน   ระดับคุณภาพ 
  13 – 16       ดีมาก 
   9 – 12       ดี 
   5 – 8                พอใช้ 
   1 – 4                                  ปรับปรุง 
 เกณฑ์การผ่าน ต้ังแต่ระดับ ดี ขึ้นไป 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
คำช้ีแจง ขอความอนุเคราะห์ท่านพิจารณาแบบทดสอบวัดความความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ      
   โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
    +1  เมื่อแน่ใจว่าสถานการณ์/คำส่ัง สอดคล้องกับการวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
      0  เมื่อไม่แน่ใจว่าสถานการณ์/คำส่ัง สอดคล้องกับการวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
     -1  เมื่อแน่ใจว่าไม่เป็นสถานการณ์/คำส่ัง สอดคล้องกับการวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
   ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างยิ่งท่ีเสียสละเวลา ให้ความอนุเคราะห์ในการประเมิน
แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษในครั้งนี้ 
 

           

    นางสาวพรยมล  ฉิมพานิชย์ 
                                                                                                 ผู้วิจัย 

 

ข้อความ 
คะแนนพิจารณา ข้อเสนอ 

แนะ +1 0 -1 
Situation 1  Food and drink in the restaurant 
- Speaking and describe situations eating and 
drinking situations. 

    

Situation 2  Festivals & Celebrations 
- Speaking and describe your interested festivals 
& celebrations. 

    

Situation 3  Tourist attraction 
- Speaking favorite Tourist attraction and why do 
you like? 

    

Situation 4  Body Languages 
- Talking about 2 gestures that the students like 
while raising the situation 

    

 
 



 124 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 

ลงช่ือ .............................................................  ผู้เช่ียวชาญ 
                                     (                                  ) 
                         ตำแหน่ง.................................................... 
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แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 
คำช้ีแจง  จากการวัดทักษะการพูดมีการถามท้ังหมดด้วยกัน 3 ส่วนต่อไปนี้ 
 ส่วนท่ี 1 ครูถามเกี่ยวกับตัวเราเองและครอบครัว โดยในส่วนนี้จะใช้เวลาประมาณ 2 นาที       
ซึ่งประเด็นท่ีถามก็จะเป็นเรื่องท่ัว ๆ ไป เช่น ช่ือ- นามสกุล , ครอบครัว และงานอดิเรกต่าง ๆ ของ
ผู้สอบ  
 ส่วนท่ี 2 ในส่วนนี้ใช้เวลาประมาณ 7 นาที  โดยครูจะเริ่มต้นโดยการให้นักเรียนจับสลาก
เลือก    2 สถานการณ์ จาก 4 สถานการณ์ ซึ่งถ้าเราเลือกได้หัวข้ออะไรก็จะต้องพูดในหัวข้อนัน้ 
หลังจากท่ีได้คำถามเรียบร้อยแล้วจะมีเวลาประมาณ 3 นาทีในการเตรียมตัวพูด ซึ่งนักเรียนจะได้รับ
ปากกาพร้อมกระดาษไว้สำหรับการเขียนโน้ตส้ัน ๆ ส่วนนี้จะมีเวลาพูด  4  นาที และเมื่อนักเรียนพดู
จบ ครูจะถามกลับเกี่ยวกับเรื่องท่ีเราพูดไปอีกครั้ง 
 ส่วนท่ี 3 ใช้เวลาประมาณ 4 นาที ครูจะถามเพิ่มเติมในเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับส่วนท่ี 2 โดย
คำถามจะถามเน้นในเรื่องของวัฒนธรรมตามหัวขอ้ท่ีนักเรียนจับฉลากได้ และจะเปิดโอกาสให้ผู้สอบ
ได้แลกเปล่ียนความคิดเห็น หรือแสดงความคิด ความเข้าใจให้มากขึ้นกว่าเดิม ซึ่งในส่วนนี้เราจะถูก
ประเมินทักษะทางด้านการพูดตามหัวข้อท่ีกำหนด  
 หมายเหตุ  แบบทดสอบวัดทักษะการพูดนี้ทำการทดสอบเป็นรายบุคคล ส่วนนักเรียนท่ีทำ
แบบทดสอบแล้วจะถูกแยกออกจากกลุ่มเพื่อนเพื่อป้องกันการสอบถามข้อมูล ซึ่งเป็นการเหล่ือมล้ำใน
การทำแบบทดสอบ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Situation 1 

Food and drink in the restaurant 

(การพูดบรรยายสถานการณ์การรับประทานอาหารและเครื่องด่ืม) 

Speaking and describe situations eating and drinking situations. 
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Situation 3 

Tourist attraction 

(การพูดถึงสถานท่ีท่องเท่ียวท่ีนักเรียนช่ืนชอบ) 

Speaking favorite Tourist attraction and why do you like? 

 

Situation 2 

Festivals & Celebrations 

(การพูดบรรยายงานเทศกาล งานเฉลิมฉลองท่ีนักเรียนสนใจ) 

Speaking and describe your interested festivals & celebrations. 



