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ประกาศคุณูปการ 

 วิทยานิพนธฉ์บับนี้สำเร็จลลุ่วงไปได้ด้วยดีเพราะผู้วิจัยได้รบัความกรุณา 

และเอาใจใส่อย่างดียิ่งจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิจติรา วงศ์อนุสิทธิ์ ประธานที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ ์และ รองศาสตราจารย์ ดร.สำราญ กำจดัภัย กรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

ที่ไดก้รุณาใหค้ำปรึกษา แนะนำ เอาใจใส่ในการดำเนินการวิจัยทุกขัน้ตอน ผู้วิจัยรูส้กึซาบซึ้ง

เป็นอย่างสูง 

 ขอขอบพระคุณ ดร.อุษา ปราบหงษ ์รองศาสตราจารย์ ดร.ธนานันต์ กุลไพบุตร 

นางพรทิพย์ พงษ์พันนา นางทัศยา จุลนีย์ และนางพรพิไล เชื้อคมตา ทีไ่ด้กรุณา 

เป็นผู้เชีย่วชาญตรวจสอบ ให้คำแนะนำในการแก้ไข ปรับปรงุเครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

ในครั้งนี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณอาจารยป์ระจำสาขาวิชาวิจยัหลกัสูตรและการสอนทุกท่าน 

ทีไ่ดก้รุณาประสทิธิป์ระสาทวทิยาการความรู้ ทักษะและใหป้ระสบการณ์ที่ดีและมคีุณค่า 

แก่ผู้วจิัย 

 ขอขอบพระคุณ สิบเอกจติติ ช่างแกะ ผู้อำนวยการโรงเรียนสมเด็จ 

พระศรีนครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา ที่ไดใ้ห้ความอนุเคราะห์ และอำนวยความสะดวก

ในการดำเนนิการวิจัยเป็นอย่างดี ตลอดจน คณะครู บคุลากรทางการศึกษา และนักเรียน

โรงเรียนสมเดจ็พระศรีนครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา ทุกท่านทีไ่ด้ให้ความรว่มมือ 

เข้าร่วมกิจกรรมและให้ข้อมูลทีเ่ป็นประโยชน์ต่อการวจิัย 

 ขอขอบคุณเพื่อนนักศกึษาปริญญาโท สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน  

รุ่น 13 ที่เป็นกำลังใจในการศึกษาเล่าเรยีน และขอขอบคุณ คณุศิวาภรณ์ เก่งสุวรรณ์ 

เจ้าหน้าทีป่ระจำสาขาวิชาวจิัยหลักสูตรและการสอนทีอ่ำนวยความสะดวกในการศึกษา

ตลอดหลักสตูร 

 คุณค่าและประโยชน์ของการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยขอมอบบูชาแด่ คุณพ่อ คุณแม่ 

สามี บุตร และบูรพาจารยท์ีป่ระสทิธิ์ประสาทวิชาอบรมสั่งสอน ให้ผู้วิจัยเป็นอยา่งดี 

ตลอดจนให้การสนับสนุน ให้กำลังใจ จนสามารถบรรลุเป้าหมายในชีวิต ด้านการงาน 

และประสบความสำเร็จในการทำวิทยานิพนธใ์นครั้งนี้ 

 

 

กรองกาญจน์ มูลไธสง 
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ชื่อเรื่อง    การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วชิาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink  

    โดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

    ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

ผู้วิจัย    กรองกาญจน์ มูลไธสง 

กรรมการที่ปรกึษา ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.วิจติรา วงศ์อนุสิทธิ์ 

    รองศาสตราจารย์ ดร.ส าราญ ก าจัดภัย 

ปริญญา    ค.ม. (วิจัยหลักสูตรและการสอน) 

สถาบัน    มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ปีที่พิมพ์    2563 

บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มปีระสิทธิภาพเกณฑท์ี่ก าหนด 75/75  

2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรยีน 

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึน้ 3) ศกึษาระดับความพึงพอใจ  

ของนักเรียนที่มตี่อกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึน้ และ 4) ศกึษาพฤติกรรม

การท างานกลุ่มของนักเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้น  

กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นครั้งนี้ คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2562 โรงเรียนสมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา อ าเภอหว้านใหญ่  

จังหวัดมุกดาหาร จ านวน 23 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีสุม่แบบกลุ่ม (Cluster random sampling) 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผน 2) แบบทดสอบ

วัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 3) แบบวัดความพึงพอใจ และ 4) แบบวัดพฤติกรรมกลุ่ม 

สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะหข์้อมูล ได้แก่ รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

และการทดสอบค่าทีชนิดกลุ่มไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent samples t–test) 

 ผลการวิจัยพบว่า  

  1. กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้ 

การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมอืเทคนิค STAD ร่วมกับเกม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 4 ที่พัฒนาขึ้น มปีระสิทธิภาพเท่ากับ 85.40/84.25 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่ตั้งไว้เท่ากับ 75/75 
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  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนที่เรยีน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึน้ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

อย่างมนีัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  

  3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อกิจกรรมการเรียนรู้วชิาภาษาอังกฤษ  

ที่พัฒนาขึน้ โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( X  = 4.48, S.D. = 0.44) 

  4. พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้

วิชาภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = 4.51, S.D. = 0.43) 

 

 

ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD  เกม   

              กิจกรรมการเรียนรูว้ิชาภาษาอังกฤษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



IV 

TITLE    Development of English Learning Activities on Food and Drink  

    Using the STAD Cooperative Learning Technique with Games  

    for Prathomsuksa 4 Students 

AUTHOR    Krongkan  Moonthaisong 

ADVISORS   Asst. Prof. Dr. Vijittra  Vonganusith 

    Assoc. Prof. Dr. Sumran Gumjudpai 

DEGREE    M.Ed. (Research of Curriculum and Instruction) 

INSTITUTION   Sakon Nakhon Rajabhat University 

YEAR    2020 

ABSTRACT 

 The purposes of this research were: 1) to develop English learning activities 

on Food and Drink using the STAD cooperative learning technique with games  

for Prathomsuksa 4 students to meet the efficiency criteria of 75/75, 2) to compare  

the students’ learning achievement before and after the intervention, 3) to examine 

students’ satisfaction toward the developed English learning activities, and  

4) to investigate the students’ group work behaviors after the intervention.  

The sample, obtained through cluster random sampling, consisted of 23 Prathomsuksa 4 

students who enrolled in the second semester of academic year 2019 at Somdejpra 

Srinakarintraborommarachachonnani 84 Pansa School, Wanyai District, Mukdahan 

province. The research tools consisted of eight lesson plans, a learning achievement 

test, a set of students’ satisfaction questionnaires, an evaluation form of students’ 

group work behaviors. The statistics for data analysis were percentage, mean, 

standard deviation and Dependent Samples t-test. 

 The findings were as follows: 

  1. The developed English learning activities on Food and Drink using the 

STAD cooperative technique with games met the efficiency criteria of 85.40/84.25, 

which was higher than the set criteria of 75/75. 



V 

  2. The students’ learning achievement after learning through the 

developed English learning activities was higher than that of before the intervention at 

a statistical significance of .01 level. 

  3. The students' satisfaction toward the developed English learning 

activities as a whole was at the highest level (X  = 4.48, S.D. = 0.44). 

  4. The group work behavior of students after the intervention as a whole 

was at the highest level (X  = 4.51, S.D. = 0.43). 
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   English Learning Activities 



VI 

สารบัญ 

บทที ่   หน้า 

   1   บทนำ  ........................................................................................................  1 

    ภูมิหลงั  .................................................................................................. 1 

  คำถามของการวิจยั  ................................................................................ 6 

  ความมุ่งหมายของการวิจัย  ..................................................................... 6 

  สมมติฐานของการวิจัย  .......................................................................... 7 

  ความสำคัญของการวิจัย  ........................................................................ 7 

  ขอบเขตของการวิจัย  ..............................................................................          8 

  กรอบแนวคิดของการวิจัย  ......................................................................        9 

  นิยามศัพท์เฉพาะ  ...................................................................................           10 

   2 เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง  ..................................................................        15 

  หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี  

84 พรรษา พทุธศกัราช 2555 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  ..... 

 

17 

     วิสยัทัศน์  ............................................................................................ 17 

     หลกัการ  ............................................................................................. 17 

     จุดหมาย  ............................................................................................ 18 

     คณุภาพของผู้เรียน  ............................................................................. 18 

     สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคณุลกัษณะอันพึงประสงค์  .................. 21 

     สาระและมาตรฐานการเรียนรู้  ............................................................. 23 

     โครงสร้างรายวิชา  .............................................................................. 24 

     คำอธิบายรายวิชา  .............................................................................. 26 

  การเรียนรู้แบบร่วมมือ STAD  ................................................................. 28 

     ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือ  .................................................. 28 

     ทฤษฎีพื้นฐานที่สำคัญของการเรียนแบบร่วมมือ  .................................. 29 

     ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ STAD  ........................... 32 

     ข้อดแีละขอ้จำกัดของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  ............................ 38 



VII 

สารบัญ (ต่อ) 

บทที ่   หน้า 

  เกม  ........................................................................................................ 41 

     ความหมายของเกม  ............................................................................ 41 

     จุดมุ่งหมายของเกม  ............................................................................ 43 

     ประเภทของเกม  ................................................................................. 45 

     วิธีการใช้เกมประกอบการสอน  ........................................................... 60 

     หลกัการเลอืกเกมเพื่อใช้ในการสอนภาษา  ........................................... 65 

     ประโยชน์ของการใช้เกม  ...................................................................... 66 

  การวัดและประเมินผลทางภาษา  ............................................................. 69 

     การวัดและประเมินผลทางภาษาด้านการฟัง  ........................................ 70 

     การวัดและประเมินผลทางภาษาด้านการพูด  ....................................... 72 

     การวัดและประเมินผลทางภาษาด้านการอ่าน  ..................................... 78 

     การวัดและประเมินผลทางภาษาด้านการเขียน  ..................................... 84 

  แผนการจัดการเรียนรู้  ............................................................................ 91 

     ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้  ................................................ 91 

     ความสำคญัของแผนการจัดการเรียนรู้  ............................................... 92 

     องคป์ระกอบของแผนการจัดการเรียนรู้  .............................................. 93 

     ขัน้ตอนการเขียนแผนการเรียนรู้  .......................................................... 94 

     การประเมนิแผนการจัดการเรียนรู ้ ..................................................... 97 

  ความพึงพอใจ  ........................................................................................ 99 

     ความหมายของความพงึพอใจ  ............................................................ 99 

     ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ  .............................................................. 101 

     การสร้างแบบวัดความพึงพอใจ  .......................................................... 102 

  พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม  ...................................................................... 104 

     ความสำคญัและความหมายการทำงานกลุ่ม  ....................................... 104 

     ทฤษฎีการทำงานกลุ่ม  ........................................................................ 105 

    



VIII 

สารบัญ (ต่อ) 

บทที ่   หน้า 

     องคป์ระกอบของการทำงานกลุม่  ....................................................... 106 

     แบบวดัพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม  ...................................................... 108 

  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  ................................................................................ 113 

     งานวิจัยในประเทศ  ............................................................................ 113 

     งานวิจัยต่างประเทศ  .......................................................................... 116 

3 วิธีดำเนินการวิจัย  ......................................................................................    121 

  การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  .................................................. 121 

  การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย  .................................................. 122 

  การเก็บรวบรวมข้อมูล  ........................................................................... 129 

  การวิเคราะหข์้อมูล  ................................................................................ 130 

  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  .............................................................. 131 

   4 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล  ................................................................................        135 

  สัญลักษณท์ีใ่ช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ....................................................... 135 

  การวิเคราะหข์้อมูล  ................................................................................. 136 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  ............................................................................ 136 

   5 สรุปผล อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ  ........................................................ 141 

  ความมุ่งหมายของการวิจัย  ..................................................................... 141 

  สมมติฐานของการวิจัย  .......................................................................... 142 

  ขอบเขตของการวิจัย  .............................................................................. 142 

  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย  ............................................................................. 143 

  ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัย  ............................................................. 143 

  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  ......................................................................... 143 

  วิธีดำเนินการวิจัย  ................................................................................... 144 

 



IX 

สารบัญ (ต่อ) 

บทที ่   หน้า 

  สรุปผล  .................................................................................................. 145 

  อภิปรายผล  ........................................................................................... 146 

  ข้อเสนอแนะ  .......................................................................................... 151 

   บรรณานุกรม  ................................................................................................... 153 

   ภาคผนวก  ........................................................................................................ 165 

 ภาคผนวก ก รายชื่อผู้เชี่ยวชาญและสำเนาหนังสือขอความอนุเคราะห์  ......... 167 

 ภาคผนวก ข ตารางการวิเคราะห์ข้อมูลและตารางคะแนนของนักเรียน  ........  175 

 ภาคผนวก ค การหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  ................................. 187 

 ภาคผนวก ง เครื่องมือในการวิจยั  ............................................................... 197 

   ประวตัิย่อของผู้วิจัย  ........................................................................................ 229 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



X 

บัญชีตาราง 

ตาราง  หน้า 

   1      โครงสร้างรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน ระดับประถมศึกษา  ........................ 24 

   2 โครงสร้างรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน รหัสวิชา อ14101  

   ระดับชั้นประถมศกึษาปีที่ 4  .................................................................... 

 

24 

   3 โครงสร้างสาระการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

   โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม  

   เรื่อง Food and Drink ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ...........................................  

 

 

51 

   4 แบบแผนการทดลองที่ใช้ในการวิจัย  .......................................................... 129 

   5 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกระบวนการของการกิจกรรมการเรียนรู้ 

   วิชาภาษาองักฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใชก้ารจดัการเรียนรู้ 

   แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

   ปีที่ 4  ..................................................................................................... 

 

 

 

137 

   6 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทยีบค่าเฉลี่ย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

   และหลังเรียนจากการใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

   โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม  

   เรื่อง Food and Drink  .............................................................................     

 

 

 

138 

   7 ผลการวิเคราะห์การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

   ที่มตี่อกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink  

   โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม  ............... 

 

 

138 

   8 ผลการวิเคราะห์พฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรม 

   การเรียนรูว้ิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู ้

   แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม  .................................................... 

 

 

140 

   9 คะแนนเฉล่ียก่อนและหลังเรียนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   เรื่อง Food and Drink ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ............................................ 

 

177 

   10 บันทึกคะแนนเฉลี่ยการปฏิบัติกิจกรรมระหว่างเรียนกิจกรรมการเรยีนรู้ 

   วิชาภาษาองักฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใชรู้ปแบบร่วมมือ STAD  

   ร่วมกับเกม  …………………………………………………………………………...................... 

 

 

178 



XI 

บัญชีตาราง (ต่อ) 

ตาราง  หน้า 

   11 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ของกิจกรรมการเรียนรู้ 

   วิชาภาษาองักฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใชรู้ปแบบร่วมมือ STAD  

   ร่วมกับเกม สำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยถือเกณฑ ์

   ประสทิธิภาพตัวแรก 75  .........................................................................   

 

 

 

181 

   12 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E2) ของกิจกรรมการเรียนรู ้

   วิชาภาษาองักฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใชรู้ปแบบร่วมมือ STAD  

   ร่วมกับเกม สำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยถือเกณฑ ์

   ประสทิธิภาพตัวหลัง 75  ......................................................................... 

 

 

 

181 

   13 ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษของกจิกรรมการเรียนรู ้

   วิชาภาษาองักฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใชรู้ปแบบร่วมมือ STAD  

   ร่วมกับเกม สำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  .................................. 

 

 

182 

   14 ผลการวิเคราะห์การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนต่อกิจกรรม 

   การเรียนรูว้ิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใชรู้ปแบบร่วมมือ  

   STAD ร่วมกับเกม สำหรบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ......................... 

 

 

183 

   15 ผลการวิเคราะห์การศึกษาพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนทีเ่รียน 

   ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้ 

   รูปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   

 

 

185 

   16 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่พฒันาขึ้นจากผูเ้ชี่ยวชาญ  ................ 189 

   17 ผลการประเมินความสอดคล้องค่า IOC ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

   ทางการเรียน จากผู้เชี่ยวชาญ  ................................................................. 

 

191 

   18 ผลการประเมินความสอดคล้องค่า IOC ของแบบประเมินการพูด 

   จากผู้เชี่ยวชาญ  ...................................................................................... 

 

191 

   19 ผลการประเมินความสอดคล้องค่า IOC ของแบบวัดความพึงพอใจ 

   โดยผู้เชี่ยวชาญ  ...................................................................................... 

 

193 

 



XII 

บัญชีตาราง (ต่อ) 

ตาราง  หน้า 

   20 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแบบประเมินพฤติกรรม 

   การทำงานกลุ่ม  ..................................................................................... 

 

194 

   21 ค่าความยาก (p) และอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

   ทางการเรียน เรื่อง Food and Drink ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ...................... 

 

195 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



XIII 

บัญชีภาพประกอบ 

ภาพประกอบ หน้า 

   1      กรอบแนวคิดของการวิจัย  …….....................………….........................….…....... 10 

 

 



 

บทที่ 1 

บทนำ 

ภูมิหลัง 

 ปัจจุบันภาษาอังกฤษนั้นมีความสำคัญเป็นอย่างย่ิงในชวีิตประจำวัน เนื่องจาก

ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่คนทั่วทุกมุมโลกใช้ในการติดต่อสื่อสาร เพื่อแลกเปล่ียนข้อมูล 

การค้าขาย การศึกษา การท่องเที่ยว เทคโนโลยี รวมไปถึงการทำธุรกิจระหว่างประเทศ 

การเรียนภาษาอังกฤษช่วยให้ผู้เรียนสามารถติดต่อกับชาวต่างชาติได้อย่างถูกต้องและ 

มีวสิัยทัศน์ที่กว้างไกล ดว้ยเหตุนีภ้าษาองักฤษจึงถูกบรรจุลงในหลักสตูรแกนกลางการศกึษา 

ขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และถูกกำหนดให้เป็นภาษาต่างประเทศที่สามารถเรยีนตลอด

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน เมื่อผูเ้รียนมีการเรยีนภาษาอังกฤษอย่างต่อเนื่อง

จากระดับประถมศึกษาสู่ระดับมัธยมศึกษา ผู้เรียนจะเกิดความคุ้นเคยกับการใช้ภาษา 

มากยิ่งขึ้นและสามารถใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณต์่าง ๆ ได้อย่างคล่องแคล่ว 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 190) 

 การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความสำคญัอย่างยิ่งในชีวิตประจำวนัเนื่องจาก

เป็นเครื่องมือสำคัญในการติดต่อสื่อสาร การศกึษา การแสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพ 

การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทศัน์ของชุมชนโลก และตระหนกัถึง 

ความหลากหลายทางวัฒนธรรมและมุมมองของโลก นำมาซ่ึงมิตรไมตรีและความร่วมมือ

กับประเทศต่าง ๆ ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความเข้าใจตนเองและผู้อื่นดีขึ้นเรียนรู้และเข้าใจ 

ความแตกต่างของภาษาและวัฒนธรรมขนบธรรมเนียมประเพณี การคิด สังคม เศรษฐกิจ 

การเมือง การปกครอง มีเจตคติที่ดีต่อการใช้ภาษาตา่งประเทศ และใช้ภาษาต่างประเทศ

เพื่อการสื่อสารได้ รวมทั้งเข้าถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ ได้งา่ยกว้างขึน้ และมีวิสัยทัศน์ใน 

การดำเนนิชีวิต ประเทศไทยมกีารเรยีนการสอนภาษาอังกฤษมาเป็นเวลาชา้นาน แต่การสอน

ภาษาอังกฤษยังประสบปัญหาต่าง ๆ เช่น เรียนภาษาองักฤษหลายปีแต่ไม่สามารถติดต่อ 

สื่อสารได้ หรือพูดภาษาอังกฤษได้แต่ไมส่ามารถอ่านเขียน นอกจากนี้ ผกาภรณ ์ผดุงกิจ,

(2552, หน้า 10) ได้กล่าววา่สาเหตุส่วนใหญ่มาจากนกัเรียนอ่านแล้วไม่เข้าใจความหมาย 

ไม่รู้คำศัพท ์ขาดความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการอ่าน จึงรู้สึกว่าการอ่านเป็นเรื่องยาก ปัญหาที่



2 

เกิดกบัการอ่านภาษาอังกฤษนกัการศึกษาเชื่อว่า ความสามารถในการอ่านภาษาที่สอง

ไม่ได้ขึ้นอยูก่ับความสามารถในตัวภาษาเท่านั้น แต่ยังขึ้นอยูก่ับกลวธิีการอ่าน ผู้อา่นที่มี

ความสามารถในภาษาที่สองจำกัด สามารถใช้กลวิธีการอ่านมาช่วยในการทำความเข้าใจ

บทอ่านได้ ปัจจัยทีท่ำใหเ้กดิปัญหาดังกล่าวอาจเกดิจากครูผู้สอนหรือตัวผู้เรยีน ในการเรยีนรู้

ภาษาอังกฤษผู้เรียนจำเป็นต้องมีความรู้และฝึกฝนการใช้ภาษาอังกฤษให้เกิดความชำนาญ

ผู้เรียนจำนวนไม่น้อยเริ่มเรยีนภาษาอังกฤษตั้งแต่ระดับชั้นประถมศึกษาตอนตน้ แต่ไม่สามารถ

สื่อสารกับเจ้าของภาษาได้ทำให้ขาดความเชื่อมั่น (จันทรธิดา โคตตะวงศ์, 2558, หน้า 4) 

และส่งผลต่อความก้าวหน้าในอาชีพการงานหรือการเรียนรูร้ะดับสงู กระทรวงศกึษาธิการ

ไดต้ระหนักถงึความสำคัญดังกล่าว จงึจัดให้มีหลักสตูรภาษาอังกฤษตัง้แต่ระดับประถมศึกษา

เพื่อมุ่งมั่นให้เยาวชนนำความรู้ในการใชภ้าษาอังกฤษไปพัฒนาตนเอง แสวงหาความรู้และ

ประกอบอาชพี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 1) 

 นอกจากนี้ ปัจจุบันนักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษในทุกระดับชั้นมีปญัหาในการพูด 

ไม่กลา้ทีจ่ะพดูเพราะขาดความมั่นใจในการใชภ้าษา สาเหตุหนึ่งมาจากวิธกีารสอนของผู้สอน

ที่ขาดเทคนิคที่จะช่วยให้นักเรียนกล้าพดูและพูดได้อย่างถูกต้อง ผูส้อนยังคงยึดหลักการ