 127 

แบบประเมินการพูดภาษาอังกฤษ 
คำช้ีแจง  ให้ผู้ประเมินทำเครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนให้ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุด 

เลขที่ ชื่อ - สกุล 

รายการประเมิน 

รว
ม 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

สร
ุปผ

ลก
าร

ปร
ะเ

มิน
 

กา
รอ

อก
เส

ียง
 

คำ
ศัพ

ท ์

ไว
ยก

รณ
์ 

คว
าม

คล
่อง

แค
ล่ว

 

4 4 4 4 16   
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         

       
ลงช่ือ............................................. ผู้ประเมิน 

                                                            (                                             ) 
                                                            ................/........................./................ 
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เกณฑ์การประเมินการพูดภาษาอังกฤษ 
 

รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ คะแนน
รวม 4 ดีมาก 3 ดี 2 พอใช ้ 1 ปรับปรุง 

การออก
เสียง 

ออกเสียง
ถูกต้อง พูดได้ 

ออกเสียงผิดเป็น
ครั้งคราว 

ออกเสียงผิด
ปอยครั้ง พูด
แล้วฟังเข้าใจ
ยาก 

ยังพูดไม่ได้
และโต้ตอบ
การสนทนา
ไม่ได้ 

4 

คำศัพท์ ใช้คำศัพท์ได้
อย่างเหมาะสม
กับสถานการณ์ 

ส่ือความหมาย
ได้เป็นส่วนใหญ่ 
เลือกใช้คำศัพท์
ได้อย่าง
เหมาะสม 

ใช้คำศัพท์ผิดๆ 
แต่ใช้คำศัพท์ใน
สถานการณ์ได้ 

ใช้คำศัพท์ผิด
และโต้ตอบ
การสนทนา
ไม่ได้ 

4 

ไวยกรณ์ ไม่มีข้อผิดพลาด 
ท้ังในการ
เลือกใช้คำศัพท์
และโครงสร้าง
ไวยากรณ์ 

ใช้โครงสร้าง
ไวยากรณ์ได้
อย่างถูกต้อง มี
ข้อผิดพลาด
เล็กน้อย 

ใช้โครงสร้าง
ไวยากรณ์
เบ้ืองต้นผิด แต่
ใช้วลีได้ถูกต้อง
บ้าง 
 

ใช้โครงสร้าง
ไวยากรณ์ผิด 
ไม่สามารถ
ส่ือสารได้ 

4 

ความ
คล่องแคล่ว 

บทสนทนา
ราบรื่นเป็น
ธรรมชาติ มี
ความต่อเนื่อง
ของการสนทนา 
หยุดได้ถูก
จังหวะ
เช่นเดียวกับ
เจ้าของภาษา 

การสนทนา
ราบรื่นเป็น
ธรรมชาติ แต่ยัง
ติดตะกุกตะกัก 

พูดต่อจากท่ีพูด
ไม่ได้ แต่
พยายามพูด
ต่อไปโดยการ
เริ่มใหม่ 

พูดแล้วหยุด
คิดนาน พูดไม่
จบประโยค 
โต้ตอบการ
สนทนาไม่ได้ 

4 

 
 



 129 

เกณณ์สรุประดับคุณภาพ 
 ช่วงคะแนน   ระดับคุณภาพ 
  13 – 16       ดีมาก 
   9 – 12       ดี 
   5 – 8                พอใช้ 

   1 – 4               ปรับปรุง 
เกณฑ์การผ่าน ต้ังแต่ระดับ ดี ขึ้นไป 
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แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

จำนวน 20 ข้อ                                                                           จำนวน 1 ช่ัวโมง 
 

คำช้ีแจง ให้นักเรียนเลือกคำตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงคำตอบเดียว แล้วทำเครื่องหมาย × ลงใน
กระดาษคำตอบ 

1. What do you do next with the money  after you charge it? 
  a. tipping  
 b. donate  
 c. give to a friend  
 d. keep by myself 
2. A : Would you like to order some  dessert? 
           B : I want _______________. 
 a. hot tea  
 b. Omelette 
 c. ice cream 
 d. fried potatoes 
3.  After eating the appetizer meal, what will you order next? 
 a. snack  
 b. dessert 
 c. appetizer 
 d. main course 
4. A : Would you like to order main course? 
    B : I want _______________. 
 a. cola  
 b. fried potatoes 
 c. medium rare steak  
 d. chocolate ice cream 
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5. Which meaning matches the picture? 
 
 
 
 
 a. crazy 
 b. money  
 c. high five 
 d. thumb up 
6. Which meaning matches the picture? 
 
 
 
 
 a. money  
 b. victory  
 c. surrender 
 d. thumb up 
7. Situation : A teacher asks her student how he is feeling today. 
        A: Hello Sean, how're you feeling this lovely morning 
        B: Great! and you? 
        A: I'm fantastic, thank you. 
What is the meaning of the underlined word? 
a.                                   b.                               



8. Situation : A girl asks her friend about the taste of the cookies. 
        A: I have some cookies for you. I baked them myself. Try one. 
        B: Thank you. 
        A: How does it taste? 
        B: Delicious.  
What is the meaning of the underlined word? 
a.                               b.  
 
 
c.                               d.  
 