สอนแบบเน้นไวยากรณแ์ละการแปล ทำให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย และขาดโอกาส 

ที่จะได้ฝึกพูดเพื่อการสื่อสารทั้งในชั้นเรยีนและนอกห้องเรียน นอกจากนี้ผู้สอนบางคน

ยังคงมีความเชื่อว่า ถ้าเน้นการเรียนการสอนภาษาเพือ่การสื่อสารแล้วนักเรียนจะไม่มี

ความแม่นยำในเรื่องไวยากรณ ์ทำให้ไม่สามารถอ่านและเขียนได้ (สำนักงานคณะกรรมการ

การศกึษาขัน้พื้นฐาน, 2557, หนา้ 1) จากปัญหาดา้นการพูดทีก่ล่าวมานัน้หลกัสตูรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เปน็หลักสูตรอิงมาตรฐาน มีมาตรฐานการเรียนรู้

และตัวชี้วัด เป็นเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอน และเป็นกรอบทิศทางในการกำหนด

ขอบข่ายเนื้อหาทักษะกระบวนการ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และการวัดประเมินผล  

เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถบรรลุมาตรฐานตัวชี้วัดที่กำหนดสถานศึกษา 

ซึ่งเป็นแผนหรือแนวทางในการเสริมสร้างความรู้และประสบการณต์่าง ๆ แก่ผู้เรยีน 

เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถ และทักษะตามมาตรฐานการเรียนรูท้ี่กำหนดไว้

ในหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน การพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอน จึงเปน็

งานสำคญัของครูผู้สอนแต่ละคนที่ต้องดำเนนิการ นอกจากนีก้ระทรวงศกึษาธิการไดก้ำหนด

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานโดยเฉพาะตัวชี้วัดในด้านการใช้ภาษาอังกฤษว่า

นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษา ต้องสามารถใช้ภาษาตา่งประเทศในการฟัง พูด อา่น และ
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เขียน แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร แสดงความรู้สึกและความคิดเห็น ตีความ นำเสนอข้อมูล

ความคิดรวบยอด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 3) 

 อย่างไรก็ตามวิธีการสอนทีม่ีประสทิธิภาพมีหลายวิธีด้วยกันที่จะนำมาแก้ปัญหา

ในการจัดการเรียนการสอนจากปัญหาทีพ่บดังกล่าว ผู้วจิัยจึงไดศ้ึกษาเอกสาร และงานวิจัย

ที่เกี่ยวข้อง พบว่าการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD (Student Teams 

Achievement Division) มีความเหมาะสมในการนำมาพัฒนาการสอนวิชาภาษาอังกฤษ  

ซึ่งการเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีการที่เหมาะสมที่ใช้ในการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 

ในขณะทีน่ักเรียนทำกิจกรรมร่วมกันในกลุ่ม จะเปิดโอกาสให้นักเรยีนได้แลกเปล่ียนความรู้

กับสมาชิกของกลุ่มเปน็อยา่งดี เริ่มต้นจากการแบ่งนกัเรียนออกเปน็ กลุม่ย่อยแต่ละกลุ่ม 

มีสมาชิกจำนวนท่ีพอเหมาะ เมื่อเริม่การเรียนการสอนนักเรียนจะต้องฝึกตนเองให้มี

ความสามารถเพียงพอท่ีจะทำกิจกรรมกลุ่มได้ (กรมวิชาการ, 2545, หน้า 13) การจัด 

การเรียนการสอนที่จัดผู้เรียนเข้ากลุ่มคละความสามารถสมาชิกในกลุ่มศึกษาเนื้อหาสาระ

นั้นร่วมกัน เนือ้หาสาระอาจมีหลายตอนผู้เรียนอาจตอ้งทำ แบบทดสอบในแต่ละตอนและ

เก็บคะแนนของตนไว้ผู้เรียนทุกคนทำแบบทดสอบครั้งสุดท้ายซึ่งเปน็การทดสอบย่อย 

หลาย ๆ ครั้งที่ผู้เรียนแต่ละคนทำได้ 

 การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค STAD หรือการแบ่งกลุ่มแบบกลุ่มสัมฤทธ์ิ 

(Student Teams Achievement Divisions) เป็นการเรียนที่ผสมผสาน ระหว่างการเรียนรู้

แบบร่วมมือ และการสอนรายบุคคลเข้าด้วยกัน โดยแต่ละกลุ่มจะประกอบด้วย เด็กเก่ง 

ปานกลาง และอ่อนอยู่ร่วมกัน วิธีการเรยีนรู้ที่สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยให้

นักเรียนลงมอืทำกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามความสามารถจากแบบฝึกหัด 

หรือกิจกรรมที่ครูเตรียมให้และเน้นส่งเสริมความร่วมมือภายในกลุม่ มีการแลกเปลี่ยน

ประสบการณ ์การทำงานรว่มกัน จะเปน็แรงจูงใจอย่างหนึ่งทำใหน้ักเรียนเกิดความมั่นใจ 

และเรียนรู้ไดเ้ร็วขึ้นนักเรียนเกิดความคงทนในการเรียนรู้ได้ดังเช่นผลงานวิจัยของ จรินนัท์ 

กุญชะโมรินทร์ (2558, หน้า 6) ได้ศึกษาการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูท้ักษะการอ่าน

ออกเสยีงและเขยีนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยจัดกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD 

ประกอบเกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ค่าดัชนปีระสิทธิผลของการเรียนรู้

ของนักเรียน โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ประกอบเกม มีค่าเท่ากับ 

0.7246 หรือคิดเป็นร้อยละ 72.46 นักเรียนทีเ่รยีนรูท้ักษะการอ่านออกเสยีงและเขยีนคำศพัท์

ภาษาอังกฤษโดยการจัดกจิกรรมการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ประกอบเกม  



4 

มีผลสัมฤทธิท์างการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรยีนรูท้ักษะการอ่านออกเสยีงและเขยีนคำศพัท์ภาษาองักฤษ 

โดยการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ประกอบเกม โดยรวมอยู่ในระดับ

มากที่สุด วิธกีารสอนแบบร่วมมือเทคนคิ STAD นี้เป็นวิธีการแบบกลุ่มร่วมมือโดยเน้นผู้เรียน

เป็นสำคัญ เพื่อส่งเสริมให้นกัเรียนรู้จักการทำงานร่วมกับผู้อื่น มีความรบัผิดชอบในงาน 

ที่มอบหมายและยอมรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนสมาชิกในกลุ่ม เพื่อนำกลุ่มของตนเอง 

ให้ประสบความสำเร็จ (พนอ เล็ดรอด, 2559, หน้า 32-40) ดังนั้น ครูผู้สอนไดใ้ช้เกม 

เป็นกิจกรรมทีจ่ะช่วยให้ผูเ้รยีนไดเ้รียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าทายความสามารถ 

โดยผู้เรียนจะเป็นผู้เล่นเอง ทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ได้มีส่วนร่วมสูง (ทิศนา แขมมณี, 2551, หน้า 365) 

 งานวิจัยหลายชิ้นพบว่า เกมจะช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนแบบเดิม เชน่  

การท่องจำ การสอนแบบแปล ให้นักเรียนไดม้ีการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง จากการเล่นเกม 

เปิดโอกาสใหแ้สดงความคดิเห็น ได้ทำงานร่วมกบัผู้อื่น ได้มีการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ  

ของร่างกายในขณะที่กำลังเรียนรู้ ทำให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันภายในหอ้งเรียนและระหว่างเรียน

กับครูผู้สอน ผู้สอนมีหน้าทีเ่อาใจใส่ดูแลคอยอำนวยความสะดวก เมื่อนักเรียนเกิดปัญหา 

คอยกระตุ้นเสริมแรงให้นกัเรียนเกิดความอยากรู้อยากเรียน เกิดความสนุกสนาน ดังนั้น 

การสอนโดยใช้เกมในการจัดการเรียนรู้จะช่วยให้นักเรยีนที่มีปัญหาในการเรียนรู้และจดจำ

คำศัพท์ทั้งยังช่วยให้ผลการเรียนภาษาอังกฤษมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น กิจกรรมที่จัดขึ้น

เกิดความสนุกสนานและชว่ยเสริมการเรียนรู้ในเรื่องคำศัพท์ได้เป็นอย่างด ีทำให้นกัเรียนได้

ฝึกตนเองอยูเ่สมอ ก่อให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษ นอกจากนี้การที่นักเรียนจดจำ

ภาษาอังกฤษได้แม่นยำและมีความคงทนในการจำคำศัพท์เป็นส่ิงสำคัญประการหนึง่ที่ทำ

ให้นักเรียนเรียนภาษาอังกฤษได้ดี วิธีนี้เน้นการให้ความร่วมมือช่วยเหลือกันในทมีมากกว่า

การแข่งขัน (วิมลรตัน ์สุนทรโรจน์, 2553, หน้า 28) กิจกรรมทางภาษาจึงควรเปน็กิจกรรม

ที่เคลื่อนไหวเป็นเรื่องราวของการมีส่วนร่วมและสมมติสถานการณ์ข้ึน ครูจึงควรใช้กจิกรรม

เพื่อชักจูงให้เด็กนักเรียนได้เล่นอย่างสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการเรียนรู้ (Johnson, 2001, 

pp. 76-161) ครูผู้สอนไดใ้ช้เกมเปน็กิจกรรมที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่าง

สนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนจะเปน็ ผู้เล่นทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง

เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้มีส่วนร่วมสูง (ทิศนา แขมมณี, 2551, หน้า 266-267) 

เกมมีประโยชน์ในการกระตุน้ให้นกัเรียนมคีวามสนใจภาษาอังกฤษมากขึ้น และหากครูผู้สอน
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สามารถเลือกสรรหรือดัดแปลงให้เกมนัน้มีความเหมาะสมกับวยั และระดับชั้นของนักเรียน

โดยคำนึงถึง ความยากง่ายของคำศัพท์ แบบประโยคทีใ่ช้ตลอดจนวิธีการในการเล่น 

ที่สนกุสนาน เหมาะสมและมีความน่าสนใจ ด้วยเหตุนีค้รูผู้สอนภาษาอังกฤษในระดับ

ประถมศึกษาจึงควรที่จะไดต้ระหนักถึงความสำคัญในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 

โดยใช้เกมประกอบการสอนเป็นอย่างมาก เชน่ สอนอย่างไรให้นักเรียนรกัและสนุกกับวิชา

ภาษาอังกฤษ การสอนใหม้ีวธิีการหรือการจัดกจิกรรมใหผู้้เรยีนมีส่วนร่วมหรือเป็นศนูยก์ลาง

ในการเรียนรู้ สร้างบรรยากาศในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษที่สนกุสนาน มีชีวิตชีวา ดังนั้น

การนำเกมมาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอนจึงนับว่ามีประโยชน์อย่างยิ่ง (ณัฐวราพร 

เปลี่ยนปราณ, 2558, หน้า 15) 

 จากเหตุผลและความสำคัญดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยในฐานะครทูีป่ฏบิัติการสอน

วิชาภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษา ประสบปัญหาในการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน  

คือ นักเรียนไม่กล้าใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสาร ไมก่ล้าแสดงออก ขาดความกระตือรือร้น 

ขาดการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างเพื่อนในกลุ่ม นกัเรียนขาดความรับผิดชอบต่องานทีไ่ด้รบั

มอบหมาย ทำให้ผูว้ิจัยไดต้ระหนักในความสำคัญของการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน

ให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล การศึกษาสภาพปญัหาการจัดการเรียนการสอน 

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ โรงเรียนสมเด็จพระศรนีครินทราบรมราชชนนี 

84 พรรษา สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามุกดาหาร นกัเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ค่อนข้างต่ำ จากผลทดสอบระดับชาติขั้นพื้นฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2561  

วิชาภาษาอังกฤษคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ คือ 38.37 คะแนนเฉล่ียระดบัเขต คือ 43.44

นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 23.96 ซึ่งตำกว่าค่าเฉลี่ยระดับเขตและระดับประเทศ  

จากเหตุผลดงักล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 4 เพราะในเนื้อหาความรู้ที่หลากหลาย ตรงตามตัวชี้วัด

และสาระการเรียนรู้แกนกลางที่ทางสถาบันการทดสอบศึกษาแห่งชาติใช้ในการออกขอ้สอบ

ทุกปี และเนื้อหาเหมาะสมกับระดบัวัย นักเรยีนสามารถนำความรู้มาปรับใชใ้นชีวิตประจำวนั

ไดแ้ละเกิดผลสัมฤทธิ์ไดต้ามจุดประสงคข์องหลักสูตรและสอดคล้องกับเป้าหมายของ 

การสอนภาษาอังกฤษ และเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนกลุ่มสาระอื่น ๆ 

ต่อไป 
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คำถามของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดคำถามการวิจัยไว้ ดงันี้ 

  1. กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช ้

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ทีก่ำหนด 75/75 หรือไม่ อย่างไร 

  2. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน หรือไม่ อย่างไร 

  3. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจตอ่กิจกรรมการเรียนภาษาอังกฤษอยู่ในระดับใด 

  4. นักเรียนท่ีเรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มอยู่ในระดับใด 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดความมุ่งหมายของการวิจัยไว้ ดังนี้ 

  1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรือ่ง Food and Drink 

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 75/75 

  2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียนตามกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้ 

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 

  3. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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  4. เพื่อศกึษาพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรยีนโดยใชก้ิจกรรมการเรยีนรู้

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD  

ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

สมมติฐานของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดสมมติฐานของการวิจัย ดังนี้ 

  1. กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช ้

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

  2. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมอืเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่ากอ่นเรียน 

  3. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนกัเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจตอ่กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษอยูใ่นระดับ 

มากขึ้นไป 

  4. นักเรียนท่ีเรียนด้วยกจิกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มอยู่ในระดับมากขึ้นไป 

ความสำคญัของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ให้ความสำคัญของการวิจัยไว้ ดังนี ้

  1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สามาถนำไปพฒันากิจกรรมการเรียน

การสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

  2. เป็นแนวทางสำหรับครูหรือผู้สนใจ ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ในกลุ่มสาระอื่น ๆ ต่อไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 

  1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 

   1.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศึกษา 2562 จำนวน 2 โรงเรียน โรงเรียนขยายโอกาสในเครือข่ายอำเภอหว้านใหญ ่ 

สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามุกดาหาร รวมห้องเรียนทั้งสิ้น 2 ห้อง 

นักเรียนรวมทั้งหมด 40 คน  

   1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสมเด็จพระศรี 

นครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา

มุกดาหาร ภาคเรียนที ่2 ปกีารศึกษา 2562 จำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 23 คน  

ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) เนื่องจากนักเรียนห้องเรียน

ดังกล่าวมีลกัษณะเป็นชั้นเรียนที่คละความสามารถ ประกอบด้วย นักเรียน เก่ง ปานกลาง 

และอ่อน ซึ่งมีลักษณะทีม่ีสภาพคล้ายคลึงกับห้องเรียนอื่น ๆ ดังนั้น จึงเป็นตัวแทน 

ของประชากรได้ 

  2. ขอบเขตด้านตัวแปร 

   2.1 ตัวแปรอสิระ คือ กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช ้

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 

   2.2 ตัวแปรตาม ได้แก ่

    2.2.1 ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

    2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

    2.2.3 ความพึงพอใจที่มตี่อกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

    2.2.4 พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

  3. ขอบเขตด้านเนื้อหา 

   กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรือ่ง Food and Drink โดยใช ้

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 มีขอบขา่ยเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ดังนี้ 

    3.1 Food Group    2 ชั่วโมง 

    3.2 Food survey   2 ชั่วโมง 

    3.3 Going shopping   2 ชั่วโมง 
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    3.4 Healthy food   2 ชั่วโมง 

    3.5 Eating out    2 ชั่วโมง 

    3.6 My favorite food and drinks  2 ชั่วโมง 

    3.7 How to make healthy food and drink 2 ชั่วโมง 

    3.8 Taste and Feeling   2 ชั่วโมง 

  4. ขอบเขตด้านระยะเวลาในการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู ้

   ผู้วิจัยดำเนินการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ  

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 รวมเวลาทั้งสิ้น  

18 ชั่วโมง 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม ผู้วิจัยได้กำหนด 

กรอบแนวคิดของการวิจัย เป็นแนวทางในการจัดการเรียนสอนเพื่อส่งเสริมผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ โดยผู้วจิัยได้พฒันากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ดังภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรยีนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม ได้นิยามศัพท์เฉพาะ 

ดังนี้ 

  1. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD หมายถึง การจัดการเรียน

การสอนทีจ่ัดผู้เรียนเข้ากลุม่คละความสามารถ สมาชกิในกลุ่มศกึษาเนื้อหาสาระนั้น

ร่วมกนั เนื้อหาสาระ อาจมีหลายตอนผู้เรียนอาจต้องทำแบบทดสอบในแต่ละตอน 

ซึ่งเป็นการทดสอบย่อยหลาย ๆ ครั้ง ที่ผู้เรียนแต่ละคนทำได้ และเก็บคะแนนของตนไว้  

โดยคะแนนได้จากแบบทดสอบแต่ละแผนการเรยีนรู้ การเรียนวิธีนี้เน้นการให้ความร่วมมือ

ช่วยเหลือกนัในทีมมากกว่าการแข่งขัน มีขั้นการสอน 4 ขั้น ดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 ขั้นนำเสนอเนื้อหา การเสนอบทเรียนต่อทั้งชั้น ประกอบด้วย 

การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ แจ้งคะแนนฐานของแต่ละบุคคล บอกเกณฑ์ได้ละรางวัล 

ทบทวนความรู้และสอนเนื้อหาใหม่ของบทเรยีนต่อนักเรยีนทัง้ห้องโดยครูผู้สอน ซึง่ครูผู้สอน

ต้องใช้กิจกรรมการสอนที่เหมาะสมตามลักษณะของเนื้อหาบทเรียน โดยใช้สื่อการเรียน

การสอนประกอบคำอธิบายของครู เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาบทเรียน  

กจิกรรมการเรียนรูว้ิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรยีนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

    

 

 

 

 

  

1. ประสิทธิภาพของกจิกรรมการเรยีนรู้

วิชาภาษาอังกฤษ 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 

วิชาภาษาอังกฤษ 

3. ความพึงพอใจที่มีต่อกจิกรรม 

การเรยีนรูว้ิชาภาษาอังกฤษ 

4. พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

สอดแทรก

ด้วยเกม 

1. ขั้นนำเสนอเนื้อหา 

2. ขั้นทำงานเป็นทีมหรือกลุ่มย่อย 

 

3. ขั้นทดสอบย่อย 

4. ขั้นการรับคำชมเชย 

 

ตัวแปรอสิระ 

ตัวแปรตาม 
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   ขั้นที่ 2 ขัน้ทำงานเป็นทีมหรือกลุ่มย่อย สอดแทรกด้วยเกม ซึ่งแต่ละกลุ่ม

ประกอบด้วย สมาชิก 4 คน ซึ่งสมาชิกกลุ่มจะมีความแตกต่างกนัเรื่องระดับสติปัญญา  

ซึ่งหน้าที่สำคญัของกลุ่ม ก็คือ การเตรียมสมาชกิของกลุ่มให้สามารถทำแบบทดสอบได้ดี 

กิจกรรมของกลุ่มจะอยูใ่นรูปการอภิปรายหรือการแก้ปัญหาร่วมกันการแก้ความเข้าใจผิด

ของเพื่อนในกลุ่ม กลุ่มจะตอ้งทำให้ดีที่สดุเพื่อช่วยสมาชิกแต่ละคนของกลุ่มจะตอ้งช่วยสอน

เสริมเพื่อใหเ้พื่อนในกลุ่มเข้าใจเนื้อหาส่ิงที่เรียนมาทั้งหมด ซึง่การทำงานของกลุ่มเน้น

ความสัมพันธข์องสมาชิกในกลุ่ม การนับถือตนเอง (Self–Esteem) และการยอมรบัเพื่อน 

ทีเ่รยีนอ่อน ซึง่สิง่ที่นักเรยีนควรคำนงึถงึ คอื นักเรยีนชว่ยเหลอืเพื่อนใหรู้้เนื้อหาอยา่งถ่องแท ้

นักเรียนไม่สามารถศึกษาเนื้อหาจบคนเดียวโดยที่เพือ่นในกลุ่มไมเ่ข้าใจ ถ้าหากไม่เข้าใจ

ควรปรึกษาเพ่ือนในกลุ่มกอ่นปรึกษาคร ูและในการปรึกษาในกลุ่มไม่ควรส่งเสียงดังรบกวน

กลุ่มอื่นและให้แต่ละกลุ่มยอ่ยศึกษาหัวข้อที่เรียนจากใบงานหรือแบบฝึกหัดท่ีครกูำหนด

ประมาณ 2-3 ข้อ โดยสมาชกิในกลุม่ช่วยกันปฏิบตัติามใบงานและแบ่งหน้าทีก่ารทำกิจกรรม

ดังนี้คะแนนของแต่ละกลุม่ที่เรียกว่าคะแนนกลุ่มผลสมัฤทธิ ์ซึ่งในการทดสอนกัเรียนทุกคน

จะทำข้อสอบตามความสามารถของตนโดยไมม่ีการช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน ในขั้นตอนนี้

ผู้วิจัยได้สอดแทรกเกม  

   ขัน้ที ่3 ขัน้ทดสอบย่อย หลังจากเรียนไปแลว้ นักเรียนตอ้งไดร้ับการทดสอบ 

โดยครูทำการทดสอบวัดความเขา้ใจประมาณ 15–20 นาที และคะแนนที่ไดจ้ากการทดสอบ

จะถูกแปลงเป็นคะแนนของแต่ละกลุ่มทีเ่รียกว่า คะแนนกลุ่มสัมฤทธิ์ ซึ่งในการทดสอบ

นักเรียนทุกคนจะทำข้อสอบตามความสามารถของตนโดยไมม่ีการช่วยเหลือซึ่งกันและกนั 

คิดคะแนนในการพัฒนาตนเองและของกลุ่ม ซึ่งเป็นคะแนนที่ไดจ้ากการเปรียบเทยีบคะแนน

ที่สอบได้กบัคะแนนฐาน (Base Score) โดยคะแนนที่ได้จะเปน็คะแนน ความก้าวหน้าของ

ผู้เรียน ซึ่งนกัเรียนจะทำไดห้รือไม่ขึ้นอยูก่ับความขยันที่เพ่ิมขึ้นจากครั้งก่อนหรือไม่ นักเรียน