 
 
 
9. Situation : A man asks his friend about her ambition. 
                   A: What is your ambition? 
                   B: I want to study for a master degree in the United States. 
                   A: That's great, but it'll require a lot of money.  
                   B: Exactly. 
a.                                  b. 
 
 
 
c.                                  d.  
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10. How’s the weather?  
 
 
 
 
 
  
 a. stormy 
 b. snowy 
 c. sunny 
 d. windy 
11. What do you do in winter? 
 a. I go hiking.  
 b. I go ice skating. 
 c. l have a picnic. 
 d. I take nature walk. 
12. When is Christmas Day? 
 a. 24th of December 
 b. 25th of December 
 c. 26th of December 
 d. 31st of December 
13. What are you going to do on Christmas Day? 
 a. I am going to have a party. 
 b. I am hanging stockings. 
 c. I sing Christmas song. 
 d. all correct. 
14. What does the bell on Christmas   mean? 
 a. It is power of darkness. 
 b. the sound bell of happiness. 
 c. the sound bell of unhappiness. 
 d. the sound of the devil's death. 
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15. What do the green leaves on the wreath mean? 
 a. fun  
 b. happiness 
 c. eternal life 
 d. faith in Jesus 
16. What are you doing under the mistletoe for everlasting love? 
 a. sit  
 b. kiss 
 c. hug 
 d. stand 
17. What was the belief in the building of Stonehenge? 
 a. a place for funerals  
 b. study astronomy  
 c. healing place 
 d. all correct 
18. What is Big Ben? 
 a. bell  
 b. clock 
 c. tower 
 d. dark clock 
19. What was the Tower of London doing in the past? 
 a. royal palace 
 b. all correct  
 c. fortress  
 d. prison 
20. What is the name of York Cathedral with the largest stained glass window in the 
world? 
 a. The Rose Window 
 b. Great East Window 
 c. Five Sisters Window  
 d. The Canterbury Window 



 135 

แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
 

คำช้ีแจง 

 แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ฉบับนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อให้ท่านซึ่งเป็นผู้เช่ียวชาญ ได้กรุณา
พิจารณาความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ขอให้ท่านทำ
เครื่องหมาย / ลงในช่องว่างระดับความคิดเห็นตามความคิดเห็นของท่าน และกรุณาเขียน
ข้อเสนอแนะอื่นๆ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรงุกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป โดยผู้วิจัยกำหนดเกณฑ์
การประเมินดังนี ้
  +1 หมายถึง แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  
                               ข้อนั้น 

  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ 

                      ภาษาข้อนั้น 

  -1  หมายถึง แน่ใจว่าแบบทดสอบไม่สอดคล้องกับความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
                       ภาษาข้อนั้น 

 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างยิ่งท่ีเสียสละเวลา ให้ความอนุเคราะห์ในการประเมิน
แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาในครั้งนี้ 
 
 
 

                                                                                                               นางสาวพรยมล  ฉิมพานิชย์ 
                                                                                   ผู้วิจัย 
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ตัวชี้วัด แบบทดสอบข้อที ่
คะแนน
พิจารณา ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
ป.6/1 ใช้
ถ้อยคำ 
น้ำเสียง และ
กิริยาท่าทาง
อย่างสุภาพ
เหมาะสม 
ตามมารยาท
สังคมและ                         
วัฒนธรรม
ของเจ้าของ
ภาษา 
 
ป.6/2 ให้
ข้อมูล
เกี่ยวกับ
เทศกาล/วัน
สำคัญ/งาน
ฉลอง/ชีวิต
ความเป็นอยู่
ของเจ้าของ
ภาษา 

1. What is the first food to order? 
a. dessert 
b. no right  
c. appetizer 
d. main course 

    

2. What do you do next with the 
money after you charge it? 
a. tipping 
b. donate 
c. give to a friend  
d. keep by myself  

    

3. A : Would you like to order some 
dessert? 
   B : I want _______________. 
a. hot tea  
b. Omelette 
c. ice cream  
d. fried potatoes 

    

4. After eating the appetizer meal, 
what will you order next? 
a. snack  
b. dessert 
c. appetizer 
d. main course 
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ตัวชี้วัด แบบทดสอบข้อที ่
คะแนน
พิจารณา ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
ป.6/1 ใช้
ถ้อยคำ 
น้ำเสียง และ
กิริยาท่าทาง
อย่างสุภาพ
เหมาะสม ตาม
มารยาทสังคม
และ                         
วัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา 
 
ป.6/2 ให้
ข้อมูลเกี่ยวกับ
เทศกาล/วัน
สำคัญ/งาน
ฉลอง/ชีวิต
ความเป็นอยู่
ของเจ้าของ
ภาษา 

5. A : Can I get you anything else? 
   B : No, thank you. 
   B : ______________. 
   A : A change. 
   B : Take the change. 
a. cash only 
b. bill please 
c. Excuse me 
d. pay at the cashier  

    

6. 3. A : Would you like to order 
main course? 
   B : I want _______________. 
a. cola 
b. fried potatoes 
c. medium rare steak  
d. chocolate ice cream 