ทุกคนมีโอกาสได้คะแนนสงูสุดเพื่อช่วยกลุ่ม หรืออาจไมไ่ด้เลยถ้าหากได้คะแนนน้อยกว่า

คะแนนฐานเกนิ 10 คะแนน ในการทดสอบแต่ละครั้งนักเรียนแต่ละคนจะได้คะแนนพฒันา 

   ขั้นที่ 4 ชมเชย ยกย่อง การยกย่องกลุ่มทีป่ระสบผลสำเร็จ กลุ่มจะได้รับ

รางวัลเมื่อคะแนนถึงเกณฑท์ี่ครูตั้งไว้ ได้แก่ กลุม่เก่ง กลุ่มเกง่มาก และกลุ่มยอดเยี่ยม 

  2. เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นโดยมีครูและกติกาทีช่่วยพัฒนาความคิด 

เป็นพื้นฐานสำคัญของการเตรียมความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้ที่สนุกสนานกระบวนการ 

ที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด โดยการให้ผู้เรียน 
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เล่มเกมตามกติกา และนำเนื้อหาข้อมูลของเกมตามกติกา และนำเนื้อหาข้อมูลของเกม 

พฤติกรรมการเล่นเกม วิธกีารเล่น และผลการเลน่เกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภปิราย 

เพื่อสรุปการเรียนรู้ จากการศึกษาประเภทของเกม ผู้วจิัยสนใจที่จะนำเกมมาประกอบ 

การสอน เพ่ือความน่าสนใจและการจดจำในการเรยีนรู ้และใชใ้นการวิจัย ดังนี ้1) Food Group 

2 ชั่วโมง 2) Food survey 2 ชั่วโมง 3) Going shopping 2 ชั่วโมง 4) Healthy food 2 ชั่วโมง 

5) Eating out 2 ชั่วโมง 6) My favorite food and drinks 2 ชั่วโมง 7) How to make healthy 

food and drink 2 ชั่วโมง และ 8) Taste and Feeling 2 ชั่วโมง 

  3. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม หมายถึง  

การเรียนการสอนแบบร่วมมือกันเป็นกลุม่ ๆ ละ 4-5 คน ซึง่ประกอบด้วยนักเรียนที่เรียน

เก่ง 1 คน นักเรียนที่เรียนปานกลาง 2-3 คน และนักเรียนที่เรียนอ่อน 1 คน ในอตัราส่วน  

1 : 2 : 1 การจัดกิจกรรมโดยใช้เกมในการฝึกทักษะการอ่านออกเสยีง การอ่าน การฟัง 

และการเขียนคำศัพท์ และมีขั้นตอนการสอนที่ผู้วิจัยดำเนินการสอนตามลำดับดังนี้ ขั้นที่ 1 

การนำเสนอบทเรียนต่อทั้งชั้น ขัน้ที่ 2 การเรียนกลุ่มย่อย ขั้นที ่3 การทดสอบย่อย  

และขั้นที่ 4 กลุ่มทีไ่ด้รับการยกย่องและการยอมรบั 

  4. ประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู ้หมายถึง ค่าร้อยละที่ไดจ้ากการเรยีนรู้

วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม ในแต่ละ

แผนการเรียนรู้และค่าร้อยละที่ได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หลังเรียนที่กำหนดเกณฑ์ 75/75 

   75 ตัวแรก (E1) ประสิทธิภาพของกระบวนการวัดได้จากค่าร้อยละ 

ของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำใบงานระหว่างเรียนและคะแนนเฉล่ียจาก

แบบทดสอบย่อยในแต่ละกิจกรรมได้คะแนนไม่น้อยกว่า ร้อยละ 75 

   75 ตัวหลัง (E2) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์วัดได้จากร้อยละของคะแนน

เฉลี่ยที่นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำได้จากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  

ได้คะแนนไม่นอ้ยกว่าร้อยละ 75 

  5. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาษาอังกฤษ หมายถึง การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนภาษาอังกฤษซึ่งวัดได้ ประกอบด้วย  

   5.1 ระดับความสามารถในการฟัง ได้แก่ ระดับกลไก ระดับความรู้  

จากบรรยายและสนทนา  
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   5.2 ระดับความสามารถในการพูด ไดแ้ก่ ระดับถูกต้อง ความคล่องแคล่ว 

จากการพูดเกี่ยวกับเรื่อง Food and Drink  

   5.3 ระดับความสามารถในการอ่าน ได้แก่ ความสามารถของผู้อ่าน 

ในการทำความเข้าใจและตีความหมายของบทอ่านได ้สามารถสรุปใจความสำคัญ 

จากบทอ่านได้ แล้วนำความรู้ ความเข้าใจทีไ่ด้จากบทอ่านไปใช้ประโยชนใ์นชีวิตประจำวัน 

โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนภาษาอังกฤษ 

   5.4 ระดับความสามารถในการเขยีน ไดแ้ก่ การถ่ายทอดความรู้ ความคิด 

ความรู้สึก และประสบการณ์ของผู้เขียน เขียนให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเร่ืองใกล้ตัว 

เ  6. ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ หมายถงึ 

ความรู้สกึชอบของนักเรยีนที่มตี่อกิจกรรมการเรยีนรู้วชิาภาษาองักฤษ เรื่อง Food and Drink 

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิ STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปีที่ 4 โดยใช้เกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนนในการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ

ที่มตี่อกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีจำนวน 20 ข้อ 

  7. พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม หมายถึง การแสดงออกของนักเรียน 

ที่พงึประสงคข์ณะทีป่ฏิบตัิงานกลุม่ ไดแ้ก่ การแบ่งงานกันทำ การปฏบิัตงิานอยา่งเป็นขัน้ตอน 

การร่วมมือกันทำงาน การแสดงความคดิเหน็อยา่งมีเหตุผล การทำงานเสร็จตามกำหนดเวลา 

โดยเทียบกับเกณฑ์ที่ผู้วิจัยกำหนดไว้ ซึ่งวัดไดจ้ากแบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่มที่ผู้วิจัย

สร้างขึ้น มีจำนวน 5 ข้อ 



 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ในการวิจัยเรือ่ง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food 

and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม ผู้วิจัยไดท้ำการศึกษา

เอกสารและงานวิจยัต่าง ๆ ทีเ่กีย่วข้อง ดังนี้ 

  1. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสมเด็จพระศรนีครินทราบรมราชชนนี  

84 พรรษา พทุธศกัราช 2555 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

   1.1 วิสัยทัศน ์

   1.2 หลักการ 

   1.3 จุดหมาย 

   1.4 คุณภาพของผู้เรียน 

   1.5 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอนัพึงประสงค ์

   1.6 สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้

   1.7 โครงสร้างรายวิชา 

   1.8 คำอธิบายรายวิชา 

  2. การเรียนรู้แบบร่วมมือ STAD  

   2.1 ความหมายของการเรียนแบบร่วมมอื 

   2.2 ทฤษฎีพื้นฐานที่สำคัญของการเรียนแบบร่วมมือ 

   2.3 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ STAD 

   2.4 ข้อดีและข้อจำกดัของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

  3. เกม 

   3.1 ความหมายของเกม 

   3.2 จุดมุ่งหมายของเกม 

   3.3 ประเภทของเกม 

   3.4 วิธีการใช้เกมประกอบการสอน 

   3.5 หลักการเลือกเกมเพื่อใช้ในการสอนภาษา 

   3.6 ประโยชนข์องการใช้เกม 
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  4. การวัดและประเมินผลทางภาษา 

   4.1 การวดัและประเมินผลทางภาษาด้านการฟัง 

   4.2 การวัดและประเมินผลทางภาษาด้านการพูด 

   4.3 การวัดและประเมินผลทางภาษาด้านการอ่าน 

   4.4 การวัดและประเมินผลทางภาษาด้านการเขียน 

  5. แผนการจัดการเรียนรู ้

   5.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   5.2 ความสำคัญของแผนการจัดการเรียนรู ้

   5.3 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   5.4 ขั้นตอนการเขียนแผนการเรียนรู ้

   5.5 การประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ 

  6. ความพึงพอใจ  

   6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

   6.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

   6.3 การสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 

  7. พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

   7.1 ความสำคัญและความหมายการทำงานกลุม่ 

   7.2 ทฤษฎีการทำงานกลุ่ม 

   7.3 องค์ประกอบของการทำงานกลุ่ม 

   7.4 แบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

  8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   8.1 งานวิจัยในประเทศ 

   8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี  

84 พรรษา พุทธศักราช 2555 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

 โรงเรียนสมเดจ็พระศรีนครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา ได้จัดทำหลักสูตร

สถานศึกษา ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2555 กลุ่มสาระ

การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (โรงเรียนสมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา, 

2551, หน้า 20-25) 

  1. วิสัยทัศน์ 

   หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี  

84 พรรษา กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6 ตามหลักสตูร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นกำลัง 

ของชาติให้เปน็มนุษย์ท่ีมีความสมดุล ทั้งทางร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึก 

ในความเปน็พลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย 

อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทกัษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติที่จำเปน็ต่อ

การศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเปน็สำคัญ 

บนพื้นฐานความเชื่อว่า ทุกคนมีสามารถเรียนรู้และพัฒนาตัวเองไดเ้กิดเต็มศักยภาพ 

  2. หลักการ 

   หลักการพัฒนาหลักสตูรสถานศึกษาตามแบบการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 

มีหลกัการท่ีสำคัญ ดังนี ้

    1. เป็นหลักสตูรแกนกลางการศึกษาเพือ่ความเปน็เอกภาพของชาติ  

มีจุดมุ่งหมายและมาตรฐานการเรียนรู้ เป็นเป้าหมายสำหรับพฒันาเด็กและเยาวชนให้มี

ความรู้ ทักษะเจตคติ และคณุธรรมบนพื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

    2. เป็นหลักสตูรการศึกษาเพื่อปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาส

ได้รบัการศึกษาอย่างเสมอภาคและมีคณุภาพ 

    3. เป็นหลักสตูรการศึกษาที่สนองการกระจายอำนาจ ให้สังคม 

มีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของทอ้งถิ่น 

    4. เป็นหลกัสูตรการศึกษาที่มโีครงสร้างยืดหยุ่นทางดา้นสาระการเรยีนรู้

เวลาและการจัดการเรียนรู้ 
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    5. เป็นหลักสตูรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

    6. เป็นหลักสตูรการศึกษาสำหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบและ

ตามอัธยาศัย ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนและประสบการณ์ 

  3. จุดหมาย 

   หลักสูตรการกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผู้เรียนให้เปน็คนดี 

มีปัญญามีความสุขมีศกัยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็นจุดหมาย

เพื่อให้เกิดกบัผู้เรียนเมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 

    1. มีคุณธรรมจรยิธรรมและค่านิยมทีจุ่ดประสงค ์เหน็คณุค่าของตนเอง

มีวินัยและปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาทีต่นนับถือ  

หรือยึดหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

    2. มีความรู้ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา  

การใช้เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต 

    3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจติที่ด ีมีสุขนิสัย และรักการออกกำลงักาย 

    4. มีความรักชาติ มีจิตสำนกึในความเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก

ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตรยิ์ 

ทรงเปน็ประมุข 

    5. มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรกัษ์

และพัฒนาส่ิงแวดล้อม มีจิตสาธารณะทีมุ่่งทำประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม 

ให้อยูร่่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 

  4. คุณภาพของผู้เรียน 

   หลักสูตรสถานสถานขั้นพืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ได้กำหนดคณุภาพ

ของผู้เรียนในแต่ละระดบัการศึกษา ชั้นประถมศกึษาปีที่ 1-6 ต้องมคีวามรู้ความสามารถ

ดังนี้ 

    จบชั้นประถมศึกษาปีที ่3 

     1) ปฏิบัติตามคำสั่ง คำขอร้องที่ฟัง อ่านออกเสียงตัวอักษร คำ 

กลุ่มคำ ประโยคง่าย ๆ และบทพูดเขา้จังหวะง่าย ๆ ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน บอกความหมาย

ของคำและกลุ่มคำที่ฟังตรงตามความหมาย ตอบคำถามจากการฟังหรืออ่านประโยค  

บทสนทนาหรือนิทานง่าย ๆ  
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     2) พูดโต้ตอบด้วยคำสัน้ ๆ ง่าย ๆ ในการสื่อสารระหวา่งบุคคล

ตามแบบที่ฟัง ใช้คำสั่งและคำขอร้องง่าย ๆ บอกความต้องการง่าย ๆ ของตนเอง พูดขอ

และให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเพื่อน บอกความรู้สึกของตนเองเกีย่วกับสิ่งต่าง ๆ ใกลต้ัว

หรือกิจกรรมต่าง ๆ ตามแบบที่ฟัง 

     3) พูดให้ข้อมลูเกี่ยวกบัตนเองและเรื่องใกล้ตัว จัดหมวดหมู่คำ

ตามประเภทของบุคคล สัตว์ และสิ่งของตามที่ฟังหรืออ่าน  

     4) พูดและทำท่าประกอบ ตามมารยาทสังคม วัฒนธรรม 

ของเจ้าของภาษาบอกชื่อและคำศัพท์ง่าย ๆ เกีย่วกับเทศกาล วนัสำคัญ งานฉลอง และ

ชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของภาษา เขา้ร่วมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมที่เหมาะกับวัย 

     5) บอกความแตกต่างของเสียงตัวอักษร คำ กลุ่มคำ และประโยค

ง่าย ๆ ของภาษาต่างประเทศและภาษาไทย 

     6) บอกคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับกลุม่สาระการเรียนรู้อืน่ 

     7) ฟัง/พูดในสถานการณ์ง่าย ๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน 

     8) ใช้ภาษาต่างประเทศ เพื่อรวบรวมคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องใกลต้ัว 

     9) มีทกัษะการใช้ภาษาต่างประเทศ (เน้นการฟัง-พูด) สื่อสารตาม 

หัวเรื่องเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดล้อมใกล้ตัว อาหาร เครื่องดืม่ และเวลา

ว่างและนนัทนาการ ภายในวงคำศัพท์ประมาณ 300-450 คำ (คำศัพท์ที่เป็นรูปธรรม) 

     10) ใช้ประโยคคำเดียว (One Word Sentence) ประโยคเดี่ยว 

(Simple Sentence) ในการสนทนาโต้ตอบตามสถานการณ์ในชีวิตประจำวัน  

    จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

     1) ปฏิบัติตามคาสั่ง คำขอร้อง และคาแนะนาที่ฟังและอ่าน  

อ่านออกเสียงประโยค ข้อความ นิทาน และบทกลอนสั้น ๆ ถกูต้องตามหลักการอา่น  

เลือก/ระบปุระโยคและข้อความตรงตามความหมายของสัญลักษณห์รือเครื่องหมายที่อ่าน 

บอกใจความสำคัญ และตอบคำถามจากการฟงัและอ่าน บทสนทนา นิทานง่าย ๆ และ

เรื่องเล่า 
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     2) พูด/เขยีนโต้ตอบในการสื่อสารระหว่างบุคคล ใช้คำสั่ง คำขอร้อง 

และให้คำแนะนำ พูด/เขียนแสดงความตอ้งการ ขอความช่วยเหลือ ตอบรบัและปฏิเสธ 

การให้ความช่วยเหลอืในสถานการณ์ง่าย ๆ พูดและเขยีนเพื่อขอและใหข้อ้มูลเกี่ยวกับตนเอง 

เพื่อน ครอบครัว และเรื่องใกล้ตัว พูด/เขียนแสดงความรู้สึกเกี่ยวกบัเรื่องต่าง ๆ ใกล้ตัว 

กิจกรรมต่าง ๆ พร้อมทั้งให้เหตุผลสัน้ ๆ ประกอบ 

     3) พูด/เขียนให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง เพือ่น และสิ่งแวดล้อมใกล้ตัว 

เขียนภาพ แผนผัง แผนภูม ิและตารางแสดงข้อมูลต่าง ๆ ท่ีฟังและอ่าน พูด/เขียนแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องตา่ง ๆ ใกล้ตัว 

     4) พูด/เขียนให้ข้อมูลเกีย่วกับตนเอง เพือ่น และสิ่งแวดล้อมใกล้ตัว 

เขียนภาพ แผนผัง แผนภูม ิและตารางแสดงข้อมูลต่าง ๆ ที่ฟังและอ่าน พูด/เขียนแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องตา่ง ๆ ใกล้ตัว 

     5) ใช้ถ้อยคำ น้ำเสียง และกิริยาท่าทางอย่างสุภาพ เหมาะสม 

ตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ให้ข้อมูลเกีย่วกับเทศกาล/วนัสำคัญ/

งานฉลอง/ชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของภาษาเข้าร่วมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม 

ตามความสนใจ 

     6) บอกความเหมือน/ความแตกต่างระหว่างการออกเสียงประโยค

ชนิดต่าง ๆ การใช้เคร่ืองหมายวรรคตอน และการลำดับคำ ตามโครงสร้างประโยค 

ของภาษาต่างประเทศและภาษาไทย เปรียบเทียบความเหมือน/ความแตกต่างระหว่าง

เทศกาล งานฉลองและประเพณีของเจ้าของภาษากับของไทย 

     7) ค้นคว้า รวบรวมคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น

จากแหล่งการเรียนรู้ และนำเสนอด้วยการพูด/การเขียน 

     8) ใช้ภาษาสือ่สารในสถานการณต์่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรียนและ

สถานศึกษา 

     9) ใช้ภาษาต่างประเทศในการสืบค้นและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ 

     10) มีทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศ (เน้นการฟัง-พูด-อ่าน-เขยีน) 

สื่อสารตามหวัเรื่องเกี่ยวกบัตนเอง ครอบครัว โรงเรยีน สิง่แวดล้อม อาหาร เครื่องดื่ม 

เวลาวา่งและนันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อ-ขาย และลมฟ้าอากาศ ภายใน 

วงคำศัพทป์ระมาณ 1,050-1,200 คำ (คำศัพท์ท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม) 
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     11) ใช้ประโยคเดี่ยวและประโยคผสม (Compound Sentences)  

สื่อความหมายตามบริบทต่าง ๆ 

  5. สมรรถนะสำคัญของผูเ้รียนและคุณลักษณะอนัพึงประสงค ์

   ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุ่งเน้น

พัฒนาผู้เรียนให้มีคณุภาพตามมาตรฐานที่กำหนด ซึง่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ

และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ดังนี ้

    สมมรรถสำคัญของผู้เรียน 

     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน มุ่งให้ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะ

สำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

      1) ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับ

และส่งสาร มีวัฒนธรรมในการใช้ภาษาถา่นทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก 

ทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลขา่วสารและประสบการณ์อันจะเปน็ประโยชน์ต่อ 

การพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพื่อขจัด และลดปัญหาความขัดแย้ง

ต่าง ๆ การเลอืกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลกัเหตุผลและความถูกต้องตลอดจน 

การเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 

      2) ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

การคิดสงัเคราะห์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคดิ 

เป็นระบบ เพือ่นำไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศ เพื่อการตัดสนิใจเกี่ยวกับ

ตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

      3) ความสามารถในการแกป้ัญหา เปน็ความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสม บนพื้นฐาน 

ของหลักเหตุผล คุณธรรม และข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพนัธ์และการเปล่ียนแปลง

ของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสงัคม แสวงหาความรู้ ประยกุต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันแก้ไข

ปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสทิธิภาพ โดยคำนึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง 

สังคม และส่ิงแวดล้อม 

      4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวติ เป็นความสามารถ 

ในการนำกระบวนการต่าง ๆ ไปใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง  

การเรียนรู้อยา่งต่อเนื่อง การทำงาน และการอยูร่่วมกันในสังคม ดว้ยการสร้างเสริม

ความสัมพันธ์อันดรีะหว่างบุคคล การจัดการปัญหา และความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม 
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การปรับตัวให้ทันกบัการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยง

พฤติกรรมไม่พึงประสงคท์ีส่่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

      5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถ 

ในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี  

เพื่อการพัฒนาตนเองและสงัคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การทำงาน การแกป้ัญหา

อย่างสร้างสรรค์ ถกูต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

    คุณลักษณะอันพึงประสงค ์

     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุ่งพฒันาผู้เรียน 

ให้มีคณุลักษณะอันพึงประสงค์ เพื่อให้สามารถอยู่รวมกันผู้อื่นในสังคมได้อย่างมคีวามสุข

ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 

      1) รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ หมายถึง การปฏิบัติตนเป็นคนด ี

ในสังคม มีความรักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย ์

      2) ซื่อสัตย์สุจริต หมายถึง ปฏิบัติตนอย่างตรงไปตรงมา  

ทั้งกาย วาจา ใจ 

      3) มีวนิัย หมายถึง ปฏิบตัติามกฎเกณฑข์องโรงเรียน ครอบครัว 

ชุมชนและกิจกรรมในห้องเรียน เช่น สมุดงาน ชิ้นงาน สะอาดเรียบร้อย ปฏิบัติตนอยู่ใน

ข้อตกลงทีก่ำหนดให้ร่วมกนัทกุครั้ง 

      4) ใฝ่เรียนรู้ หมายถึง ลักษณะของบุคคลที่มีความกระตือรือร้น

ในการเรียน รู้จักใช้เวลาว่างให้เปน็ประโยชน์ แสวงหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ทีห่ลากหลาย

และสามารถถ่ายทอดเผยแพร่ องค์ความรู้ให้กับผู้อืน่ 

      5) อยู่อย่างพอเพียง หมายถึง มีความเปน็อยู่อย่างพอเพียง

รู้จักการเรียนรู้ชีวติให้มีคุณค่า 

      6) มุ่งมัน่ในการทำงาน หมายถึง มุง่มั่นทำงานอย่างรอบคอบ

จนประสบความสำเร็จ 

      7) รักความเปน็ไทย หมายถึง มีความตระหนักเห็นคุณค่า 

ของความเป็นไทย และมีเจตติคติที่ดี รักษาเอกลักษณไ์ทยและขนบธรรมเนียมประเพณี 

      8) มีจิตสาธารณะ หมายถงึ มีความสำนึกและมุ่งทำประโยชน์

และสร้างส่ิงที่ดีงามในสังคมและอยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข 
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   นอกจากนี้ สถานศกึษาสามารถกำหนดคุณลกัษณะอันพงึประสงค์เพิ่มเตมิ

ให้สอดคล้องตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง 

  6. สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้

   สาระที ่1 ภาษาเพื่อการสือ่สาร 

    มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากสื่อประเภท

ต่าง ๆ และแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 

    มาตรฐาน ต 1.2 มีทกัษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยน

ข้อมูลข่าวสาร แสดงความรู้สึก และความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 

    มาตรฐาน ต 1.3 นำเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคิดรวบยอด  

และความคิดเห็นในเรื่องต่าง ๆ โดยการพูดและการเขยีน 

   สาระที ่2 ภาษาและวัฒนธรรม 

    มาตรฐาน ต 2.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรม 

ของเจ้าของภาษา และนำไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกบักาลเทศะ 

    มาตรฐาน ต 2.2 เข้าใจความเหมือนและความแตกตา่งระหว่างภาษา

และวัฒนธรรมของเจ้าของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และนำมาใช้อย่างถูกต้อง 

และเหมาะสม 

   สาระที ่3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 

    มาตรฐาน ต 3.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในการเชื่อมโยงความรู้ 

กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อืน่ และเป็นพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทัศน์

ของตน 

   สาระที ่4 ภาษากับความสัมพันธ์กับชมุชนและโลก 

    มาตรฐาน ต 4.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ตา่ง ๆ  

ทั้งในสถานศกึษา ชุมชน และสังคม 

    มาตรฐาน ต 4.2 ใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือพืน้ฐาน 

ในการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการแลกเปล่ียนเรียนรู้กับสังคมโลก 
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  7. โครงสร้างรายวิชา 

   รายวิชาตามโครงสร้างหลักสูตรโรงเรียนสมเด็จพระศรีนครินทรา 

บรมราชชนนี 84 พรรษา พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  

วิชาภาษาอังกฤษ 

ตาราง 1 โครงสร้างรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน ระดับประถมศกึษา 

ระดับชั้น รหัส ชื่อรายวิชา เวลาเรียนรายปี 

ชัน้ ป. 1 อ 11101 ภาษาอังกฤษ 2 ชั่วโมง/สัปดาห์ (80/ปี) 

ชัน้ ป. 2 อ 12101 ภาษาอังกฤษ 2 ชั่วโมง/สัปดาห์ (80/ปี) 

ชัน้ ป. 3 อ 13101 ภาษาอังกฤษ 2 ชั่วโมง/สัปดาห์ (80/ปี) 

ชัน้ ป. 4 อ 14101 ภาษาอังกฤษ 2 ชั่วโมง/สัปดาห์ (80/ปี) 

ชัน้ ป. 5 อ 15101 ภาษาอังกฤษ 2 ชั่วโมง/สัปดาห์ (80/ปี) 

ชัน้ ป. 6 อ 16101 ภาษาอังกฤษ 2 ชั่วโมง/สัปดาห์ (80/ปี) 

 

ตาราง 2 โครงสร้างรายวิชาภาษาอังกฤษพืน้ฐาน รหสัวิชา อ14101  

            ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

ลำดับ

ที่ 

ชื่อหน่วย

การเรียนรู้ 

มาตรฐานการเรียนรู้/

ตัวชี้วัด 
สาระสำคัญ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

1 Myself ต 1.2 

ป 4/4 

ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเพื่อน

คำศัพท์ สำนวนภาษา ข้อความ 

และประโยคที่ใชข้อและให้ข้อมูล 

8 10 

2 School ต 1.2 ป 4/2 

ต 4.1 ป 4/1 

โครงสร้างประโยคประโยค คำสั่ง 

คำขอร้อง และคำขออนุญาต 

8 10 

3 Family ต 1.1 ป 4/3 

ต 1.2 ป 4/1 

ต 1.2 ป 4/4 

สัญลักษณ์ เครื่องหมาย ประโยค 

และข้อความสั้นที่ฟังหรืออ่าน 

ประโยคคำสั่ง คำขอร้อง คำขอ

อนุญาต ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง 

และบุคคลในครอบครัว 

8 10 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ลำดับ

ที ่

ชื่อหน่วย

การเรียนรู้ 

มาตรฐานการเรียนรู้/

ตัวชี้วัด 
สาระสำคัญ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

4 Free time ต 2.1 ป 4/1 

ต 2.2 ป 4/1 

ต 2.2 ป 4/2 

ต 4.2 ป 4/1 

คำสั่ง คำขอร้อง คำแนะนำ 

การเขียนคำ กลุ่มคำ ประโยค 

ข้อความสัญลักษณ์ ภาพ  

เนื้อเรื่อง 8 10 

5 Shopping ต 1.1 

ป 4/3 

คำ ประโยค สัญลักษณ์ 

เครื่องหมาย และความหมาย 

ของคำศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับตนเอง

ครอบครัว โรงเรยีน สิ่งแวดล้อม 

อาหาร เครื่องดื่ม ฯลฯ วงคำศัพท์ 

550–700 คำ บทสนทนา นิทาน 

เพื่อตอบคำถามของเรื่องคำศัพท์ 

บทสนทนา และประโยค ที่ขอใช้ 

และให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง 

สิ่งใกล้ตัว เพื่อน และครอบครัว

ประโยคและข้อความที่ใชใ้น 

การพูดให้ข้อมูลมารยาทและ

วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา 

8 10 

6 Weather ต 1.2 ป 4/5 

ต 2.1 ป 4/2 

ต 3.1 ป 4/1 

สภาพภูมิอากาศ ฤดูกาล 

ของภูมิภาคต่าง ๆ ของประเทศ 

8 10 

7 Travel ต 1.1 ป 4/4 

ต 1.2 ป 4/1 

ต 1.3 ป 4/3 

ประโยค บทสนทนา หรือนิทาน 

ตอบคำถามประโยคถามตอบ

คำศัพท์ สำนวน และประโยค  

ที่ใชข้อและให้ข้อมูล แสดงความ

คดิเห็น เกี่ยวกับเรื่องใกล้ตัว 

8 10 

8 Relationship 

with other 

ต 2.1 ป 4/3 

ต 4.2 ป 4/1 

กจิกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม

ของเจ้าของภาษา ประวัติวัน

สำคัญ คำทักทาย คำอวยพร 

ตามเทศกาล 

8 10 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ลำดับ

ที่ 

ชื่อหน่วย

การเรียนรู้ 

มาตรฐานการเรียนรู้/

ตัวชี้วัด 
สาระสำคัญ 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

น้ำหนัก

คะแนน 

9 Food and 

Drink 

ต 1.3 ป 4/2 

ต 2.2 ป 4/1 

ต 3.1 ป 4/1 

 

คำศัพท์เกี่ยวกับอาหารและ

เครื่องดื่ม ความหมาย อ่านออก

เสียง และสะกดคำ กลุ่มคำ 

ประโยค บทสนทนาง่าย ๆ  

และขั้นตอนการประกอบอาหาร

เครื่องดื่ม 

18 20 

รวมตลอดป/ีภาค 80 100 

 

  8. คำอธิบายรายวิชา  

   คำอธิบายรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน 

สมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  

คำอธิบายรายวิชา 

รายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน     กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ

ชั้นประถมศึกษาปีที ่4                เวลา 80 ชั่วโมง/ปี  

 ฟัง อ่านออกเสียง คำ กลุ่มคำ ประโยค ข้อความง่าย ๆ สะกดคำ คำสั่ง  

คำขอร้อง คำแนะนำง่าย ๆ สัญลักษณ ์หรือเครื่องหมายตรงตามความหมายของประโยค

และข้อความสั้นๆ ได้ถูกต้องตามหลกัการอ่าน มีทักษะการพูดสื่อสารทางภาษา 

ในการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร แสดงความรู้สึก ความคิดเห็นเกี่ยวกับใจความเหมือน 

และความแตกต่างของภาษา วัฒนธรรม สังคมเกี่ยวกับเทศกาล วนัสำคัญ งานฉลอง และ

ชีวิต ความเปน็อยู่ง่าย ๆ ของเจ้าของภาษา ระหว่างภาษาและวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา

กับภาษาและวัฒนธรรมไทย อย่างมีประสิทธิภาพ  

 ปฏิบัติตามคำสั่ง คำขอร้อง และคำขออนุญาตง่าย ๆ โดยใช้การ ฟัง พูด อ่าน 

และเขียน เลอืก ระบุภาพประโยคหรือข้อความสั้น ๆ ตรงตามภาพ สัญลักษณห์รือ

เครื่องหมายทีอ่่าน ตอบคำถามจากการฟัง และอ่านประโยค บทสนทนา และนิทานง่าย ๆ 

พูด เขียนโต้ตอบในการสื่อสารระหว่างบคุคล แสดงความต้องการของตนเอง และขอแสดง
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ความช่วยเหลอืในสถานการณง์่าย ๆ พูด เขียนเพื่อขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง เพื่อน 

และครอบครัว พูดแสดงความรู้สึกของตนเองเกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ ใกล้ตัว และกจิกรรม 

ต่าง ๆ พูดแสดงความรู้สึกของตนเองเกีย่วกับเรื่องต่าง ๆ ใกล้ตัว และกิจกรรมต่าง ๆ  

ตามแบบที่ฟัง นำเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความคดิเห็นในเรื่องต่าง ๆ  

โดยการพูด และเขียน พูด วาดภาพแสดงความสัมพนัธ์ของสิ่งต่าง ๆ ใกลต้ัวตามที่ฟัง 

หรืออ่าน พูดแสดงความคดิเห็นง่าย ๆ เกี่ยวกับเรื่องตา่ง ๆ ใกล้ตัว อธิบายความสัมพันธ์

ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาและนำไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ

ตามมารยาทสังคม และวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา ตอบคำถามเกี่ยวกับเทศกาล วันสำคัญ 

งานฉลอง และชีวิตความเปน็อยู่ง่าย ๆ ของเจ้าของภาษา เข้าร่วมกจิกรรมทางภาษาและ

วัฒนธรรมทีเ่หมาะสมกับวยั อธิบายความแตกต่างของเสียง ตัวอักษร คำ กลุ่มคำ ประโยค 

และข้อความของภาษาต่างประเทศและภาษาไทย ใช้ภาษาต่างประเทศในการเชื่อมโยง

ความรู้กับกลุม่สาระการเรียนรู้อื่น และเป็นพื้นฐาน ในการพัฒนา แสวงหาความรู้  

ในการสืบคน้ และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ โลกทศัน์ของตน มีความมุง่มั่นในการทำงาน  

ใฝ่เรียนรู้ มีวนิัย มีความซื่อสัตย์ รักความเปน็ไทย รกัชาติ ศาสน์ กษัตริย ์มีจิตสาธารณะ 

และดำรงตนอยู่อย่างพอเพียง 

 ตัวชี้วัด  

  ต 1.1 ป 4/1, ป 4/2, ป 4/3, ป 4/4 

  ต 1.2 ป 4/1, ป 4/2, ป 4/3, ป 4/4, ป 4/5 

  ต 2.1 ป 4/1, ป 4/2, ป 4/3 

  ต 2.2 ป 4/1, ป 4/1, ป 4/2 

  ต 3.1 ป 4/1 

  ต 4.1 ป 4/1 

  ต 4.2 ป 4/1 

 รวม 18 ตัวชี้วัด 
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การเรียนรู้แบบร่วมมือ STAD 

 1. ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือ 

  จากการศึกษาค้นคว้า พบว่า มีนักการศึกษาหลายท่านไดใ้ห้ความหมาย 

ของการเรียนรู้แบบร่วมมือ STAD ไว้ดังนี้ 

   กระทรวงศกึษาธิการ (2545, หน้า 144) ได้ให้ความหมายว่า STAD  

เป็นรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีสมาชิกในกลุ่ม 4 คน มีระดบัสติปัญญาต่างกัน  

เช่น เก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน อ่อน 1 คน ครูผู้สอนกำหนดบทเรียนและการทำงานกลุ่ม 

แล้วจึงสอนบทเรียนให้ผู้เรยีนทั้งชั้น จากนั้นให้กลุ่มทำงานตามที่กำหนด ผู้เรียนในกลุ่ม

ช่วยเหลือกนัเด็กเก่งช่วยการตรวจงานของเพื่อนให้ถูกต้องก่อนนำส่งครูผู้สอน การสอบ

ต่างคนต่างทำข้อสอบ แลว้เอาคะแนนของทุกคนมารวมกันเปน็คะแนนของกลุ่ม ครูผู้สอน

จัดลำดับคะแนนของทุกกลุม่แล้วปิดประกาศให้ทุกคนทราบ 

   วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2553, หน้า 26) สรุปว่า การเรยีนรูแ้บบกลุ่มร่วมมือ

รูปแบบ STAD เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักเรียนที่มรีะดับสติปัญญาและ

ความสามารถ แตกต่างกนัทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ประมาณ 4-5 คน โดยครูเป็น 

ผู้กำหนดบทเรียนและงานของกลุ่มครูเปน็ผู้เสนอบทเรยีนให้กับนักเรียนทั้งชั้นแล้วให้กลุ่ม

ทำงานตามทีค่รูกำหนด นักเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกันคนท่ีเรียนเก่งช่วยเหลือเพื่อน ๆ 

เวลาสอบทุกคนต่างทำข้อสอบ ของตนแล้วครูนำคะแนนของสมาชิกทกุคนภายในกลุ่มมา

คิดเป็นคะแนนของกลุ่มและจัดลำดับ ของคะแนนทุกกลุ่มแล้วปิดประกาศให้ทุกคนทราบ 

   วรรณา โด่งพมิาย (2555, หน้า 26) สรปุว่า การเรียนแบบกลุ่มร่วมมือ

เทคนิค STAD มีการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนท่ีแบ่งนักเรียนเปน็กลุ่มเล็ก ๆ กลุ่มละ

ประมาณ 4 คน โดยสมาชิกในกลุ่มจะมีความสามารถที่แตกต่างกันเป็นนักเรียนเก่ง 1 คน 

ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คนโดยครูเป็นผู้กำหนดบทเรียนและงานกลุ่มครูสอนบทเรยีน

ให้กับนักเรียนทั้งชั้นแล้วกลุม่ ทำงานตามที่ครูกำหนด นักเรียนในกลุม่ช่วยเหลือกันคนเก่ง

ช่วยเหลือเพื่อน ๆ เวลาสอบทุกคน ต่างทำข้อสอบของตนครูนำคะแนนของสมาชิกทกุคน

ภายในกลุ่มมาคิดเป็นคะแนนของกลุม่ จัดลำดับคะแนนของทุกกลุม่แล้วปิดประกาศ 

ให้ทุกคนทราบโดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม คือ 1) การนำเสนอบทเรียน 2) การเรียน 

กลุ่มย่อย 3) การทดสอบย่อย 4) คะแนนความก้าวหน้าของแต่ละคน และ 5) ทีมทีไ่ด้รบั

การยกย่อง 
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   Slavin (1997, p. 284) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ คือ การเรียน 

แบบหนึ่ง ซึ่งนักเรียนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ปกติจัดกลุ่มละ 4 คน และการจัดกลุ่ม

ต้องคำนงึถึงความสามารถของนักเรียน เชน่ นักเรียนที่มคีวามสามารถสูง 1 คน ความสามารถ

ปานกลาง 2 คน และความสามารถต่าง 1 คน หน้าที่ของนักเรียนในกลุ่มจะต้องชว่ยกัน

ทำงาน รับผิดชอบและช่วยเหลือเกี่ยวกบัการเรียนซึ่งกนัและกัน 

   Williams (2000, p. 168) ได้กล่าวว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการเรียน

ที่มีการแบ่งกลุ่มเล็ก ๆ ที่มีเป้าหมายเหมือนกัน โดยมีส่วนประกอบ 5 ส่วน คือ  

มีเป้าหมายรวมกันมีปฏิสัมพันธ์ทางบวก ส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่ม  

ความรับผิดชอบรายบุคคล และทักษะทางสังคม 

  จากความหมายของการเรียนแบบร่วมมือดังกล่าวขา้งตน้ คอื วธิีสอนแบบหนึ่ง  

โดยใหน้ักเรียนไดเ้รียนรู้ร่วมกันเป็นกลุม่เล็ก ๆ แบบคละความสามารถ โดยสมาชิกในกลุ่ม

ให้กำลังใจและช่วยเหลือกนัในการทำงาน มีความรับผิดชอบร่วมกนั ทำให้ทุกคนในกลุ่มได้ 

บรรลุตามจุด ประสงค์ในการเรียนรู้ซึ่งเป็นการแข่งขันกับตนเองและกลุ่มอื่นอย่างสร้างสรรค์ 

 2. ทฤษฎพีื้นฐานที่สำคัญของการเรียนแบบร่วมมือ 

  แนวคิดทางทฤษฎีการเรียนรู้ในกิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือ

เทคนิค STAD นักการศกึษาที่ได้ศึกษาแนวคิดการสอนแบบ STAD มีความคิดเหน็ 

แตกต่างกันออกไป ตามพืน้ฐานประสบการณ์และความเชื่อ ดังนี้ 

   อารี พันธ์มณี (2543, หน้า 198-200) ได้กล่าวถึงหลักการสำคัญ 

ของการสร้างแรงจูงใจ ในกระบวนการเรียนการสอน ดังนี ้

    1. การค้นคว้าหาความรู้ดว้ยตนเอง ครูควรส่งเสริมใหน้ักเรียนไดศ้ึกษา

ค้นคว้าด้วยตนเอง ด้วยการเสนอแนะหรือกำหนดหัวขอ้ที่จะทำให้นักเรียนสนใจใคร่รู้ 

เพื่อให้เด็ก คน้คว้าเพิ่มเติมด้วยตนเอง หัวข้อเหล่านี้อาจเป็นเรื่องราวทีน่่าสนใจ นา่สงสัย 

ไม่แน่ใจหรือเกิด ความรู้สึกขัดแย้งก็ได้ ซึง่อาจทำให้นักเรียนเกิดความสนใจ จนกว่าจะ

สามารถค้นคว้าหาความรู้ มาสนองตอบความสนใจนั้นได้ อย่างไรก็ตาม การกำหนดหัวข้อ

ต้องพึงระวังอย่าให้เกินความสามารถหรือต้องใช้เวลามากเกินไป เพราะจะทำใหน้ักเรียน

เบื่อหน่ายและหมดความสนใจ และทำให้เกิดผลเสยีต่อการเรียนรู้ของนักเรียนคนนั้นได ้ 
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    2. การใช้วธิีการแปลกใหม่ ควรนำเสนอวิธีการแปลกใหม่ เพ่ือเร้า

ความสนใจ โดยใช้วิธีการใหม่ ซึง่นักเรียนไม่คาดคิดหรือมีประสบการณ์มาก่อน เช่น  

การให้นักเรียน ร่วมกันวางโครงการประเมินผลการสอน ให้นักเรียนช่วยกันคิดกิจกรรม

ต่าง ๆ ซึ่งแปลกไปกว่าท่ีเคยทำวิธีแปลกและใหม่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการสนใจ 

และมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น  

    3. เกมและการเล่นละคร การสอนให้เดก็ได้ปฏบิัติจริง ทั้งใน 

การเล่นเกมและแสดงละครทำให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลนิ ส่งเสริมความสัมพันธ์

ระหว่างผู้เรียนและช่วยให้เข้าใจบทเรียนได้ย่ิงขึ้น 

    4. การตั้งรางวัลสำหรับงานที่มอบหมาย ครูควรตั้งรางวัลล่วงหน้า 

แก่งานที่นักเรียนทำเสร็จเพือ่ยั่วยุให้นักเรียนพยายามมากขึ้น และการให้รางวัลก่อน 

การเรียนรู้ก็ได้ เพื่อให้นักเรียนทราบผลการเรียนรู้ใหม่ ครูควรพยายามให้เด็กมีโอกาส

ได้รบัแรงเสริมกำลังใจ อยา่งทั่วถึง ไม่ควรให้เฉพาะผู้ชนะในการแขง่ขันเท่านั้น แต่อาจให้

รางวัลกับการแข่งขันกับตนเอง 

    5. การชมเชยและการตำหนิ ทัง้การชมเชยและการตำหนิจะมีผลตอ่

การเรียนรู้ของเด็กด้วยกนัทั้งสองอย่าง โดยทั่วไปแล้วการชมเชยจะให้ผลดกีว่าการตำหนิ

บ้างเล็กน้อย เด็กโตชอบการชมเชยมากกว่าการตำหนิ เด็กที่เริ่มเรียนดีนัน้เมื่อถูกครูตำหนิ

จะมีความพยายาม มากกว่าเมื่อไดร้ับคำชมเชย  

   ชูศักดิ์ แสนปัญญา (2537, หน้า 62-65) ได้กล่าวถึง ประเภทของ 

ตัวเสริมแรงมี 3 ประเภท ดงันี้ 

    1. ตัวเสริมแรงทางสังคม เช่น การยิ้ม การสัมผัส การปลอบโยน  

การชมเชย การเอาใจใส่ การให้ความใกล้ชิด เป็นต้น 

    2. ตัวเสริมแรงทีเ่ป็นวัตถุ เช่น ขนม อาหาร ของเล่น ลกูกวาด  

เงินเหรียญ เป็นต้น 

    3. ตัวเสริมแรงที่เป็นกิจกรรม เช่น การใหเ้ล่นเกม การให้อิสระ 

เมื่อทำงานเสร็จ การให้อ่านการ์ตูน การให้ดูโทรทศัน ์เป็นต้น 

     จากหลักการของทฤษฎีการให้แรงเสริม สามารถนำมาใช้กับ 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีใช้เทคนิค STAD กล่าวคือ 

การให้แรงเสริมเปน็การกระตุ้นการพัฒนาพฤติกรรมของนักเรียนทั้งในด้านพุทธพิิสัย  

จิตพิสัย และทักษะพิสัย  
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   ลักขณา สริวฒัน์ (2557, หน้า 193-206) ได้กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้

แบบร่วมมือไว้ดังนี้ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นวิธีการ

จัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกบันโยบายของกระทรวงศึกษาธิการที่เน้นให้ครูใช้วิธีการสอน 

ที่เน้นผูเ้รยีนเป็นสำคัญ เนื่องจากมรีูปแบบการสอนใหเ้ลอืกอย่างหลากหลายตามวตัถุประสงค์

ของการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระต่าง ๆ สำหรับเนื้อหาและองค์ความรู้ทีเ่กี่ยวขอ้งกับ 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ  

   พิจิตรา ธงพานิช และสาวิตรี เถาวโ์ท (2559, หน้า 127) ได้กล่าวว่า

รูปแบบนี้มุ่งเน้นให้ผู้เรียน ได้เรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ๆ ด้วยตนเองและด้วยความร่วมมือ

และช่วยเหลือจากเพื่อน ๆ รวมทั้งได้พฒันาทักษะทางสังคมต่าง ๆ เช่น ทักษะการสื่อสาร 

ทักษะการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะการสร้างความสมัพันธ์ รวมทั้งทักษะการแสวงหา