    

7.  Which meaning matches the 
picture? 
 
 
a. crazy 
b. money  
c. high five 
d. thumb up 
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ตัวชี้วัด แบบทดสอบข้อที ่
คะแนน
พิจารณา ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
ป.6/1 ใช้
ถ้อยคำ 
น้ำเสียง และ
กิริยาท่าทาง
อย่างสุภาพ
เหมาะสม ตาม
มารยาทสังคม
และ                         
วัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา 
 
ป.6/2 ให้
ข้อมูลเกี่ยวกับ
เทศกาล/วัน
สำคัญ/งาน
ฉลอง/ชีวิต
ความเป็นอยู่
ของเจ้าของ
ภาษา 

8. Which meaning matches the 
picture? 
a. crazy 
b. money 
c. high five 
d. thumb up  

    

9. Which meaning matches the 
picture? 
a. money 
b. victory  
c. surrender 
d. thumb up 

    

10. Situation : A teacher asks her 
student how he is feeling today. 
        A: Hello Sean, how're you 
feeling this lovely morning 
        B: Great! and you? 
        A: I'm fantastic, thank you. 
What is the meaning of the 
underlined word? 
a.                          b.  
 
 
c.                          d.  
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ตัวชี้วัด แบบทดสอบข้อที ่
คะแนน
พิจารณา ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
ป.6/1 ใช้
ถ้อยคำ 
น้ำเสียง และ
กิริยาท่าทาง
อย่างสุภาพ
เหมาะสม 
ตามมารยาท
สังคมและ                    
วัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา 
ป.6/2 ให้
ข้อมูลเกี่ยวกับ
เทศกาล/วัน
สำคัญ/งาน
ฉลอง/ชีวิต
ความเป็นอยู่
ของเจ้าของ
ภาษา 
 

11. Situation : A girl asks her friend 
about the taste of the cookies. 
        A: I have some cookies for 
you. I baked them myself. Try one. 
        B: Thank you. 
        A: How does it taste? 
        B: Delicious.  
What is the meaning of the 
underlined word? 
a.                       b.  
 
 
c.                        d.  
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ตัวชี้วัด แบบทดสอบข้อที ่
คะแนนพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ป.6/1 ใช้
ถ้อยคำ 
น้ำเสียง และ
กิริยาท่าทาง
อย่างสุภาพ
เหมาะสม ตาม
มารยาทสังคม
และ                    
วัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา 
ป.6/2 ให้
ข้อมูลเกี่ยวกับ
เทศกาล/วัน
สำคัญ/งาน
ฉลอง/ชีวิต
ความเป็นอยู่
ของเจ้าของ
ภาษา 

12. Situation : A man asks his 
friend about her ambition. 
 A: What is your ambition? 
 B: I want to study for a 
master degree in the United 
States. 
 A: That's great, but it'll 
require a lot of money.  
 B: Exactly. 
a.                     b. 
 
 
c.                     d.  
 
 

    

13. How many English seasons 
are there ? 
a. three seasons 
b. four seasons 
c. five seasons 
d. no right 

    

 14. How’s the weather? 
a. rainy  
b. cloudy 
c. windy 
d. snowy 
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ตัวชี้วัด แบบทดสอบข้อที ่
คะแนนพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ป.6/1 ใช้
ถ้อยคำ 
น้ำเสียง และ
กิริยาท่าทาง
อย่างสุภาพ
เหมาะสม 
ตามมารยาท
สังคมและ                    
วัฒนธรรม
ของเจ้าของ
ภาษา 
ป.6/2 ให้
ข้อมูลเกี่ยวกับ
เทศกาล/วัน
สำคัญ/งาน
ฉลอง/ชีวิต
ความเป็นอยู่
ของเจ้าของ
ภาษา 

15. How’s the weather?  
a. windy  
b. sunny  
c. snowy 
d. stormy 
 

    

16. What do you do in summer? 
a. l go camping. 
b. I drink hot coffee. 
c. I play in the mud. 
d. I play water sports. 

    

17. What do you do in winter? 
a. I go hiking.  
b. l have a picnic. 
c. I go ice skating. 
d. I take nature walk. 

    

18. What do you wear in winter? 
a. shirt 
b. dress 
c. T -shirt 
d. sweater 

    

 19. When is Christmas Day? 
a. 24th of December 
b. 25th of December 
c. 26th of December 
d. 31st of December 
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ตัวชี้วัด แบบทดสอบข้อที ่
คะแนนพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ป.6/1 ใช้
ถ้อยคำ 
น้ำเสียง และ
กิริยาท่าทาง
อย่างสุภาพ
เหมาะสม 
ตามมารยาท
สังคมและ                    
วัฒนธรรม
ของเจ้าของ
ภาษา 
ป.6/2 ให้
ข้อมูลเกี่ยวกับ
เทศกาล/วัน
สำคัญ/งาน
ฉลอง/ชีวิต
ความเป็นอยู่
ของเจ้าของ
ภาษา 

20. What are you going to do on 
Christmas Day? 
a. all correct 
b. I sing Christmas song. 
c. I am hanging stockings. 
d. I am going to have a party. 