ความรู้ ทักษะการคิดการแก้ปัญหาและอื่น ๆ 

   ทิศนา แขมมณี (2560, หน้า 265) ได้กล่าว ผู้เรียนควรร่วมมือกันใน 

การเรียนรู้มากกว่าการแข่งขันกัน เพราะการแข่งขนัก่อให้เกิดสภาพการณ์ของการแพ้-ชนะ 

ต่างจากการรว่มมือกัน ซึ่งกันให้เกิดสภาพการณ์ของการชนะ-ชนะ อันเปน็สภาพการณ ์

ที่ดกีว่าทัง้ทางดา้นจติใจและสติปัญญา หลักการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 5 ประการ ประกอบดว้ย 

    1. การเรียนต้องอาศัยหลักการพึ่งพากนั (positive interdependence) 

โดยถือว่าทุกคนมีความสำคัญเท่าเทียมกันและจะต้องพึ่งพากันเพ่ือความสำเร็จร่วมกัน 

    2. การเรียนรู้ที่ดีต้องอาศัยการหนัหน้าเข้าหากัน มีปฏิสัมพันธ์กัน  

(face to face interaction) เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ข้อมูล และการเรียนรู้ต่าง ๆ  

    3. การเรียนรู้ร่วมกนัต้องอาศัยทักษะทางสังคม (social skills) 

โดยเฉพาะทักษะทำงานร่วมกัน 

    4. การเรียนรู้ร่วมกันควรมีการวเิคราะหก์ระบวนการกลุ่ม (group 

processing) ทีใ่ช้ในการทำงาน 

    5. การเรียนรู้ร่วมกันจะต้องมีผลงานหรือผลสัมฤทธิท์ั้งรายบุคคล

และรายกลุม่ที่สามารถตรวจสอบและวดัประเมินได้ (individual accountability) หากผู้เรียน

มีโอกาสได้เรียนรู้แบบร่วมมือกัน นอกจากจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ทั้งด้านเนื้อหา

สาระต่าง ๆ ได้กว้างข้ึนและลึกซึ้งขึ้นแลว้ยังสามารถชว่ยพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านสังคมและ

อารมณ์มากขึ้นด้วย รวมทั้งมีโอกาสได้ฝกึฝนพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ ทีจ่ำเป็น 

ต่อการดำรงชีวิตอีกมาก 
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  จากที่ได้ศึกษาผู้วิจัยสรุปได้ว่า ทฤษฎีพื้นฐานการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

เป็นทฤษฎีที่เน้นการให้ผู้เรียนช่วยกันในการเรียนรู้ โดยมีการจัดกจิกรรมที่ให้ผู้เรยีน 

มีการพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกันในการเรียนรู้ มีการปรึกษาหารือกันอย่างใกล้ชิด  

มีความสัมพันธ์กัน มีการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม และมีการแบ่งหน้าทีร่ับผิดชอบงานร่วมกัน 

 3. ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือ STAD 

  นักการศึกษาได้กล่าวถึงขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

STAD ไว้ดังต่อไปนี้ 

   กรมวิชาการ (2544, หน้า 64-65) ได้ลำดับขั้นตอนการจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอนเทคนิค STAD ไว้ดังนี ้

    1. ใหน้ักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรยีนเพือ่ดูความรู้พ้ืนฐานของนักเรยีน 

    2. แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุม่ย่อย กลุ่มละ 6 คน เลือกประธาน 

และเลขานุการกลุ่ม 

    3. ให้เลขานุการกลุ่มมารบัปัญหา หนังสือ และเอกสารที่จะต้อง

ค้นคว้าภายในกลุ่มของตน 

    4. ทุกกลุ่มประชุมวางแผนและแบ่งหน้าทีค่วามรับผิดชอบ  

เพื่อปฏิบัติงานตามที่ครูมอบหมายมาพร้อมกับปัญหา หรือกรณีตัวอย่าง 

    5. นักเรียนดำเนินการศึกษาค้นคว้าจากหนังสือและเอกสารพร้อมกับ

ใช้ประสบการณ์ของตัวเองเป็นส่วนประกอบ 

    6. ประชุมปรึกษาหาหรือ และอภิปรายภายในกลุ่มของตนเอง 

    7. แต่ละกลุม่รวบรวมข้อมลูและเขียนเปน็รายงานกลุม่และแจกกลุม่

ต่าง ๆ  

    8. แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมารายงานหน้าชั้น 

    9. ให้กลุ่มอืน่ ๆ ซักถามข้อข้องใจ 

    10. ครูอธิบายเพิ่มเติมในกรณีที่ประเดน็สำคัญยังไม่ได้พูดถึงจากกลุ่ม

ต่าง ๆ แล้วครูสรุป 

    11. นักเรียนบันทึกความรู้เพิ่มเติมที่ได้รบัการเรียนลงในสมุด 
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   ระวิวรรณ ศรคีร้ามครัน (2551, หน้า 163-164) กิจกรรมการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือดว้ยเทคนิคกลุ่มสัมฤทธิ์แบ่งเป็น 6 ขัน้ตอน ดังนี้ 

    ขั้นที่ 1 ครูสอนเนื้อหาใหม่แก่นักเรียนทั้งชั้น ครูทบทวนความรู้เดิม 

ของนักเรียนและสอนเนื้อหาใหม่แก่นักเรียนด้วยวธิีสอนที่หลากหลาย เช่น วิธี Where to 

การสอนอ่าน การสอนพูด การออกเสียง 

    ขั้นที่ 2 แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มคละความสามารถแบ่งนกัเรียน

ออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 5-6 คน คละตามความสามารถของนักเรียน คือ เก่ง 1 คน ปานกลาง

ค่อนข้างเก่ง 1-2 คน ปานกลางค่อนข้างอ่อน 1-2 คน และอ่อน 1 คน โดยสมาชิกทุกกลุม่

จะเรียนรู้และทำกิจกรรมดว้ยการช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน เด็กเรียนเก่งจะช่วยตรวจงาน

ก่อนนำส่งครแูละสอนเด็กเรียนอ่อน ขณะเดียวกันเด็กเรียนอ่อนก็มีโอกาสได้พัฒนาตนเอง 

สมาชิกแต่ละคนต้องพยายามตั้งใจเรียนและร่วมกิจกรรมให้ดีที่สุดเพื่อชัยชนะของกลุ่ม 

    ขัน้ที่ 3 ครูมอบหมายงานให้แต่ละกลุ่มทำกิจกรรมหรือใบงาน/แบบฝึก 

    ขั้นที่ 4 นักเรียนทำแบบทดสอบรายบุคคลนักเรียนทำแบบทดสอบ

หลังเรียนรายบุคคล โดยไมซ่ักถามเพื่อนในกลุ่มและต้องแข่งขันกบัตนเองโดยทำคะแนน

ความก้าวหน้า (คะแนนความแตกต่างระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน) ให้ดีที่สุด 

    ขั้นที่ 5 การพจิารณาคะแนนความก้าวหน้าหรือผลสัมฤทธิ์ของกลุม่ 

สมาชิกในกลุม่ตรวจคำตอบด้วยตนเอง หรือแลกเปล่ียนกับเพื่อนในกลุ่มหรือต่างกลุ่มตรวจ

คำตอบ แล้วพิจารณาผลสมัฤทธิ์ของผู้เรียนจากคะแนนที่ได้ในการทดสอบหลังเรยีนกบั

ส่วนต่างของคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบก่อนเรียน ในลักษณะรายคน และเป็นกลุ่ม 

สำหรับผลสัมฤทธิ์เป็นกลุ่มจะพิจารณาจากคะแนนความก้าวหน้าของแต่ละคนทีไ่ด้สูงขึ้น 

    ขั้นที่ 6 ประกาศและยกย่องกลุ่มที่มีผลสมัฤทธิท์างการเรียน 

โดยมีคะแนนความก้าวหน้าสูงสุดครูประกาศชื่อกลุ่มและรายชื่อสมาชิกของกลุม่ทีม่ีคะแนน

ความก้าวหน้าหรือผลสัมฤทธ์ิสูงที่สุดเป็นผู้ชนะ และให้กำลังใจด้วยการยกย่องชมเชย  

ปิดประกาศชือ่กลุ่ม สมาชิกและผลงานไว้ทีป่้ายนิเทศหน้าชั้นเรียน หรือให้รางวัล 
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   สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มลูคำ (2545, หน้า 172-173) ได้ลำดับขัน้ตอน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเทคนิค STAD ไว้ดังนี้ 

    1. ขั้นเตรียมเนื้อหา ประกอบด้วย 

     1.1 การจัดเตรียมเนื้อหาสาระ ผู้สอนจัดเตรียมเนื้อหาสาระหรือ

เรื่องทีจ่ะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เป็นเนื้อหาใหม่โดยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง 

รวมทั้งสื่อ วัสดุอุปกรณ์หรือแหล่งเรียนรู้ ใบความรู้ ใบงาน เป็นต้น 

     1.2 การจัดเตรียมแบบทดสอบย่อย เชน่ ขอ้ทดสอบ กระดาษคำตอบ 

เกณฑ์การให้คะแนน เป็นต้น 

    2. ข้ันจัดทีมผู้สอนจัดทีมผู้เรียนโดยคละกันทั้งเพศและความสามารถ 

ทีมละประมาณ 4-5 คน เช่น ทีมที่มีสมาชิก 4 คน อาจประกอบไปด้วย ชาย 2 คน  

หญิง 2 คน เป็นคนเกง่ 1 คน ปาน กลาง 2 คน อ่อน 1 คน เปน็ต้น 

    3. ขั้นเรียนรู้ ประกอบด้วย 

     3.1 ผู้สอนแนะนำ วิธีการเรยีนรู้ 

     3.2 ทีมวางแผนการเรียนรู้ โดยแบ่งภาระหน้าทีก่ัน เชน่ ผู้อ่าน  

ผู้หาคำตอบ ผู้สนับสนุน ผู้จดบันทึก ผู้ประเมินผล เปน็ต้น 

     3.3 สมาชิกในแต่ละกลุ่มศกึษาเนื้อหาสาระและทำกิจกรรม 

ตามใบงานทีผู่้สอนกำหนด ซึ่งการเรียนรู้โดยวิธีนี้เน้นการให้ความรว่มมือช่วยเหลือกัน 

ในทีมมากกวา่การแข่งขนัแบบตัวต่อตัว 

     3.4 ผู้เรียนหรือสมาชิกแต่ละกลุ่มประเมินเพื่อทบทวนความรู้ 

ความเข้าใจในเนื้อหา 

    4. ขั้นทดสอบ 

     4.1 ผู้เรียนแตล่ะคนทำการทดสอบย่อยเพื่อวัดความรู้ความเข้าใจ

ในเนื้อหา สาระที่ได้เรียนรู้จากข้อทดสอบของผู้สอน 

     4.2 ผู้สอนและผู้เรียนอาจรว่มกันตรวจผลการทดสอบของสมาชิก 

แต่ละคน 

     4.3 ทีมจัดทำ คะแนนการพัฒนาของสมาชิกแต่ละคนและคะแนน 

การพัฒนาของกลุ่ม 

     4.4 ให้แต่ละทีมนำคะแนนการพัฒนาของทีมไปเทียบกับเกณฑ ์

เพื่อหาระดับคุณภาพ 
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    5. ขั้นการรับรองผลงานและเผยแพร่ชื่อเสียงของทีม เป็นการประกาศ

ผลของทีมว่าแต่ละทีมอยูใ่นระดบัคุณภาพใด รับรอง ยกย่อง ชมเชย ทีมที่มีคะแนน 

การพัฒนาสูงในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ปิดประกาศ ให้รางวัล ลงจดหมายข่าว ประกาศเสียง

ตามสาย เปน็ต้น 

   ทิศนา แขมมณี (2560, หน้า 266) ได้กล่าวกระบวนการเรียนการสอน

ของรูปแบบ STAD คำว่า “STAD” เป็นตัวย่อของ “Student Teams–Achievement Division” 

กระบวนการดำเนินการมี ดังนี ้

    1. จัดผู้เรียนเขา้กลุ่มคละความสามารถ (เก่ง–กลาง–อ่อน) กลุ่มละ 4 คน 

และเรียกกลุ่มน้ีว่า กลุ่มบา้นของเรา (Home Group) 

    2. สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา ได้รับเนื้อหาสาระ และศึกษาเนื้อหา

สาระนั้นร่วมกันเนื้อหาสาระนั้นอาจมหีลายตอน ซ่ึงผู้เรียนอาจตอ้งทำแบบทดสอบ 

ในแต่ละตอน และเก็บคะแนนของตนไว้ 

    3. ผู้เรียนทกุคนทำแบบทดสอบครั้งสุดท้าย ซึ่งเป็นการทดสอบ 

รวบยอดและนำคะแนนของตนไปหาคะแนนพัฒนาการ (improvement score) ซึ่งหาได้ดังนี ้

     คะแนนพื้นฐาน : ได้จากค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบยอ่ยหลาย ๆ 

ครั้งที่ผู้เรียนแต่ละคนทำได้ 

     คะแนนท่ีได ้: ได้จากการนำคะแนนทดสอบครั้งสุดท้ายลบคะแนน

พื้นฐาน 

     คะแนนพัฒนาการ : ถ้าคะแนนที่ได้คือ 

      - 11 ขึ้นไป   คะแนนพัฒนาการ  = 0 

      - 1 ถึง –10  คะแนนพัฒนาการ = 10 

      + 1 ถึง 10  คะแนนพัฒนาการ = 20 

      + 11 ขึ้นไป  คะแนนพัฒนาการ = 30 

    4. สมาชิกในกลุ่มบ้านของเรา นำคะแนนพัฒนาการของแต่ละคน 

ในกลุม่มารวมกันเป็นคะแนนของกลุม่ กลุ่มใดได้คะแนนพัฒนาการของกลุ่มสูงสุด กลุ่มนัน้

ได้รางวัล 

   Slavin (1987, p. 87) กล่าวถึงรูปแบบการสอนแบบกลุม่ผลสัมฤทธิ์ไว้ว่า

เป็นการจัดสมาชิกกลุ่มละ 4-5 คน แบบคละความสามารถด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

โดยครูจะทำการเสนอบทเรียนให้นักเรียนทั้งชั้นก่อน แล้วให้แต่ละกลุ่มทำงานตามที่กำหนด
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ไวใ้นแผนการสอนเมื่อสมาชิกในกลุม่ช่วยกันทำแบบฝกึหัดและทบทวนบทเรียนทีเ่รยีนจบแลว้ 

ครูจะให้นักเรยีนทกุคนทำแบบทดสอบประมาณ 15-20 นาที คะแนนที่ได้จากการทดสอบ

จะถูกแปลงคะแนนของแต่ละกลุ่ม ที่เรียกว่า กลุ่มสัมฤทธิ์ (Achievement Division)  

ซึ่งการสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนแบบแบง่กลุ่มสัมฤทธิ์มีขั้นตอน 

ดังนี้  

    ขั้นที่ 1 การเสนอบทเรียนตอ่ทั้งชั้น ประกอบด้วยการแจ้งจุดประสงค์

การเรยีนรู ้แจง้คะแนนฐานของแต่ละบุคคล บอกเกณฑไ์ดล้ะรางวัล ทบทวนความรูแ้ละสอน

เนื้อหาใหม่ของบทเรียนต่อนักเรียนทั้งหอ้งโดยครูผู้สอน ซึ่งครูผู้สอนต้องใช้กจิกรรมการสอน

ที่เหมาะสมตามลักษณะของเนื้อหาบทเรียน โดยใช้สื่อการเรียนการสอนประกอบคำอธิบาย

ของครู เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาบทเรียน  

    ขั้นที่ 2 การเรียนกลุ่มย่อย ซึ่งแต่ละกลุ่มประกอบด้วยสมาชิก 4 คน 

ซึ่งสมาชิกกลุม่จะมีความแตกต่างกันเรื่องระดับสติปัญญา ซึ่งหน้าทีส่ำคัญของกลุ่มก็คือ

การเตรียมสมาชิกของกลุ่มให้สามารถทำแบบทดสอบได้ดี กิจกรรมของกลุ่มจะอยู่ในรูป  

การอภิปรายหรือการแก้ปญัหาร่วมกันการแก้ความเข้าใจผิดของเพื่อนในกลุ่ม กลุ่มจะต้อง

ทำให้ดีที่สุดเพื่อช่วยสมาชิกแต่ละคนของกลุ่มจะต้องช่วยสอนเสริมเพื่อให้เพ่ือนในกลุ่ม

เข้าใจเนื้อหาสิ่งที่เรียนมาทั้งหมด ซ่ึงการทำงานของกลุ่มเน้นความสัมพันธ์ของสมาชิก 

ในกลุ่ม การนับถือตนเอง (Self–Esteem) และการยอมรับเพื่อนที่เรียนอ่อน ซึง่สิ่งที่นักเรียน

ควรคำนึงถึง คือ นักเรียนช่วยเหลือเพื่อนให้รู้เนื้อหาอยา่งถ่องแท้ นักเรียนไม่สามารถศึกษา

เนื้อหาจบคนเดียวโดยที่เพือ่นในกลุ่มไมเ่ข้าใจ ถ้าหากไม่เข้าใจควรปรึกษาเพื่อนในกลุ่ม 

ก่อนปรึกษาครู และในการปรึกษาในกลุม่ไม่ควรส่งเสยีงดังรบกวนกลุ่มอื่นและให้แต่ละ

กลุ่มย่อยศึกษาหวัข้อที่เรียนจากใบงานหรือแบบฝึกหัดที่ครูกำหนดประมาณ 2-3 ข้อ 

โดยสมาชิกในกลุ่มช่วยกนัปฏิบตัิตามใบงานและแบ่งหน้าที่การทำกิจกรรม ดังนี้ คะแนน 

ของแต่ละกลุม่ที่เรยีกวา่คะแนนกลุม่ผลสมัฤทธิ ์ซึง่ในการทดสอบนักเรียนทุกคนจะทำขอ้สอบ

ตามความสามารถของตนโดยไมม่ีการช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน 

    ขั้นที่ 3 การทดสอบย่อย หลังจากเรียนไปแล้ว นักเรียนต้องได้รับ 

การทดสอบ โดยครูทำการทดสอบวัดความเข้าใจประมาณ 15–20 นาที และคะแนนที่ได้

จากการทดสอบจะถูกแปลงเปน็คะแนนของแต่ละกลุม่ที่เรียกว่า คะแนนกลุ่มสมัฤทธิ์  

ซึ่งในการทดสอบนักเรยีนทุกคนจะทำขอ้สอบตามความสามารถของตนโดยไม่มกีารช่วยเหลอื

ซึ่งกันและกนั  



37 

    ขัน้ที่ 4 การคดิคะแนนในการพัฒนาตนเองและของกลุ่ม ซึ่งเป็นคะแนน

ทีไ่ด้จากการเปรียบเทียบคะแนนที่สอบได้กับคะแนนฐาน (Base Score) โดยคะแนนที่ได้จะ

เป็นคะแนนความก้าวหน้าของผู้เรียน ซึ่งนักเรียนจะทำไดห้รือไม่ขึ้นอยู่กับความขยันที่เพ่ิมขึ้น

จากครั้งก่อนหรือ ไม่นักเรยีนทุกคนมีโอกาสไดค้ะแนนสูงสุดเพื่อช่วยกลุ่ม หรืออาจไม่ไดเ้ลย

ถ้าหากได้คะแนนน้อยกว่าคะแนนฐานเกนิ 10 คะแนน ในการทดสอบแต่ละครั้งนักเรียน 

แต่ละคนจะได้คะแนนพัฒนา จากนั้นก็จะนำคะแนนของแต่ละคนในกลุ่มมารวมกันแล้ว 

คิดเป็นคะแนนเฉล่ียของกลุ่ม ถ้ากลุ่มใดได้คะแนนเฉลีย่สูงถึงเกณฑท์ี่กำหนดไว ้ครูจะให้

รางวัล การทีก่ลุ่มประสบความสำเร็จไดน้ั้นต้องขึ้นอยูก่ับคะแนนของสมาชิกทุกคน สลาวิน 

(Slavin) ไดใ้ห้แนวปฏิบตัิการคิดคะแนนพัฒนาไว้ดังนี้ ให้นำคะแนนแบบทดสอบของแต่ละคน

ไปเทียบกับคะแนนฐาน (Base Score) แล้วคิดเทียบเป็นคะแนนพัฒนาตามเกณฑ์ทีก่ำหนดไว้ 

จากนั้นนำคะแนนพัฒนาของสมาชิกในกลุ่มมารวมกันแล้วนำมาคดิเป็นคะแนนเฉลี่ย 

ของกลุ่ม ถ้ากลุ่มใดได้คะแนนสูงหรือถึงเกณฑ์ที่กำหนดก็จะได้รางวัล ซึ่งเป็นเครื่องหมาย

แห่งความสำเร็จ การคิดคะแนนฐานทำได้โดยการนำระดับผลการเรียนในวิชาเดียวกัน 

ของภาคเรียนที่ผ่านมา หรือคะแนนจากหน่วยทดสอบที่ผ่านมา แล้วนำมาเฉลี่ยเป็นคะแนน

ฐานโดยในการสอบแต่ละครั้งจะต้องมีคะแนนเต็มเท่ากนั คือ 100 คะแนน เช่น ถ้าสมศักดิ์

ทำการทดสอบ 4 ครั้ง ได้คะแนน ดังนี้ 80, 86, 78 และ 92 คะแนนตามลำดับ สมศักดิ ์

จะมีคะแนนฐาน 84 คะแนน แล้วนำคะแนนฐานไปเปรยีบเทียบคิดหาคะแนนพัฒนา 

(improvement Points)  

     ในการทดสอบแต่ละครั้งนักเรียนทกุคนจะต้องรู้คะแนนฐาน 

ของตนเองก่อนแล้วคำนวณว่าตนเองจะตอ้งทำคะแนนอีกเท่าไรถึงจะได้คะแนนพฒันา

ตามที่คาดหวงัไว้ ซึ่งคะแนนพฒันาของแต่ละคนขึ้นอยูก่ับความพยายามที่จะทำคะแนน 

การทดสอบให้มากกว่าคะแนนฐานเพื่อผลประโยชน์ของตนเองและของกลุ่ม ถ้ากลุ่มใด 

ได้คะแนนสงูหรือถึงเกณฑท์ี่กำหนดก็จะได้รบัรางวัล ซึ่งเป็นเครื่องหมายแห่งความสำเร็จ  