    

21. What does the bell on 
Christmas mean? 
a. It is power of darkness. 
b. the sound bell of unhappiness 
c. the sound bell of happiness. 
d. The sound of the devil's 
death. 

    

22. What do the green leaves on 
the wreath mean? 
a. fun  
b. happiness 
c. eternal life 
d. faith in Jesus 

    

23. What does the red holly fruit 
mean? 
a. happiness  
b. eternal life 
c. faith in god  
d. love for god 
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ตัวชี้วัด แบบทดสอบข้อที ่
คะแนนพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ป.6/1 ใช้
ถ้อยคำ 
น้ำเสียง และ
กิริยาท่าทาง
อย่างสุภาพ
เหมาะสม 
ตามมารยาท
สังคมและ                    
วัฒนธรรม
ของเจ้าของ
ภาษา 
ป.6/2 ให้
ข้อมูลเกี่ยวกับ
เทศกาล/วัน
สำคัญ/งาน
ฉลอง/ชีวิต
ความเป็นอยู่
ของเจ้าของ
ภาษา 

24. What are you doing under 
the mistletoe for everlasting 
love? 
a. sit  
b. hug  
c. kiss 
d. stand 

    

25. What was the belief in the 
building of Stonehenge? 
a. healing place  
b. study astronomy 
c. a place for funerals 
d. all correct 

    

26. What is the name of the 
clock tower? 
a. Elizabeth Tower  
b. Bon Count Tower 
c. Royal Victoria Tower 
d. Sir Benjamin Hall Tower 

    

27. What is Big Ben? 
a. bell  
b. clock 
c. Tower 
d. dark clock 
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ตัวชี้วัด แบบทดสอบข้อที ่
คะแนนพิจารณา 

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ป.6/1 ใช้
ถ้อยคำ 
น้ำเสียง และ
กิริยาท่าทาง
อย่างสุภาพ
เหมาะสม 
ตามมารยาท
สังคมและ                    
วัฒนธรรม
ของเจ้าของ
ภาษา 
ป.6/2 ให้
ข้อมูลเกี่ยวกับ
เทศกาล/วัน
สำคัญ/งาน
ฉลอง/ชีวิต
ความเป็นอยู่
ของเจ้าของ
ภาษา 

28. What was the Tower of 
London doing in the past? 
a. prison  
b. fortress 
c. royal palace 
d. all correct 

    

29. What is the highlight Tower 
Bridge? 
a. brick 
b. color 
c. mirror 
d. liftable bridge 

    

30. What is the name of York 
Cathedral with the largest 
stained glass window in the 
world? 
a. The Rose Window 
b. Five Sisters Window 
c. Great East Window 
d. The Canterbury Window 
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ภาคผนวก  ค  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 1. ผลวิเคราะห์ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2. ผลวิเคราะห์ความเหมาะสมของคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 3. ผลวิเคราะห์ความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 4. ผลวิเคราะห์ค่าความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษาแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรม
ของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 5. ผลวิเคราะห์ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษแบบผสมผสาน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 9 คน 
 6. ผลการวิเคราะห์ค่าอำนาจจำแนกและค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและ
ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 7. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จำนวน 9 คน 
 8. ผลการเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 75 กับ
จำนวนนักเรียน 26 คน  
    9. ผลการเปรียบเทียบความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลังเรียนด้วยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา จำนวน
นักเรียน 26 คน  
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1. ผลวิเคราะห์ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิด
เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ตาราง 17 แสดงผลประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสาน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โดยใช้โปรแกรมคำนวณสำเร็จรูป 
 

รายการประเมิน 

คะแนนความสอดคล้อง
ของผู้เชี่ยวชาญ  S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
ขั้นตอนของจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. ข้ันตอนที่ 1 ระบุผลการเรียนรู้ 
    1.1 ใช้ส่ือสารสนเทศ (วิดิโอ,ส่ือ
เทคโนโลยีหรือเกม เป็นต้น)  
สอดคล้องกับเรื่องท่ีจะเรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    1.2 ใช้คำถามภาษาอังกฤษให้ฉุก
คิดเพื่อกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความ
สนใจสู่เรื่องท่ีเรียน 

3 5 5 4.33 1.15 มาก 

เฉล่ีย 3.50 5.00 5.00 4.50 0.87 มากท่ีสุด 
2. ข้ันตอนที่ 2 เลือกเกมการเรียน 
    2.1 ครูเลือกคำศัพท์และประโยค
ท่ีมีเนื้อหาสอดคล้องกับในเรื่องท่ี
เรียน 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

    2.2 ครูเลือกเกมท่ีเกี่ยวข้องกับ
การใช้ทักษะการพูดสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

เฉล่ีย 4.00 5.00 4.00 4.33 0.58 มาก 
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รายการประเมิน 

คะแนนความสอดคล้อง
ของผู้เชี่ยวชาญ  S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
3. ข้ันตอนที่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้       
    3.1 ให้ความรู้เกี่ยวกับคำศัพท์
และประโยคท่ีมีเนื้อหาสอดคล้องกับ
เรื่องท่ีเรียนและฝึกทักษะการพูด
ร่วมกัน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    3.2 ให้ความรู้สอดแทรก
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาในเรื่อง
ท่ีเรียน 

3 4 5 4.00 1.00 มาก 

    3.3 ครูอธิบายเกมการเรียนรู้
เกี่ยวกับกฎ กติกา การเล่นอย่าง
ชัดเจน พร้อมยกตัวอย่างประกอบ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    3.4 ครูเน้นย้ำเงื่อนไขของการ
เล่นเกมการเรียนรู้ โดยให้พูดเป็น
ภาษาอังกฤษตลอดการเล่นเกม ถ้า
ทำผิดกติกาจะถูกตัดคะแนนในแต่
ละครั้ง 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    3.5 เปิดโอกาสให้นักเรียนได้
สอบถามข้อสงสัยเกี่ยวกับข้ันตอนใน
การเล่นเกมการเรียนรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

เฉล่ีย 3.80 4.80 5.00 4.54 0.66 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 
คะแนนความสอดคล้อง

ของผู้เชี่ยวชาญ  S.D. 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
4. ข้ันตอนที่ 4 สร้างทีมเล่นมเกมการเรียนรู้ 
    4.1 แบ่งกลุ่มคละความสามารถ 
เพื่อความเท่าเทียม 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    4.2 รูปแบบกิจกรรมเกมการ
เรียนรู้ส่งเสริมการพูดภาษาอังกฤษ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

    4.3 กิจกรรมเกมการเรียนรู้
ส่งเสริมให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม
ในการพูดภาอังกฤษ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

    4.4 กิจกรรมเกมการเรียนรู้ช่วย
สงเสริมให้นักเรียนเกิดความกล้าใน
การพูดภาอังกฤษ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

เฉล่ีย 4.00 5.00 4.75 4.59 0.58 มากท่ีสุด 
5. ข้ันตอนที่ 5 ประยุกต์ใช้ 
    5.1 ครูให้สถานการณ์เกมการ
เรียนรู้ใหม่ท่ีหลากหลาย 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

    5.2  เกมการเรียนรู้เน้นทักษะ
ด้านการพูด 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

    5.3 กิจกรรมสรุปมีความ
เหมาะสมกับนักเรียน 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

เฉล่ีย 4.00 4.67 4.33 4.33 0.58 มาก 
เฉลี่ยรวม 3.86 4.89 4.62 4.49 0.65 มาก 
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2. ผลวิเคราะห์ความเหมาะสมของคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ตาราง 18 แสดงผลความเหมาะสมของคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้โปรแกรมคำนวณสำเร็จรูป 
 

รายการประเมิน 

คะแนนความสอดคล้อง
ของผู้เชี่ยวชาญ  S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
คู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ 
คำแนะนำการใช้กิจกรรมการเรียนรู้สำหรับครูและนักเรียน 
1. อธิบายคำแนะนำการใช้กิจกรรม
การเรียนรู้สำหรับครูและนักเรียน
รายละเอียดครบถ้วน 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

2. ใช้ภาษาเข้าใจง่ายช่วยให้ครูนำไป
ปฏิบัติได้ถูกต้อง 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

เฉล่ีย 4.00 4.50 4.00 4.17 0.29 มาก 
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 
1. การจัดการเรียนรู้เป็นไปตาม
ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

2. อธิบายข้ันตอนของการจัด
กิจกรรมแต่ละขั้นอย่างชัดเจน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. ขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน
เป็นไปตามลำดับข้ันตอน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 

คะแนนความ
สอดคล้องของ
ผู้เชี่ยวชาญ  S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 
1 2 3 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคช่ันง่ายต่อการนำไปปฏิบัติ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

5. สัดส่วนของการเรียนแบบผสมผสานมี
ความเหมาะสม 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

เฉล่ีย 4.00 4.6 4.60 4.40 0.34 มาก 
แผนการจัดการเรียนรู้ 
สาระสำคัญ 
1. สาระสำคัญสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. สาระสำคัญสอดคล้องกับสาระการ
เรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมด้าน
ความรู้ ทักษะและเจตคติท่ีมีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 

4 5 5 4.33 1.15 มาก 

2. มีสอดคล้องกับสาระสำคัญ 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
3. มีความชัดเจนครอบลุมสาระการเรียนรู้ 4 5 4 4.33 0.58 มาก 
4. มีความสอดคล้องกับมาตรฐานการ
เรียนรู ้

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

5. มีประโยชน์ต่อนักเรียน 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
6. มีความชัดเจนของเนื้อหาท่ีใช้ 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
สาระการเรียนรู้ 
1. สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
2. ตรงตามสาระการเรียนรู้หลักสูตร
แกนกลาง 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 

คะแนนความสอดคล้อง
ของผู้เชี่ยวชาญ  S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1. สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. กิจกรรมเป็นไปตามข้ันตอนการ
เรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

4. กิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
ความรู้เกี่ยวกับวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา 

4 4 5 4.33 0.58 มาก 

5. กำหนดระยะเวลาเหมาสมกับ
กิจกรรม 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