    ขั้นที่ 5 การยกย่องกลุม่ที่ประสบผลสำเร็จ กลุ่มจะได้รบัรางวัล 

เมื่อคะแนนถึงเกณฑท์ี่ครูตั้งไว้ ได้แก ่กลุ่มเก่ง กลุม่เก่งมาก และกลุม่ยอดเยี่ยม 

  จากการไดศ้ึกษาขัน้ตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ผู้สอนจะต้องช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูม้โนทัศน์หรอืเนื้อหาสาระต่าง ๆ ได้อย่างมี 

ความหมาย เกิดความเข้าใจได้ดีและสามารถจดจำสิง่ทีเ่รียนรู้ได้นาน 
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 4. ข้อดีและข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้แบบรว่มมือ 

  จากการศึกษาข้อดีและข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีผู้ศึกษา

หลายท่านไดก้ล่าวไว้ ดังนี ้

   สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มลูคำ (2545, หน้า 175) ได้กล่าวถึง ข้อดแีละ

ข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ดังนี ้

    ข้อดี 

     1. ผู้เรียนมีความเอาใจใส่รับผิดชอบตัวเองและกลุ่มร่วมกับสมาชิกอื่น 

     2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรู้ต่างกันได้ทำงานร่วมกนั 

     3. ส่งเสริมใหผู้้เรียนผลัดเปลี่ยนกันเปน็ผู้นำ 

     4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกและเรียนรู้ทักษะทางสังคมโดยตรง 

     5. ผู้เรียนมีความตืน่เต้น สนุกสนานกับการเรียนรู้ 

    ข้อจำกัด 

     1. ถ้าผู้เรียนขาดความเอาใจใส่และความรับผิดชอบจะส่งผลให้

ผลงานกลุ่ม และการเรียนรู้ไม่ประสบผลสำเร็จ 

     2. เป็นวิธีท่ีผู้สอนจะต้องเตรียมการ ดูแลเอาใจใสก่ระบวนการ

เรียนรู้ของผู้เรียนอย่างใกลช้ิดจึงจะได้ผลดี 

     3. ผู้สอนมีภาระงานมากขึน้ 

   อุไรรัตน์ ธุระสุข (2550, หน้า 26) ไดส้รุปถงึประโยชน์ของการจัดการเรยีน

รูปแบบร่วมมือไว้ว่า 

    1. ช่วยเสรมิสร้างบรรยากาศการเรียนที่ด ีผู้เรียนทุกคนในกลุ่มช่วยเหลอื

หรือแลกเปล่ียนและให้ความร่วมมือซึ่งกันและกัน ในบรรยากาศท่ีเป็นกันเองและเปิดเผย 

สมาชิกในกลุม่ทุกคนกล้าถามทีต่นไม่เข้าใจ บรรยากาศเช่นนี้นำไปสู้การอภปิรายซักถาม 

ทั้งภายในชั้นและนอกชั้นเรียนอันนำไปสูก่ารเรียนรู้แบบไร้พรมแดน 

    2. ก่อให้เกิดการเรียนรู้ในกลุ่มย่อย การแบ่งเรียนเปน็กลุ่มจะเป็นการ

เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้พูดคุย อภิปราย ซักถาม จนเกดิความเข้าใจอย่างชัดเจน คนที่เรียน

เก่งสามารถชว่ยเหลือคนทีเ่รียนอ่อนกว่าให้ตามเพื่อนทัน 

    3. ช่วยลดปัญหาความมีระเบียบวินัยในชั้นเรียน ผู้เรียนจะให้กำลังใจ 

ยอมรับและร่วมมือช่วยเหลือซึ่งกันและกันสมาชิกในกลุ่มทุกคนจะรับผิดชอบในความสำเร็จ

ของกลุ่มจึงจำเป็นต้องร่วมมือกันพฒันาเสริมสร้างพฤติกรรมพ่ึงประสงค์ให้เกิดขึ้นในกลุม่ 
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    4. ช่วยกระชบัคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรียนเฉลี่ยทั้งห้องเรียน  

เมื่อผู้เรียนเกง่จะช่วยเหลือผู้เรียนอ่อน เขาจะเรียนรู้ความคิดรวมยอดของสิ่งทีก่ำลังเรียน 

ได้ชัดเจนขึ้นขณะที่ผู้เรียนออ่นสามารถเรียนรู้จากเพื่อนที่ใช้ภาษาใกล้เคียงกนัได้ง่ายกว่า

การเรียนกับคร ู

    5. ส่งเสรมิใหผู้้เรยีนพฒันาความคิดสร้างสรรค ์ไดศ้กึษาค้นคว้าทำงาน

และการแก้ปญัหาด้วยตนเอง และมีอิสระที่จะเลือกวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

    6. ผู้เรียนที่มปีระสบการณ์ในการเรียนรูแ้บบรวมมือ จะมีทักษะบรหิาร

ในการจัดการซึ่งเป็นผู้นำ การแก้ปัญหา การมีมนษุย์สัมพันธ์และสื่อสารความหมาย 

    7. การเรียนรู้แบบร่วมมือชว่ยผู้เรียน 

   ทิศนา แขมมณี (2551, หนา้ 101-102) กล่าวถึง ผลดีของการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือไว้ ดังนี ้

    1. มีความพยายามที่จะบรรลุเป้าหมายมากขึ้น การเรียนรู้แบบร่วมมือ

ช่วยให้ผู้เรียนมีความพยายามทีจ่ะเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมาย เป็นผลทำให้ผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียนสูงขึ้น และมีผลงานมากขึน้ การเรียนรู้มีความคงทนมากขึ้น มีแรงจูงใจภายใน 

มีการใช้เวลาอย่างมีประสิทธิภาพ ใช้เหตุผลดีขึ้น และคิดอย่างมีวิจารณญาณมากขึ้น 

    2. มีความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนดีขึ้น การเรียนรู้แบบร่วมมือช่วยให้

ผู้เรียนมีน้ำใจนักกีฬามากขึ้น ใสใ่จผู้อื่นมากขึ้น เห็นคุณค่าของความแตกต่าง  

ความหลากหลาย การประสานสัมพันธ์และการรวมกลุ่ม 

    3. มีสุขภาพดขีึ้น การเรยีนรูแ้บบร่วมมือ ชว่ยให้ผูเ้รยีนมสีุขภาพจติดขีึน้ 

มีความรู้สกึทีด่เีกี่ยวกับตนเองและมีความเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น นอกจากนั้นยังช่วยพัฒนา 

ทักษะทางสังคมและความสามารถในการเผชิญกับความเครียดและความผันแปรต่าง ๆ 

   สมจิตร หงสส์า (2551, หน้า 27) ได้กล่าวถึงข้อดีของการจัดการเรยีนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ไว้ดังนี ้

    1. ผู้เรียนมีความเอาใจใส่รบัผิดชอบตัวเองและกลุ่มรว่มกับสมาชิกอื่น 

    2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนที่มีความสามารถตา่งกันได้เรียนรู้ร่วมกัน 

    3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนผลัดเปลี่ยนการเปน็ผู้นำ 

    4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกและเรียนรู้ทักษะทางสังคมโดยตรง 

    5. ผู้เรียนมีความตื่นเต้น สนุกสนานกับการเรียนรู้ 
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   Arends (1994, pp. 345-346) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ไว้ดังนี้ 

    1. ดา้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการจัดให้ผูเ้รียนไดร้่วมมือกันเรียน

เป็นกลุ่มเล็กประมาณ 2-6 คน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายทางการเรียนร่วมกัน นับว่าเป็น 

การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนในกลุ่มไดแ้สดงความคดิเห็นและแสดงออก ตลอดจนลงมือ 

กระทำอย่างเท่าเทียมกันมีการให้ความชว่ยเหลือซึ่งกันและกนั เชน่ คนเรยีนเก่งชว่ยคน 

ที่เรียนไม่เก่ง ทำให้คนที่เรียนเกง่มีความรู้สึกภาคภมูิใจ รู้จกัสละเวลาและช่วยให้เขา้ใจ 

ในเรื่องที่ดีขึ้น ส่วนคนทีเ่รียนไม่เก่งก็จะซาบซึ้งในน้ำใจเพื่อนมีความอบอุ่น รู้สึกเป็นกนัเอง

กล้าซักถามในข้อสงสัยมากขึ้น จึงง่ายตอ่การทำความเข้าใจ ในเรือ่งที่เรียน ท่ีสำคัญใน 

การเรียนรู้แบร่วมมือเทคนคิ STAD คือ ผู้เรียนในกลุม่ร่วมกันคิด ร่วมกันทำงาน จนกระทั่ง

สามารถหาคำตอบที่เหมาะสมที่สุดได้ ถือว่าเป็นการสร้างความรู้ด้วยตนเองช่วยให้ความรู้

ทีไ่ดร้ับเป็นความรูท้ี่มคีวามหมายต่อผู้เรียนอย่างแท้จริง จึงมีผลทำใหผ้ลสัมฤทธิท์างการเรียน

ของผู้เรียนสงูข้ึน 

    2. ด้านการปรับปรงุความสัมพันธ์ระหวา่งบุคคล เป็นการเรียน 

ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทีม่ีภมูิหลังต่างกันได้มาทำงานรว่มกัน พึ่งพาอาศัยกัน มีการรับฟัง

ความคิดเห็นกัน เข้าใจและเห็นใจสมาชิกในกลุ่ม ทำให้เกิดการยอมรบักันมากขึ้น  

เกิดความสมัพันธท์ี่ดีต่อกนัซึ่งจะสง่ผลให้มีความรู้สึกทีดีต่อผู้อืน่ในสังคมมากขึ้น 

    3. ด้านทกัษะในการทำงานร่วมกัน ทำให้เกิดผลสำเร็จที่ดี  

และการรักษาความสัมพันธ์ท่ีดีทางสังคม ช่วยปลูกฝงัทักษะในการทำงานเป็นกลุ่ม  

ทำให้ผู้เรียนไม่มีปัญหาในการทำงานร่วมกับผู้อื่นและส่งผลให้งานประสบผลสำเร็จตาม

เป้าหมายร่วมกัน 

    4. ด้านทักษะการร่วมมือแก้ปัญหา ในการทำงานกลุ่ม สมาชกิกลุ่ม 

จะได้รับความเข้าใจในปัญหาร่วมกนั จากนั้นก็ระดมความคิดช่วยกันวิเคราะห์หาสาเหตุ

ของปัญหา เมื่อทราบสาเหตุของปัญหา สมาชิกกลุม่ก็จะแสดงความคิดเห็นเพือ่หาวิธีแก้ไข 

    5. ด้านการทำให้รู้จักและตระหนักในคุณค่าของตนเอง ในการทำงาน

กลุ่ม สมาชิกกลุ่มทุกคนจะได้แสดงความคิดเห็นร่วมกนั การที่สมาชิกในกลุ่มยอมรับ 

ในความคิดเหน็ของเพื่อนสมาชิกด้วยกนั ย่อมทำให้สมาชิกในกลุ่มนั้นมีความภาคภูมิใจ 

ในตนเองและคิดว่าตนเองมีคุณค่าที่สามารถให้กลุ่มประสบความสำเร็จได้ 
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  จากข้อดีและข้อจำกัดของการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบร่วมมือ ผู้วิจัยสรุป

ได้ว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ STAD จะช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสได้เรียนรู้  

โดยร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม มีความพยายามทีจ่ะเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมาย มีน้ำใจนกักีฬา

มากขึ้น ใส่ใจผู้อ่ืนมากขึ้น เห็นคุณค่าของความแตกต่างของผู้เรียน มีทักษะทางสงัคมมากขึ้น 

ส่วนข้อจัด คอื ครูต้องเตรียมการสอนและเอาใจใส่ผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ถ้าสมาชิกในกลุ่ม 

ขาดความรับผิดชอบการทำงานกลุม่ก็จะไม่สำเร็จ  

เกม 

 1. ความหมายของเกม 
  นักวิจัยและนักการศกึษาให้ความหมายของเกม ไว้ดงันี้ 

   เตือนใจ เฉลิมกิจ (2545, หน้า 15) ได้ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม

ภาษาเป็นรูปแบบกิจกรรมที่เดก็ได้ลงมือปฏิบตัิจริง (Task Based) มีกฎ กติกาที่ชดัเจน 

สร้างความสนุกสนานโดยใช้ภาษาอังกฤษเป็นเครื่องมอืในการนำไปสู่การเป้าหมาย  

มีกลยทุธ์ท่ีทำให้เด็กต้องใช้ทักษะทางภาษาและทักษะอื่น ๆ ได้เกมอาจมีลักษณะ 

เป็นการแข็งขนัหรือไมก่็ไดบ้างกิจกรรมอาจคล้ายการฝึกที่สนุกสนาน ต้องร่วมมือกัน

เพื่อให้บรรลุเป้าหมาย ช่วยให้เด็กเกิดความคิดวิเคราะห์ได้เป็นอย่างดี 

   ปัญญา สังข์ภริมย ์(2550, หน้า 149) ได้กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้เกมว่า 

วิธีสอนโดยใช้เกมเปน็การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการเล่นเกม

ที่มีกฎกติกาเงื่อนไขและข้อตกลง ร่วมกันทำให้เกิดการเรียนรู ้มีความสนุกสนาน ร่าเริง 

เพื่อเป็นการพัฒนาความคิดริเริม่สร้างสรรค ์การเล่นเกมจะเล่นคนเดียวหรือเล่นมากกว่า  

2 คนขึ้นไป ก็ได้ตามความเหมาะสม 

   ฆนัท ธาตุทอง (2551, หน้า 30) ได้กล่าว ถึงการเรียนรู้โดยใชเ้กม คือ 

การเรียนรู้แบบเกม หมายถึง การให้ผู้เรียนไดท้ำกิจกรรมที่มีกฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไข 

ข้อตกลงร่วมกันทำให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกกำลังกาย พัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้และประสบการณ์ร่วมกันกบัผู้อื่น มีการนำเนื้อหาและ

พฤติกรรมจากเกมมาสรุปเป็นผลการเรียนรู้ 

   ศิริพร หรัดด ี(2552, หน้า 8) ให้ความหมายไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรม

การเล่นทีต่้องมีผูเ้ลน่ ตัง้แต่ 2 คนขึน้ไป ซึง่จะต้องปฏบิัตติามกฎเกณฑ์หรือกตกิาทีก่ำหนดขึน้ 

เมื่อสิ้นสุดการเล่นจะต้องมีผล แพ้–ชนะ โดยจะมีจุดมุง่หมายเพื่อความสนุกสนานและ 

ฝึกทกัษะทางร่างกายหรือสติปัญญาใหแ้ก่ผู้เลน่ 
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   สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553, หน้า 141) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม 

หมายถึง กิจกรรมการเลน่ที่ให้ความสนุกสนานให้แกผู่้เรียน มีกฎเกณฑ ์กติกา ส่งเสริม 

ให้ผู้เรียนเกิดความรู้ เข้าใจและจดจำบทเรียนได้ง่ายและพัฒนาทักษะต่าง ๆ รวดเร็ว อีกทั้ง

ส่งให้ผู้เรียนได้รู้จักทำงานร่วมกนั มีกระบวนการในการทำงานและอยู่ร่วมกัน 

   อุทัย สงวนพงศ์ (2553, หน้า 1) ไดก้ล่าวถึง ความหมายของเกมไวว้่า 

เกมเป็นกิจกรรมการเลน่ชนดิหนึง่ที่ช่วยให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้พัฒนาการเป็นผู้นำ ผู้ตาม  

การทำงานร่วมกัน มีความคิดสร้างสรรค์ ปลูกจิตสำนึกให้เคารพในกฎกติกา เลน่ด้วย

ความยุติธรรมไมเ่อารัดเอาเปรียบ ทำให้ผู้เล่นเกิดความสนุกสนาน ได้ออกกำลังกาย  

ไม่เน้นเรื่องการชนะหรือแพ้ แต่ต้องการให้ผู้เรียนได้แสดงออกถึงทกัษะและศักยภาพ 

ของตนเองเปน็ความสามารถ 

   ทิศนา แขมมณี (2560, หน้า 81) ได้กลา่วว่า วิธีสอนโดยเน้นใช้เกม คือ

กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนด  

โดยการให้ผู้เรียนเล่มเกมตามกติกา และนำเนื้อหาข้อมูลของเกมตามกติกา และนำเนื้อหา

ข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่นเกม วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใช้ใน

การอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 

   Dobson (1998, pp. 9-17) ให้ความหมายของเกมไว้วา่ เกม หมายถึง  

กิจกรรมที่สนุกสนานมีกฎเกณฑ ์กติกา กิจกรรมที่ทัง้เล่น มีทั้งเกมเงียบ (Passive Games) 

หรือเกมที่ต้องเล่นใช้เคลื่อนที่และเกมที่ใช้ความว่องไว (Active Games) หรือเกมทีต่้อง

เคลื่อนไหวเกมเหล่านัน้ขึ้นอยู่กับความไว ความแข็งแรง การเล่นเกมมีทั้งเลน่คนเดียว  

สองคนหรือเล่นเปน็กลุ่ม บางเกมก็กระตุ้นการทำงานของร่างกายและสมอง บางเกม 

ก็ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจ 

   The World Book Encyclopedia (1998, pp. 49-51) ไดก้ล่าวถงึ ความหมาย

ของเกมไว้ว่า เกม หมายถงึ เครื่องมืออย่างหนึ่งในการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสมกับเด็กในการส่งเสรมิ

พัฒนาการเรยีนรู้ให้เป็นไปตามธรรมชาติ เกมหลายชนิดทำให้เด็กไดร้ับแสงแดด และอากาศ

บริสุทธิ์เกมบางอย่างช่วยพัฒนาความคิด สำหรับผู้ใหญ่ เกมเป็นเครื่องมือในการผ่อนคลาย

ความเครียด 
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   Salen & Zimmerman (2003, p. 30) เกม คือ ระบบทีผู่้เล่นมีส่วนรว่ม 

ในการสร้างการแข่งขันที่มกีารกำหนดกฎกติกา เพื่อให้บรรลุเป้าหมายเดียวกนั 

   Reese (1997) ไดใ้ห้ขอ้คิดเห็นเกี่ยวกับเกมว่า “เกมเป็นกิจกรรมซึ่งกำหนด

กฎเกณฑ์ในการเล่นอาจมีผูเ้ล่น 2 คน หรือมากกว่ากไ็ด้ ทำกิจกรรมร่วมกันเพื่อให้บรรลุ

จุดมุ่งหมายในการสอน” ซึง่กำหนดลักษณะของเกมไว้ ดังนี ้

    1. มีกฎในการเล่น 

    2. ผู้เล่นต้องเชื่อฟัง และเคารพในกฎเกณฑ ์

    3. มีผู้ชนะ 

  จากการศึกษาความหมายของเกม ผู้วจิัยสรุปได้ว่าเกม หมายถึง การจัด

กิจกรรมการเล่นทีม่ีกติกาหรือกฎหมายในการเล่นและมีลักษณะเป็นการแข่งขัน 

เพื่อความสนกุสนาน จำนวนผู้เลน่อาจจะมีคนเดียวหรือหลายคนก็ได้ ในการเล่นเกม  

มีส่วนประกอบ คือ ผู้เล่นเกม มุ่งหมาย กฎเกณฑ์ ซึ่งอาจจะมีอปุกรณ์หรือไม่มีอปุกรณ์ก็ได้ 

เมื่อสิ้นสุดการเล่นเกมจะต้องมีการตัดสนิผลแพ้ชนะ การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอน

เพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน ช่วยให้ผู้เรียนมีความเพ้อเพลินในการเรียน 

ช่วยผ่อนคลายความตึงเครยีดและสร้างความสัมพันธอ์ันดีต่อกัน ชว่ยให้นักเรียนสามารถ 

จดจำบทเรียนไดง้่ายและมีพัฒนาการทางสังคม 

 2. จุดมุ่งหมายของเกม 

  จากการศึกษาจุดมุ่งหมายของเกมการศึกษา มีนักวิชาการได้กล่าวไว้ 

หลายท่าน ดังนี ้

   กุศยา แสงเดช (2545, หน้า 181) เสนอแนวคิดว่าจุดมุ่งหมายของเกมฝึก

ภาษามี ดังนี ้

    1. เพื่อเป็นการเร้าความสนใจให้ผูเ้รียนอยากเรียนภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น 

    2. เพื่อช่วยย้ำสิ่งที่เรียนไปแล้ว ทั้งในด้านคำศัพท์รูปแบบประโยค 

และการออกเสียง 

    3. เพื่อช่วยขจัดจุดอ่อนในการใช้ภาษาของผู้เรียน ด้วยการนำสิ่งที่เปน็

ปัญหาของผู้เรียนมาฝึกซ้ำในรูปของการเล่น 

    4. เพื่อช่วยความฉับไวในการคิด การทำความเข้าใจ การปฏิบัติตน

ตามคำสั่งและการใช้ภาษาอย่างอัตโนมัต ิ
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    5. เพื่อส่งเสริมเจตคติที่ดตี่อการเรียนภาษาอังกฤษว่าเป็นวิชาที่สนุก 

น่าสนใจและมีชีวิตชีวา 

   จรุงพร แสงจันทร์ (2552, หน้า 43) ไดก้ล่าวว่าการใช้เกมเป็นสื่อการเรียน

การสอนช่วยให้ผู้เรียนสามารถฝึกทักษะทางภาษาได้ทกุด้าน คือ การฟัง การพูด การอ่าน 

และการเขียนตลอดจนใช้ฝกึได้ทุกขั้นตอนตั้งแต่ ขั้นแสดงให้ด ู(Presentation) ขั้นฝึกซ้ำ 

(Repetition) ขั้นการนำภาษามารวมกันใหม่(Recombination) และการใช้ภาษาอย่างอิสระ 

(Free use of language) 

   นิตยา สุวรรณศรี (2552, หน้า 12) ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการใช้เกม

ไว้ดังนี้ 

    1. เป็นกิจกรรมในการออกกำลังเพื่อใช้ในการบำบัดความเครียด 

ทางกายและประสาท 

    2. เพื่อความสนุกสนาน สร้างบรรยากาศให้นักเรียนได้สนุกสนาน  

ทำให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษและสามารถนำเกมที่ฝึกในห้องเรียนไปใช้นอก

ห้องเรียนได้ดว้ย 

    3. เพื่อศึกษาวัฒนธรรม ใช้เกมในการสอดแทรก กระสวนวัฒนธรรม

ทีน่ักเรียนควรจะทราบของประเทศเจ้าของภาษา 

   อุทัย สงวนพงศ์ (2553, หน้า 1) ได้กล่าวถึง จุดมุง่หมายที่ใช้เกม 

ในการสอนไว ้ดังนี ้

    1. เพื่อส่งเสริมสนับสนุนใหเ้ด็กรักการเล่นและการเรียนกิจกรรม 

สาระนั้น  

    2. เพื่อปลูกฝงัให้เด็กรักการออกกำลังกายมีสมรรถภาพทางกายทีด่ี 

    3. เพื่อประสานสัมพันธ์ของอวัยวะต่าง ๆ อย่างสง่าผ่าเผยและนิ่มนวล 

    4. เพื่อเปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกการเป็นผู้นำและผูต้ามที่ดี 