6. การจัดกิจกรรมเหมาะสมกับวัย
และความสามารถของผู้เรียน 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

เฉล่ีย 4.00 4.89 4.18 4.54 0.58 มากท่ีสุด 

สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
1. ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการ
พูดภาษาอังกฤษ 

4 5 4 4.33 0.58 มาก 

2. ส่ือท่ีใช้มีความเหมาะสมกับ
กิจกรรมการพูดภาษาอังกฤษ 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3. นักเรียนสามารถนำไปใช้ได้จริง
และสะดวกปลอดภัย 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4. ส่ือมีความหลากหลาย 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
เฉล่ีย 4.00 4.75 4.50 4.42 0.44 มาก 
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รายการประเมิน 

คะแนนความสอดคล้อง
ของผู้เชี่ยวชาญ  S.D. 

ระดับ
ความ

เหมาะสม 1 2 3 
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
1.สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2. สอดคล้องกับกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและ
ความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษา 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

3. ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
4. เครื่องมือท่ีใช้วัดสอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนรู ้

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

5.กำหนดเกณฑ์การวัดและ
ประเมินผลท่ีเข้าใจง่ายและ
เหมาะสม 

4 5 5 4.67 0.58 มากท่ีสุด 

6. การประเมินเหมาะสมกับ
กิจกรรมการเรียนรู ้

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

เฉล่ีย 4.00 4.67 4.67 4.45 0.37 มาก 
เฉลี่ยรวม 4.00 4.68 4.39 4.40 0.40 มาก 
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3. ผลวิเคราะห์ความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษแบบผสมผสาน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ตาราง 19 แสดงผลความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้โปรแกรมคำนวณสำเร็จรูป 
 

ข้อความที่ 

คะแนนความ
สอดคล้องของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 

1 2 3 
1. Situation 1  Food and drink in 
the restaurant 
- Speaking and describe situations 
eating and drinking situations. 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

2. Situation 2  Festivals & 
Celebrations 
- Speaking and describe your 
interested festivals & celebrations. 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

3. Situation 3  Tourist attraction 
- Speaking favorite Tourist 
attraction and why do you like? 

1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

4. Situation 4  Body Languages 
- Talking about 2 gestures that the 
students like while raising the 
situation 

1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
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4. ผลวิเคราะห์ค่าความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา

แบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพือ่ส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของ

เจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

ตาราง 20 แสดงผลความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ

ภาษาแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ

วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โดยใช้โปรแกรมคำนวณ

สำเร็จรูป 

ข้อที่ 
คะแนนความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1 -1 1 1 0.33 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
2 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
3 -1 0 1 0.00 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
4 -1 1 1 0.33 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
5 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
6 -1 1 1 0.33 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
7 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
8 1 0 1 0.67 ใช้ได้ 
9 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
10 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
11 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
12 -1 0 1 0.00 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
13 -1 1 1 0.33 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
14 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
15 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
16 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
17 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
18 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
19 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
20 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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21 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
22 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
23 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
24 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
25 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
26 -1 1 1 0.33 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
27 -1 0 1 0.00 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
28 -1 1 1 0.33 ปรับปรุงหรือตัดท้ิง 
29 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
30 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

 
 สรุปผลการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษาแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีค่า IOC เท่ากับ 1 จำนวน 20 ข้อ ค่า IOC เท่ากับ 0.00 
จำนวน  3 ข้อ ค่า IOC เท่ากับ 0.67 จำนวน 1 ข้อ ค่า IOC เท่ากับ 0.33 จำนวน 6 ข้อและมีค่าความ
สอดคล้อง (IOC) อยู่ในระดับ 0.76 
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5. ผลวิเคราะห์ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
ตาราง 21  แสดงผลความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษแบบผสมผสาน
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 9 คน โดยใช้โปรแกรมคำนวณสำเร็จรูป 
 

คนที่ ผู้ประเมินคนที่ 1 ผู้ประเมินคนที่ 2 ผู้ประเมินคนที่ 3 Inter - rater 
1 18 16 16 

0.84 

2 24 23 21 
3 25 22 24 
4 26 20 18 
5 24 22 25 
6 23 21 19 
7 21 23 20 
8 22 21 20 
9 25 25 25 

 
 แบบทดสอบวัดทักษะการพูดภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อ
ส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
6  มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.84  ซึ่งถือว่าอยู่ในระดับดี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 157 

6. ผลการวิเคราะห์ค่าอำนาจจำแนกและค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูด
และความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ตาราง 22  แสดงผลค่าอำนาจจำแนกและค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูด
และความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โดยใช้
โปรแกรมคำนวณสำเร็จรูป 
 
 

ข้อที่ 
ค่าอำนาจ
จำแนก (B) 

แปลผล ข้อที่ 
ค่าอำนาจ
จำแนก (B) 