    5. เพื่อเปน็การฝึกให้เป็นที่ยอมรบัของผมและเพื่อน ๆ 

    6. เพื่อเป็นการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวเบื้องต้นตา่ง ๆ 

    7. เพื่อจัดประสบการณ์ที่จะช่วยพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์

ความน่าเชื่อถือ เป็นบุคคลที่มีคณุค่า มีความซื่อสัตย์ สุจริตไม่คดโกง มีความเมตตาบุคคล

อื่นและรักการศึกษาเล่าเรียน 
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    8. เพื่อส่งเสรมิใหรู้้จกัการทำงานร่วมกันเป็นหมู่คณะ การเล่นทียุ่ตธิรรม

มีความเข้าใจในขนบธรรมเนียมประเพณีและวัฒนธรรมของตน 

    9. เพื่อจัดบรูณาการกับกลุม่สาระการเรียนรู้อื่น ๆ ให้สัมพันธ์กัน 

ด้วยกิจกรรมเกม 

   ทิศนา แขมมณี (2560, หนา้ 81) ไดก้ล่าวว่า วิธสีอนโดยใชเ้กม เป็นวธิีการ

ที่ช่วยให้ผู้เรียนไดเ้รียนรู้ต่าง ๆ อย่างสนุกสนานและท้าท้ายความสามารถ โดยผู้เรียน 

เป็นผู้เล่นเองทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง 

   Rixon (1981, p. 12) ได้กล่าวว่า จุดประสงค์ของเกมในการเรียนการสอน

ภาษาก็คือเพื่อให้นักเรียนได้มีโอกาสพูดคุย หรือมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกนั ซึ่งผู้เล่นจะมีรูปแบบ

มากมาย ทำให้นกัเรียนได้แสดงความกล้าที่จะพูดสื่อสารกันมากข้ึน เพราะเกมจะทำให ้

ผู้เล่นจะต้องทำตาม หรือพูดตามผู้เล่นคนอื่น ๆ 

  จุดมุ่งหมายในการสอนโดยการใช้เกมที่กล่าวไปแล้วสรุปได้ว่าจุดมุ่งหมาย

ของเกม คือ เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานร่าเรงิ เกิดความสามัคคี รู้จักช่วยเหลือ 

ซึ่งกันและกัน พัฒนาทางดา้นความเครียด ร่างกาย อารมณ์ สติปัญญาเสริมสร้างคุณธรรม

ด้านจิตใจให้รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย ยึดกฎกติกา และครูซ่ึงได้นำเกมมาประกอบการสอน 

มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้การสอนบรรลุเป้าหมายท่ีวางไวใ้นการพัฒนาผู้เรียนแต่ละรายวิชา  

 3. ประเภทของเกม 

  ประเภทของเกม มีมากมายหลายประเภท และมีผู้จำแนกประเภทของเกมไว้ 

ดังนี ้

   สังเวียน สฤษดิกุล (2541, หน้า 315) ได้แบ่งเกมทีใ่ช้ในการสอนเป็น 

7 ชนิด ดังนี ้

    1. Number games เป็นเกมเกี่ยวกับการฝึกนับตัวเลขและจำนวน 

    2. Spelling Games เป็นเกมที่เก่ียวกับการสะกดคำ สอนคำศัพท ์

หรือเรียงภาษาอังกฤษ 

    3. Vocabulary Games เป็นเกมคำศัพท์องักฤษและออกเสียง 

    4. Structure Practice Games เป็นเกมฝกึสร้างประโยคและการพูด 

ที่ถูกต้อง 

    5. Pronunciation Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของคำต่าง ๆ 
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    6. Rhyming Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของคำต่าง ๆ ลักษณะ

สัมผัสเสียง 

    7. Miscellaneous Games เป็นเกมการฝึกผสมผสานกันหลายแบบ 

ครูเลือกฝึกตามทีเ่ห็นว่าเหมาะสมกับวัยและระดับนักเรียน 

   นามมีบุ๊คส์ (2543, หน้า 15) ได้แบ่งชนิดของเกมฝึกภาษาทีใ่ช้ในการวัด

ระดับประถมศึกษาเป็น 7 ชนิด ดังนี้ 

    1. Alphabet Games เป็นเกมฝึกตัวอักษร 

    2. Pronunciation เป็นเกมการฝึกการออกเสียง 

    3. Listening and Speaking Games เป็นเกมการฝึกการฟังและการพูด 

    4. Vocabulary Games เป็นเกมฝึกคำศัพท ์

    5. Spelling Games เป็นเกมฝึกการสะกดคำ 

    6. Structure Practice Games เป็นเกมฝกึไวยากรณ  

    7. Reading Game เป็นเกมฝึกการอ่าน 

   เตือนใจ เฉลิมกิจ (2545, หน้า 107-118) ได้กล่าวถึงประเภทของเกม 

ไว้ว่า ครูควรจะต้องรู้ว่ามีเกมประเภทใดบ้าง เพื่อที่จะว่างแผนบนเรียนให้สมดุล เกมท่ีให้มี

มากมาย อาทิ เกมที่ใชบ้ัตร เกมที่ใช้กระดาน เกมทีม่ีการเคลื่อนไหว เกมที่ใช้ดนตรปีระกอบ 

หลายเกมก็ยากทีจ่ะจัดประเภท และไดแ้บ่งเกมเก่ียวกับอาหารไว้ ดังนี ้

    1. Fruit and preposition relay game เกมวิ่งผลัดผลไม้ตามสั่ง 

    2. The Do you like……? game เกมชอบ....ไหม? 

    3. Whisper race game เกมแข่งขันว่ิงกระซิบ 

    4. Food and poison game เกมอาหารและยาพิษ 

    5. Make a menu game เกมทำรายการอาหาร 

    6. Fork knife spoon game เกมส้อม มีด ช้อน 

   สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มลูคำ (2545, หน้า 91-93) ได้จัดประเภท 

ของเกมตามลกัษณะ การเลน่ อุปกรณ์และรูปแบบการเล่น ซึ่งจำแนกออกเป็น 10 ประเภท

หลัก ดังนี้  
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    1. เกมเบ็ดเตล็ด เป็นลักษณะเกมง่าย ๆ ที่สามารถจัดเล่นไดใ้นสถานที่

ต่าง ๆ โดยมีจุดประสงค์ของการเลน่เพื่อให้การเลน่นั้นไปสู่จุดหมายในระยะเวลาสั้น ๆ  

เป็นการสร้างเสรมิทักษะ การเคลื่อนไหวเบื้องตน้ คอื การเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 

เพื่อให้เกิดทกัษะความชำนาญ และคล่องตัว ซึง่เกมประเภทนี้ได้แก ่เกมประเภทสนุกสนาน 

เกมมีจุดหมาย เกมย้ำความว่องไว และเกมฝึกสมอง เป็นต้น 

    2. เกมเลน่เป็นนิยาย เป็นลกัษณะของกจิกรรมการแสดงออกซึ่งท่าทาง

ต่าง ๆ รวมทั้งการเคลื่อนไหวแสดงออกในรูปของการเล่นหรือแสดง โดยการกำหนดบทบาท

สมมุติ หรือการแสดงละครตามความเข้าใจของผู้แสดงแต่ละคน และดำเนินเรื่องไปตาม

เนื้อหาหรือเรือ่งที่จะเล่น  

    3. เกมประเภทสร้างสรรค์เป็นลักษณะของกิจกรรมการเล่นที่ส่งเสริม

การเล่นที่สง่เสรมิความคดิริเริม่สร้างสรรคก์ารแสดงออก ซ่ึงความสามารถในการเคลื่อนไหว 

ความสามารถในการใช้ภาษาและสมองคดิเพื่อโตต้อบหรือกิจกรรมการเล่นอย่างสนุกสนาน  

    4. เกมประเภทชิงที่หมายไล่จับ แบ่งเป็น 2 ประเภทยอ่ย ๆ ได้แก ่

     4.1 เกมประเภทชิงที่หมาย เป็นเกมการเล่นที่ต้องอาศยัความแข็งแรง 

รวดเร็ว ความคล่องตัวไหวพริบ การหลอกล่อ และกลวิธเีพื่อจับเป้าหมายหรือชงิทีใ่หเ้ร็วที่สุด 

ใหป้ระโยชน์ดา้นความสนุกสนาน พฒันาความเจริญเตบิโตและความสามารถในการตัดสนิใจ

ของผู้เรียน 

     4.2 เกมประเภทไล่จับ เป็นเกมที่ใช้ความคล่องตัวในการหลบหลีก

ไม่ให้ถกูจับ ตอ้งอาศยัความแข็งแรงของกลา้มเนื้อขา สมรรถภาพทางกายให้ความสนุกสนาน

เพลิดเพลนิ และเป็นการออกกำลังกายดว้ย 

    5. เกมประเภทรายบุคคล เป็นเกมแข่งขันประเภทหนึ่งทีใ่ช้ความสามารถ

และสมรรถภาพทางกายของแต่ละบุคคลเป็นหลักในการแข่งขันใครสามารถทำได้ดีและ

ถูกต้อง ก็จะเป็นผู้ชนะจัดเป็นเกมประเภทวัดความสามารถของผู้เรียนซึ่งควรจะเป็นลักษณะ

เกมการต่อสู้ หรือเลยีนแบบก็ได้ 

    6. เกมแบบหมู่หรือผลัด เป็นเกมทีม่ีลักษณะในการแข่งขันระหว่างกลุม่ 

โดยแต่ละหมู ่หรือกลุม่จะไม่ยุ่งเกี่ยวกับกลุ่มอื่น ทกุ ๆ คน จะพยายามทำให้ดีที่สุด  

เพื่อประโยชน์ของกลุ่มโดย อาศัยทักษะความสามารถของสมาชิกแต่ละคนมาเป็นผลรวม

ของกลุ่มเพื่อฝึกทกัษะเบื้องต้นทางกีฬา ส่งเสริมสมรรถภาพทางร่างกาย สนุกสนานร่าเริง

และความมีน้ำใจเป็นนักกีฬา เป็นต้น 
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    7. เกมพื้นบ้าน เป็นเกมท่ีเด็ก ๆ เล่นกันในท้องถิน่ซึ่งมีการถ่ายทอด 

มาจากบรรพบุรษุ เป็นเกมที่แสดงออกถึงความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะถิ่นแสดงถึงวัฒนธรรม

ประเพณีที่มีมาแต่โบราณ เช่น เกมหมากเก็บ เกมสะบ้า เกมจ้ำจี้เกมกาฟักไข่ เกมมอญ

ซ่อนผ้า เป็นต้น 

    8. เกมละลายพฤติกรรม เป็นเกมท่ีใช้สื่อให้ผู้เรียนทีย่ังไม่เคยรู้จักกนั

ปรบัเปล่ียนพฤติกรรมจากการเคร่งขรึม สงวนท่าทีไมก่ล้าแสดงออกมาเป็นกล้าแสดงออก 

ยิ้มแย้ม เปิดใจร่วมกัน สร้างสรรคบ์รรยากาศให้ทุกคนรู้จักกนัและก่อให้เกิดสัมพันธภาพ 

ที่ดตี่อกนั 

    9. เกมนันทนาการ เปน็เกมการเล่นทีม่ีจุดหมาย เพื่อความสนุกสนาน

เพลิดเพลนิ ผอ่นคลายความตึงเครียด เล่นได้ทุกเพศทุกวัยส่วนใหญ่จะเป็นกิจกรรมที่จัดขึ้น

ในการรวมกลุ่ม พบปะสังสรรคต์่าง ๆ 

    10. เกมเพ่ือประสบการณ์การเรียนรู้เป็นเกมที่ใช้ประกอบการเรียนรู้

โดยกำหนดวตัถุประสงค์และข้ันตอนการดำเนินการไว้ชัดเจนโดยเปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้ทำ

กิจกรรมที่จัดให้ทุกคน ช่วยกันคิดและเลน่เกม หลังจากนั้นจะมีการนำเนื้อหาข้อมูลของเกม 

พฤติกรรมการเล่นวิธีการเล่น และผลการเล่นมาใช้ในการอภปิรายเพื่อสรปุให้แนวคิด

เชื่อมโยงกบัเนื้อหาวิชาหรอืบทเรียนนำไปสู่การเรียนรูข้องผู้เรียน 

   ปัญญา สังข์ภิรมย์ และสุคนธ์ สนิธพานนท์ (2550, หน้า 150) ไดแ้บ่งเกม

ทีน่ำมาใช้ประกอบการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ หลายประเภทตามลักษณะการจัดกจิกรรม 

ดังนี้ 

    1. เกมประเภทเบ็ดเตล็ด 

    2. เกมประเภทสร้างสรรค ์

    3. เกมประเภทสร้างประสบการณ 

   พรสวรรค ์สปี้อ (2550, หน้า 237) ได้จำแนกประเภทของเกมไว้ ดงันี้ 

    1. เกมแยกประเภทสิง่ของ เช่น ผู้เรียนมีบัตรภาพ หรือบัตรคำ 

เกี่ยวกับสินค้าต่าง ๆ และให้จัดกลุม่บัตรเหล่านั้น โดยจำแนกว่าสนิค้าใดเราจะพบ 

ในห้างสรรพสินคา สินค้าใดพบในร้านขายของชำ เป็นต้น 
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    2. เกมเติมข้อมูลทีห่ายไป (Information Gap) เกมนี้อาจจะเป็น 

การสื่อสารด้านเดียว เช่น ผู้เรียนคนหน่ึงมีรปูภาพ และบอกให้เพื่อนอีกคนหนึ่งวาดภาพ

ตามที่คนเองมี หรือเป็นการสื่อสารสองด้านก็ได ้เช่น ผู้เล่นเกมทั้งสองคนมีภาพที่เหมือนกัน 

แต่มีความแตกต่างกันในบางจุด และให้แต่ละฝ่ายหาความแตกต่าง 

    3. เกมการเดา เกมที่รู้จักกนัดีคือเกม 20 คำถาม 

    4. เกมหาของ เช่น เกม Find Someone Who 

    5. เกมจบัคู่ ผูเ้ล่นต้องจับคูค่ำ ภาพ ประโยค เป็นต้น 

    6. เกมแลกเปล่ียน ในการเล่นเกมนี้ผู้เล่นจะแลกเปล่ียนสิ่งของ 

    7. Board Game เชน่ Scrabble Game 

    8. เกมบทบาทสมมติ เป็นเกมที่ผู้เรียนแสดงบทบาทเป็นผู้อื่น 

    9. เกมการจำแนกประเภท 

    10. เกมต่อข้อมูล 

   ฆนัท ธาตุทอง (2551, หน้า 162) ได้แบง่ประเภทของเกมไว้ 10 ประเภท 

ดังนี ้

    1. เกมเบ็ดเตล็ดง่าย ๆ สู่จดุหมายระยะส้ัน เสริมสร้างทักษะเบื้องต้น 

    2. เกมเลน่เป็นนิยาย แสดงออก ท่าทาง บทบาทสมมุต ิการแสดงละคร 

    3. เกมสร้างสรรค ์ความสามารถในการใช้สมอง 

    4. เกมชิงที่หมาย อาศัยความแข็งแรง รวดเร็ว ไหวพริบ 

    5. เกมนำ เล่นทั้งกลุ่มหรือบุคคล โดยนำกิจกรรมหลักมาย่อยดัดแปลง

มีกติกาน้อยลง เล่นง่าย เหมาะสำหรบัเด็กนำไปสู่การเล่นในระดบัสูงขึ้น 

    6. เกมละลายพฤติกรรม ใช้สื่อ กิจกรรม ปรบัเปล่ียนพฤติกรรม  

สร้างความคุน้เคยกล้าแสดงออก เปิดใจสัมพันธภาพที่ดี 

    7. เกมสนัทนาการ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลาย เล่นได้ทกุวัย 

    8. เกมรายบคุคล ใครทำได้ดี ถูกต้อง เป็นผู้ชนะ วัดความสามารถ

เฉพาะบุคคล 

    9. เกมหมู่หรือผลัดในกลุ่มช่วยกันทำให้ดทีีสุ่ด อาศัยทักษะความสามารถ

ของสมาชิกในกลุ่ม 

    10. เกมพื้นบ้าน เลน่กันในท้องถ่ิน เอกลกัษณ์เฉพาะ วัฒนธรรม 

ประเพณี 
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   ทิศนา แขมมณี (2552, หน้า 82-83) กล่าวถึง เกมที่ออกแบบมาเพื่อเป็น

เกมการศึกษาโดยตรงมีอยู ่3 ประเภท ดังนี ้

    1. เกมแบบไม่เน้นการแข่งขนั เชน่ เกมการสื่อสาร เกมการตอบ

คำถาม เปน็ต้น 

    2. เกมแบบเนน้การแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ ซึ่งเกมส่วนใหญ่จะเปน็

ลักษณะนี้เพราะการแข่งขันช่วยให้เกิดความสนุกสนาน 

    3. เกมแบบจำลองสถานการณ์ (Simulation Game) เป็นเกมที่จำลอง

ความจริงสถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะต้องคิดตัดสนิใจจากข้อมูลทีม่ี และได้รับผลของ 

การตัดสินใจ เหมือนกับที่ควรจะได้รบัในความเป็นจริง ซึ่งมี 2 ลักษณะ คือ 

     3.1 เป็นการจำลองความเป็นจริง ลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด 

เรียกว่าบอร์ดเกม (Board Games) เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเปน็พิษ (Pollution) เป็นต้น 

     3.2 เกมจำลองในสถานการณ์ในรูปแบบใหม่ ๆ ที่จำลองสถานการณ์

และบทบาทขึ้นให้เหมือนเปน็ความจริง และผู้เล่นจะต้องลงไปเล่นจริง ๆ โดยสวมบทบาท

เป็นคนใดคนหนึง่ในสถานการณ์นั้น ๆ เช่น คอมพิวเตอร์เกม (Computer Game) ผู้เล่น

สามารถควบคุมการเล่นผา่นทางจอคอมพิวเตอร์ได ้

   พิจิตรา ธงพานิช และสาวิตรี เถาวโ์ท (2559, หน้า 41) ได้กล่าวว่า เกม

เป็นวิธีสอนได้ถ้าครูมุ่งใช้เกมเปน็หลักในการสอน มีขั้นตอนที่เปน็ลกัษณะเฉพาะของเกม 

ที่ชัดเจนเกมเป็นเทคนิคการสอนได้ถ้าครูมีวิธีสอนอืน่เป็นหลัก แต่เอาเกมมาเปน็ตัวช่วยให้

วิธีการสอนนั้นมีคุณภาพมากขึ้น 

   Cruickshank (1977, pp. 74-80) ได้กล่าวว่า เกมสามารถแบ่งออกเป็น  

2 ประเภท คือ 

    เกมการเล่น (Nonacademic Games) เป็นเกมที่จัดขึ้นเพ่ือความสนุกสนาน 

ความแตกต่างของเกมประเภทนี้คือส่วนมากเป็นเรื่องของกฎกตกิาทีไ่ด้จัดไว้ให้เหมาะสม

กับการเล่นในแต่ละเกมนั้น เกมพวกนี้ไม่ได้นำไปใช้ประโยชนใ์นด้านอืน่เลยนอกจาก 

เพื่อความสนกุสนานให้เกิดขึ้นเท่านั้น ดังนั้น เกมชนิดนี้จึงเล่นได้ทกุสถานที่ 

    เกม (Games) เป็นเกมทีจ่ัดขึน้เพื่อใชป้ระโยชน์ในดา้นการเรยีนการสอน

หรือในด้านการศึกษา เกมทักษานี้สามารถจำแนกได้อีกเป็น 2 ประเภท คือ เกมการจำลอง

ซึ่งเป็นเกมที่จากเครื่องโดยการกำหนดลกัษณะท่าทางต่าง ๆ ให้เหมอืนจริงเช่นเกมบทบาท

สมมติ และอีกแบบคือเกมทีไ่ม่ได้สถานการณ์จำลอง ซึ่งเป็นเกมทีใ่ช้ฝึกทักษะเสริม 
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ความเข้าใจในบทเรียนใหแ้ก่ผู้เรียน โดยมักจัดในรูปแบบต่างแข่งขนัในกิจกรรมการเรียน

การสอน เช่น เกมต่อบัตรตอ่คำ เกมจบัคู่คำศัพท์กับรูปแบบ เป็นต้น 

   Robert Fisher (1997, pp. 4-5) กล่าวถึงกิจกรรมการจัดการเรียนโดยใช้

เกมมีอยู่ 3 ประเภทใหญ ่ๆ คือ 

    1. เกมทางภาษา เช่น เกมการจำ เกมการฟัง-พูด เกมคำศัพท์  

เกมทายปัญหา 

    2. เกมตรรกะคณิตศาสตร์ เช่น เกมตัวเลข เกมความน่าจะเป็น เป็นต้น 

    3. เกมเคลื่อนไหวร่างกาย เช่น เกมการแก้ปัญหา เกมกิจกรรม 

เข้าจังหวะ (ดนตรี) เกมการสังเกต เกมวาดภาพ เป็นต้น 

  ประเภทของเกมที่ใช้ประกอบในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สรุปได้ว่า เกม 

มีลักษณะหลายประเภทหลายรูปแบบตา่ง ๆ กันมีทัง้เกมที่เลน่อยู่กับที่และเกมทีต่้อง 

มีการเคลื่อนไหว บางเกมใช้สื่อซ่ึงแต่ละเกมต่างฝึกทกัษะไหวพริบ ความคิด ความสามารถ 

ความคล่องตัว และฝึกความเปน็ผู้นำผู้ตามที่ดี ช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทั้งด้านอารมณ์  

และสังคมไปด้วย 

  จากการศึกษาประเภทของเกม ผู้วิจัยสนใจที่จำนำเกมมาประกอบการสอน 

เพื่อความน่าสนใจและการจดจำในการเรียนรู้ และเกมที่เข้าหลกัเกณฑ์ในการใช้ในการวิจัย  

ดังนี ้

ตาราง 3 โครงสร้างสาระการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการ 

            เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง Food and Drink  

            ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

แผนที่/เวลา เนื้อหา เกม 

1/ 2 ชม. Food Group  เกม Bingo 

2/ 2 ชม. Food survey  เกม กระซิบ Whispers 

3/ 2 ชม. Going shopping  เกม Spelling Game 

4/ 2 ชม. Healthy food เกมสร้างคำศพัท ์

Build a New Word Game 

5/ 2 ชม. Eating out   เกมอะไรหาย What is missing? 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