แปลผล 

1 0.18 ใช้ไม่ได้ 16 0.18 ใช้ไม่ได้ 
2 0.32 ใช้ได้ 17 0.38 ใช้ได้ 
3 0.27 ใช้ได้ 18 -0.17 ใช้ไม่ได้ 
4 0.23 ใช้ได้ 19 0.23 ใช้ได้ 
5 -0.17 ใช้ไม่ได้ 20 0.32 ใช้ได้ 
6 0.33 ใช้ได้ 21 0.27 ใช้ได้ 
7 0.04 ใช้ไม่ได้ 22 0.52 ใช้ได้ 
8 0.23 ใช้ได้ 23 0.18 ใช้ไม่ได้ 
9 0.32 ใช้ได้ 24 0.23 ใช้ได้ 
10 0.23 ใช้ได้ 25 0.37 ใช้ได้ 
11 0.43 ใช้ได้ 26 -0.07 ใช้ไม่ได้ 
12 0.23 ใช้ได้ 27 0.57 ใช้ได้ 
13 0.23 ใช้ได้ 28 0.32 ใช้ได้ 
14 0.18 ใช้ไม่ได้ 29 -0.23 ใช้ไม่ได้ 
15 0.48 ใช้ได้ 30 0.43 ใช้ได้ 

ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.72  
 ผลการตรวจสอบค่าอำนาจจำแนกและค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษาข้อสอบแบบเลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ และคัดเลือก
แบบทดสอบจำนวน20 ข้อ ตามจุดประสงค์การวิจัย นั่นคือ ข้อท่ี 2, 3, 4, 6, 8, 9, 10, 11, 12, 15, 
17, 19, 20, 21, 22, 24, 25, 27, 28, 30 
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7. ผลการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคดิ             
เกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาสำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 9 คน 
 

ตาราง 23  แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ
ผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 9 คน  โดยใช้โปรแกรมคำนวณ
สำเร็จรูป 
 
 

 

คนที่ 

ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยในการทำกิจกรรม (E1) 

ร้อยละของ
คะแนน

เฉลี่ยหลัง
เรียน (E2) 
52 คะแนน 

กิจกรรม
การ

เรียนรู้ที่ 
1 
37 

คะแนน 

กิจกรรม
การเรียนรู้

ท่ี 2 
37 

คะแนน 

กิจกรรม
การเรียนรู้

ท่ี 3 
37 

คะแนน 

กิจกรรม
การเรียนรู้

ท่ี 4 
31 

คะแนน 

กิจกรรม
การเรียนรู้ที่ 

5 
31 

คะแนน 

1 25 27 25 21 20 36 
2 30 29 27 24 22 42 
3 29 28 28 25 24 43 
4 27 29 29 22 23 37 
5 27 30 29 24 25 42 
6 28 27 30 24 25 39 
7 30 28 26 24 22 41 
8 30 30 31 27 26 44 
9 31 30 32 27 27 45 

รวม 257 258 257 218 214 369 
เฉลี่ย 28.56 28.67 28.56 24.22 23.78 41.00 
เฉลี่ย
ร้อย
ละ 

77.18 77.48 77.18 78.14 76.70 
78.85 

77.33 

E1/E2 = 77.33/78.85 



 159 

8. ผลการเปรียบเทียบทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 75 
กับจำนวนนักเรียน 26 คน 
ตาราง 24  แสดงผลทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
แบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน เพือ่ส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของ
เจ้าของภาษา สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 75 กับจำนว
นักเรียน 26 คน  โดยใช้โปรแกรมคำนวณสำเร็จรูป 
 

คนที่ 
การทดสอบการพูดหลังเรียน 

(32 คะแนน) 
ร้อยละ 

 

1 24 

77.76 

2 28 
3 24 
4 26 
5 25 
6 24 
7 25 
8 26 
9 23 
10 24 
11 26 
12 23 
13 25 
14 28 
15 25 
16 24 
17 24 
18 23 
19 25 
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20 24 
21 25 
22 26 
23 25 
24 23 
25 25 
26 27 

 

 ผลการทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉล่ียร้อยละ 77.76  สูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 161 

9. ผลการเปรียบเทียบความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6      
ก่อนและหลังเรียนด้วยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน          
เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา จำนวนนักเรียน 26 คน 
ตาราง 25  แสดงผลการเปรียบเทียบความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังเรียนด้วยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบผสมผสานตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน  เพื่อส่งเสริมทักษะการพูดและความเข้าใจวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
จำนวนนักเรียน 26 คน โดยใช้โปรแกรมคำนวณสำเร็จรูป 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

t-test             
Paired Samples Statistics           

  Mean N 
Std. 

Deviation         

Pair 1 Pre-test 9.00 26 1.33         

 Posttest 13.96 26 1.43         
Paired Samples Test             

 
 
  

Paired Differences 
 
t 

 
df 

 
Sig.(2-
tailed) 

 
Sig.(1-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

Pair 1 Posttest - 
Pretest 

4.96 0.87 0.17 29.0493 25 0.0000 0.0000 
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ภาพ 2  ตัวอย่างภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 
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ภาพ 3 ตัวอย่างภาพการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนแบบเผชิญหน้า 
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ภาพ 4  ตัวย่างภาพการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน



ประว ัติผู้ว ิจยั 
 

ประวัติผู้วิจัย 
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