แผนที่/เวลา เนื้อหา เกม 

6/ 2 ชม. The Meals   เกมจบัคู่คำศพัท์กับภาพ 

Matching Picture and Word 

Game  

7/ 2 ชม. How to make hamburger เกมคำสั่ง Command Game 

8/ 2 ชม. Taste and Feeling เกมคนหูหนวก และคนใบ้สะกด

คำ Deaf and Dumb Spelling 

Game 

 

   1. Bingo Game (เกมบิงโก) 

    ความเป็นมาของ Bingo Game 

     เริม่จาก Mr. Lowe เมื่อครั้งกลับมาบ้านที่นิวยอร์ก เขาได้คิดเกม

ขึ้นมาเล่นกับเพื่อนที่อพาร์ตเมน นั่นคือ เกมบีนโน (Beano) โดยใช้ถั่ว กระดาษแขง็ และ

ยางลบ ในขณะที่เล่นทุกคนมีใจจดใจจ่อและตื่นเต้น จนในที่สุดผู้เลน่คนหนึ่ง มถีั่วเรียง 

เป็นแถวครบสมบูรณ์บนกระดาษแข็ง ดว้ยความรีบรอ้น และตื่นเตน้จากคำที่เธอต้องการ

จะร้องว่า “บนีโน” (Beano) เธอตะกุกตะกัก และร้องออกมาเป็น “บิงโก” (Bingo)  

นับแตน่ั้นมา เกมบีนโน ก็ถกูเรียกเป็นเกมบิงโก 

    จุดประสงค ์

     1. เพื่อทบทวนคำศัพท์ที่เรียนไปแล้ว 

     2. เพื่อให้นักเรียนสะกดคำศัพท์ได้ถูกต้อง 

     3. เพื่อให้นักเรียนออกเสียงและรู้ความหมายคำศัพท ์

     4. เพื่อฝกึทักษะการฟัง 

    อุปกรณ ์

     1. บัตรคำศัพท ์

     2. บัตรภาพ 

     3. ตารางสำหรับเลน่บิงโก 
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    วิธีการเล่น 

     1. ครูแจกตารางคำศัพท์สำหรับการเล่นเกมให้นักเรียนคนละ  

1 แผ่น หรือ 1 คู่ ต่อ 1 แผน่ 

     2. ครูทบทวนคำศัพท์ก่อนเล่น โดยให้ดูบัตรคำศัพท์ หรือเปน็บัตร

ภาพ 

     3. นักเรียนเขยีนคำศัพท์ท่ีเรียนมาแล้ว จากที่ครูทบทวน 16 คำ 

เติมลงในตารางบิงโกให้ครบ 16 ช่อง โดยครูกำหนดเวลาให้ 12 นาที ครูย้ำให้นักเรียนเข้าใจ

ว่านักเรียนต้องสะกดคำศัพท์ได้อย่างถูกต้อง 

     4. ครูเรียกชื่อคำศัพท์ตามตารางของครูเอง พอนักเรียนไดย้ินคำใด

ทีต่รงกับคำศพัท์ในตารางของตน ก็ให้ขีด x ทับคำศัพทน์ั้น นักเรียนคนใดสามารถขีด x  

ทับคำศัพท์ได้เรียงกันตลอดแถว ไม่ว่าจะเป็นบนลงลา่ง จากซ้ายไปขวา หรือทแยงมุม 

นักเรียนคนนัน้จะร้อง “บิงโก” (Bingo) 

     5. จากนั้นนำกระดาษมาให้ครู ครูจะตรวจสอบว่า เป็นคำที่ครู

เรียกหรือไม่ และนักเรียนสะกดถูกต้องหรือไม่ ถ้าทุกอย่างถูกต้อง ครูก็ประกาศว่านักเรียน

ผู้นั้นเป็นผู้ชนะ ถ้ามีเวลาอาจเริ่มต้นเลน่ใหม่ได ้

   2. Whisper Game (เกมกระซิบ) 

    จุดประสงค ์

     1. เพื่อทบทวนคำศัพท์ที่เรียนมาแล้ว 

     2. เพื่อให้นักเรียนสะกดคำศัพท์และออกเสียงได้ถูกต้อง 

     3. เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการฟัง 

    อุปกรณ ์

     1. บัตรคำ 

     2. กระดาษ 

     3. ปากกา 

    วิธีการเล่น 

     1. แบ่งผู้เล่นออกเป็น 5 แถว ๆ ละ 7 คน ที่เหลือเป็นกรรมการ 

     2. ให้นักเรียนนั่งเป็นแถวตอน 5 แถว หา่งกันพอสมควร 

     3. คนที่อยู่ข้างหลังสุดของแต่ละแถวออกมาหาครู และครูยื่น 

บัตรคำศัพท์ให้แต่ละคนดู ไม่เหมือนกัน คือ 5 คน 5 คำ เสร็จแล้วเข้าไปประจำที ่
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     4. ครูให้สัญญาเริ่ม คนที่ได้ดูบัตรคำหรือผู้ที่นั่งหลงัสดุจะต้อง

กระซิบเพื่อนทีน่ั่งอยู่ข้างหน้าถัดไปโดยสะกดคำศัพท์ตัวนั้น พร้อมทั้งออกเสียงคำ แล้ว

กระซิบต่อไปยังคนที่ 2 คนที่ 3 กระซิบไปเรื่อย ๆ จนครบ 7 คน โดยไม่เหน็บตัรคำ เช่น 

j – u – i – c – e : juice คนที่ 7 อยู่ข้างหน้าสุด ออกมาเขียนคำศัพท์ในกระดาษที่ครูแจกให้ 

พร้อมกับความหมาย 

     5. ทีมใดเขยีนสะกดถูกต้อง ออกเสียงและบอกความหมายถูกต้อง

และเร็วที่สุด ทีมนั้นได้ 1 คะแนน 

     6. เริม่แข่งขนัรอบต่อไป คนที่ดูบัตรคำและเป็นคนกระซิบแรก 

ในรอบก่อนจะมานั่งหน้าสดุและให้คนนั่งหลังสุดของแต่ละแถวออกมาหาครู เพ่ือดูบัตรคำ 

และกระซิบบอกเพื่อต่อ ๆ กันไป ทำเชน่เดียวกบัครั้งแรกจนครบทุกคน 

     7. ครูและนักเรียนช่วยกันตรวจคำศัพท์ และนับคะแนน ทีมใด

ถูกต้องและได้คะแนนมากที่สุดทีมนั้นเปน็ผู้ชนะ 

    กติกาการเลน่ 

     นักเรียนจะต้องกระซบินกัเรียนที่อยู่ข้างหน้าเท่านั้น เมื่อกระซิบ

ผ่านไปแล้ว ห้ามหันหลังมาถามกัน 

   3. Spelling Game (เกมแข่งขันสะกดคำที่ครูกำหนดให้) 

    จุดประสงค ์

     1. เพื่อให้นักเรียนออกเสียง รู้ความหมาย และสะกดคำศัพท์ได้

ถูกต้อง 

     2. เพ่ือให้นกัเรียนนำคำศพัท์มาใชใ้นประโยคไดโ้ดยการแต่งประโยค 

    อุปกรณ ์

     1. บัตรอักษร 4 ชุด 

     2. ภาพสัตว ์

    วิธีการเล่น 

     1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 4 ทีม คือ ทีม A, B, C และ D แล้วแจก

บัตรตัวอักษรให้ทีมละ 1 ชดุ 

     2. ครูโชว์ภาพสัตว์ พร้อมกับตั้งคำถาม What’s this? แล้วให้แต่ละ

ทีมช่วยกันหาบัตรอักษรมาต่อกันเพื่อให้ได้คำศัพท์ตามภาพนั้น 
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     3. ทีมใดหาตัวอักษรของคำศัพท์ตามรูปภาพนั้นครบ ก็ให้สมาชิก

ในกลุ่มถือบัตรตัวอักษรออกมายืน 

     4. ทีมใดทีเ่รียงตัวอักษรได้ถูกต้อง และเร็วที่สุดเป็นผูช้นะ 

     5. คำศัพท์แต่ละคำที่ครูกำหนดให้นกัเรียนจะออกมาถอืบัตรเรยีงกัน  

     6. ให้ทีมแพ้ทกุคนสะกดคำศัพท์ และอ่านออกเสยีงคำว่า crocodile 

ที่ผู้ชนะถืออยู่ 2 ครั้ง 

     7. ให้แต่ละทมีนำคำศัพท์ท่ีเล่นวันนี้ แต่งประโยค 1 ประโยค  

ซึ่งคำศัพท์แตล่ะกลุ่มไม่ซ้ำกัน 

     8. แต่ละกลุ่มเขียนประโยคที่แต่งบนกระดาน พร้อมกับอ่านออก

เสียงพร้อม ๆ กัน ทีละกลุ่ม I see crocodiles at Crocodile Farm 

   4. เกมคนหหูนวกและคนใบ้สะกดคำ (Deaf and Dumb Spelling) 

    จุดประสงค ์

     1. เพื่อให้นักเรียนสะกดคำศัพท์ถูกต้อง 

     2. เพื่อให้นักเรียนออกเสียงและบอกความหมายได้ 

     3. เพื่อให้นักเรียนแต่งประโยคได้ 

    อุปกรณ ์

     1. บัตรคำ 

     2. กระดาษ 

     3. ดินสอ 

    วิธีการเล่น 

     1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 แถว แถวแรก คือ ทีม A แถวที่ 2 

คือ ทีม B แต่ละทีมมจีำนวน 7-8 คน 

     2. ครูให้คำศัพท์ที่อยู่ในบตัรคำ noodles กับนักเรียนทีม A คนที ่1 

นักเรียนจะต้องสะกดคำศัพท์ที่เป็นพยญัชนะ ส่วนอกัษรทีเ่ป็นสระให้เว้นไว้ และใช้สัญลักษณ์

ต่อไปนี้แทน 

      “a” ให้ยกแขนขวาขึ้น 

      “e” ให้ยกแขนซ้ายขึ้น 

      “i” ชี้ท่ีดวงตา 
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      “o” ชี้ท่ีปาก 

      “u” ชี้ท่ีห ู

ตัวอย่างคำว่า “noodles” ผู้เล่นจะออกเสียงและทำพฤติกรรม ดังนี ้

      “n” พูดออกเสียง 

      “o” ชี้ท่ีปาก 

      “o” ชี้ท่ีปาก 

      “d” พูดออกเสียง 

      “l” พูดออกเสียง 

      “e” ยกแขนซ้าย 

      “s” พูดออกเสียง 

     3. ผู้ใดทำผิดหรือสะกดผิดจะต้องนั่งลง ต่อไปครูให้คำศัพท์ใหม่

กับนักเรียนทีม B คนที่ 1 สะกดบ้าง ทำเช่นนี้สลับกันไปเรื่อย ๆ โดยนักเรียนที่เหลอื  

เป็นผู้สังเกต และคอยจับผิดทีมใดเหลือคนยืนมากท่ีสุด ทีมนั้นเป็นผู้ชนะ 

     4. ครูแจกกระดาษให้นกัเรยีน 2 ทมี ทมีละ 1 แผน่ และให้แต่ละกลุม่

นำคำศัพท์ที่เรียนในวันนี้มาแต่งประโยค พร้อมกับวาดภาพ และระบายสีประกอบ 

    กติกา 

     ผู้เล่นจะต้องพูดเสียงดัง ให้ผู้สังเกตและคอยจับผิดได้ยิน 

   5. เกมสร้างคำศัพท์จากอักษรที่กำหนดให้ (Build a New Word 

Game) 

    จุดประสงค ์

     1. เพื่อให้นักเรียนสะกดคำศัพท์ อ่านออกเสียง และรู้ความหมาย

คำศัพท ์

     2. เพื่อให้นักเรียนนำอักษรที่กำหนดให้มาสร้างคำศัพท์ใหม่ 

     3. เพื่อให้นกัเรียนได้ทบทวนคำศัพทท์ีไ่ด้เรียนมาแล้ว 

    อุปกรณ ์

     1. ใบงาน 

     2. ดินสอ 

     3. ยางลบ 

     4. สมุดแบบฝึก 
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    วิธีการเล่น 

     1. ครูอธิบายวิธีการเล่น และอุปกรณ์ที่ใช้ส่วนตัว 

     2. ให้นักเรียนจับคู่ แล้วครูแจกกระดาษที่มตีัวอักษร A B C D E F 

G H I L M N O P R S T U V W X Y ให้คูล่ะ 1 แผ่น พร้อมกำหนดเวลา 

     3. ให้นักเรียนนำตัวอักษรทีก่ำหนดให้เท่านั้น มาสร้างคำศัพท ์

ที่เรียนอย่างนอ้ย 8 คำ คำศัพท์ใหม่ที่เรียนในชัว่โมง 5 คำ และคำศัพท์เก่า 5 คำ พร้อมทั้ง

เขียนคำแปลเป็นภาษาไทย 

     4. นักเรียนคู่ใดสร้างคำศัพท์ได้ครบ 10 คำ และถูกต้อง ในเวลา 

ที่กำหนดให้ จะเป็นผู้ชนะ 

     5. ให้นักเรียนอ่านออกเสียงคำศัพท์ทีละคู ่จากการสุ่มเรียกของคร ู

เริม่จากคู่ท่ีชนะ 

    กติกา 

     1. นักเรียนมีเวลาเล่น 15 นาที 

     2. ขณะแข่งขันห้ามมิให้นักเรียนส่งเสียงดังรบกวนเพือ่นคนอืน่ 

และห้ามถามคู่อื่น 

     3. นักเรียนคนใดสร้างคำศพัท์ได้ครบ 10 คำ หรือมากกว่า  

และถูกต้อง ในเวลาที่กำหนดให้จะไดร้ับรางวัล 

   6. เกมอะไรหาย (What is missing?) 

    จุดประสงค์ 

     1. เพื่อให้นักเรียนจำความหมายคำศัพท์ได้ 

     2. เพื่อให้นักเรียนสามารถออกเสียงคำศัพท์ได้ 

    อุปกรณ ์

     1. ผลไม้ต่าง ๆ 

     2. ผ้าคลุม 1 ผืน 

    วิธีการเล่น 

     1. ครูแบ่งนักเรียนเป็น 2 ทมี ทีมละ 10 คน 

     2. นักเรียนแต่ละทีมนั่งล้อมวง 2 ทีม 2 วง 

     3. ครูนำผลไม้ต่าง ๆ ทั้งที่เป็นผลไม้จริง และผลไม้พลาสติก  

ใส่ลงถาด 10 ผล 
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     4. ครูชูผลไม้แต่ละผลขึ้นมา และถามว่า What’s this? แล้วให้

นักเรียนช่วยกนัตอบคำถามเกี่ยวกับผลไม้ที่ครูชูขึ้นมาจนครบ 10 ผล 

     5. นำผ้ามาคลุมสิ่งของทั้งหมด แล้วให้นกัเรียนที่เป็นนักสืบ 

ของทีมที่ 1 ออกไปยืนนอกวงโดยหันไปทางอื่น ครูหยิบผลไม้ออกมาจากผ้าคลุม 1 ผล  

ชูให้เด็กคนอืน่ ๆ เห็น แล้วนำไปซ่อนไว้ในถุง 

     6. ให้นักเรียนที่เป็นนักสืบยนืหันกลับมา ครูเอาผ้าคลมุสิ่งของออก 

แล้วถามนกัสบืว่า What is missing? 

     7. นักสืบต้องเดาว่าสิ่งที่หายไปนั่นคืออะไร โดยการตอบว่า It’s a 

……… ถ้านักสบื เดาถกู นักเรียนในกลุ่มจะพูดว่า Yes, it is. ถ้าตอบผิดให้พูดว่า No, it isn’t. 

     8. นักเรียนที่เป็นนักสบืของแต่ละทีมมโีอกาสเดาได้เพยีง 1 ครั้ง 

เท่านั้น นักสืบทีมใดเดาถกู ทีมนั้นจะได้ 1 คะแนน 

     9. ต่อไปให้นักสืบทีมท่ี 2 เป็นผู้ทายสลบักันไป ทมีใดได้คะแนน

มากเป็นผู้ชนะ 

    กติกา 

     1. เพื่อนในกลุม่ ห้ามกระซบิหรือห้ามบอกคำตอบเพื่อน ถ้าบอกจะ

ไม่ได้คะแนน 

   7. เกมจับคูค่ำศัพท์กับภาพ (Matching Picture and Word Game) 

    จุดประสงค ์

     1. เพื่อให้นักเรียนรู้ความหมายคำศัพท ์

     2. เพื่อให้นักเรียนออกเสียงคำศัพท์ได้ 

     3. นักเรียนสามารถนำคำศพัท์มาแต่งประโยคได ้

    อุปกรณ ์

     1. รูปภาพ 

     2. บัตรคำ 

    วิธีการเล่น 

     1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 ฝ่าย 

     2. ครูนำภาพและบัตรคำแจกให้นักเรียน ฝ่ายหนึ่งจะได้บัตรคำ  

อีกฝ่ายหนึง่จะได้รูปภาพให้ต่างคนต่างปิดของตนไว้ 
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     3. ให้นักเรียนทั้ง 2 ฝ่าย จบัคู้บัตรคำให้ตรงกับรปูภาพ ภายใน

เวลาที่กำหนดให้ นักเรียนสามารถเรียกช่ือเป็นภาษาอังกฤษได้เท่านั้น 

     4. เมื่อคูใ่ดพบกันแล้ว ให้มายืนที่หน้าชั้นเรียน พร้อมกบัชูบัตรคำ 

และรูปภาพของตน เมื่อหมดเวลาครูและนักเรียนช่วยกนัตรวจสอบบัตรคำและรูปภาพว่า

ถูกต้องหรือไม ่

     5. ให้นักเรียนทุกคนอ่านออกเสียงคำศัพท์ และบอกความหมาย

จากบัตรคำ บัตรภาพที่เพือ่โชว์หน้าชัน้เรียน 

     6. ให้นักเรียนทุกคนนำคำศพัท์ที่เรียนมาแต่งประโยคถาม-ตอบ 

ตามที่เรียน คนละ 1 คำศัพท์ พร้อมกับวาดรูป และระบายสีประกอบ 

   8. เกมคำสั่ง (Command Game) 

    จุดประสงค ์

     1. เพื่อให้นักเรียนรู้ความหมายของคำศพัท ์

     2. เพื่อให้นักเรียนออกเสียงคำศัพท์ได้ถกูต้อง 

     3. เพื่อให้นกัเรียนนำคำศัพท์มาใช้ในประโยคได้ถูกต้อง 

    อุปกรณ ์

     1. หุ่นมือ ที่มีรูปร่างเป็นส่ิงต่าง ๆ 

     2. ส่ิงของจริง 

    วิธีการเล่น 

     1. แบ่งนักเรียนออกเปน็ 6 กลุ่ม 

     2. แต่ละกลุ่มผลัดกันส่งตัวแทนออกมาทมีละ 1 คน แขง่ขันทีละ  

2 กลุ่ม 

     3. ครูชูบัตรคำศัพท์พร้อมกับออกเสยีง แล้วให้นักเรียนผู้เขา้แข่งขัน

รับปฏิบัติโดยนำอุปกรณ์ที่จัดไว้ให้ทั้ง 2 ทีม หรือถือในตำแหน่งที่ตรงกบับัตรคำ 

     4. นักเรียนพดูประโยคตามที่ตนไดว้างตำแหน่งสิ่งของดังกล่าวแลว้ 

     5. กลุ่มใดปฏบิัติตามได้ถูกต้อง และเสรจ็ก่อน กลุ่มนั้นคือผู้ชนะได้ 

1 คะแนน 
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 4. วิธีการใช้เกมประกอบการสอน  

  เกมประกอบการสอนเปน็ส่ิงจำเป็นสำหรับการสอนในระดบัชั้นประถมศึกษา

เพราะเด็กในวัยนี้สนใจกับการเล่นมากกว่าการเรียน ความสนใจกบัการเรียนในช่วงระยะ 

เวลาสั้น ๆ การใช้เกมเพื่อไปประกอบบทเรียนเป็นช่วง ๆ ในการเรียนจะช่วยให้การเรียน

น่าสนใจ 

   จินตนา สุจจานันท์ (2550, หน้า 120) การถึงการเลือกเกมมาใชใ้น 

การจัดการเรยีนการสอนวา่ ผู้สอนไม่ควรมองเกมเปน็เรื่องกิจกรรมเสริมหรือเปน็เรื่อง 

ของการฆ่าเวลา หรือเลน่เกมเพราะไม่มอีย่างอื่นที่ทำดีกว่านี้ ควรเลือกเกมที่เหมาะกับ

ระดับชั้น และมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ไม่ใช่เกมที่มีแต่ความสนุกสนาน

เพียงอย่างเดียว การเรียนภาษาเป็นเรื่องสลับซับซ้อนการที่ผู้เรียนจะประสบความสำเร็จ 

ในการเรียนภาษา คือ การที่ผู้เรียนสามารถจบัใจความของภาษาจากภาษาพูด ภาษาเขียน 

และสื่อความหมายกับผู้อืน่ได้โดยการพูดและการเขียน ถ้าผู้สอนเลือกใช้เกมที่ถูกต้อง

เหมาะสมกับผู้เรียน ผู้เรียนจะสามารถพัฒนาทักษะ ฟัง พูด อ่าน และเขียนได้ดี 

   จริญญา สอนสุด (2550, หน้า 80) ได้กลา่วว่า การนำเกมไปใช้ใน 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนระดบัประถมศึกษา ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 

ตามธรรมชาติจนสามารถจำและนำไปใช้ปรับทักษะอื่น ๆ ได้จึงควรนำเกมแทรกในกิจกรรม

การเรียนการสอน เพื่อใหน้ักเรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติและเหมาะสมตามวัย  

เกมประกอบการสอนจะช่วยให้นักเรียนได้ความรู้ สนุกสนาน และเป็นการชักจูงให้เกิด

ความสนใจในบทเรียน เข้าใจบทเรียนได้ดีขึ้น และได้ฝึกทักษะทางภาษา นอกจากนี้นักเรียน

จะรักสนุกกับการเรียนด้วย 

   ปัญญา สังข์ภิรมย์ และสุคนธ์ สนิธพานนท์ (2550, หน้า 151) ไดก้ล่าวถึง

ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมไว้ ดงันี้ 

    1. ขั้นเลือกเกม ผู้สอนสร้างเกมหรือเลือกเกมให้ตรงตามจุดประสงค์

ของการเรียนรู้ 

    2. ข้ันชี้แจงและกติกาการเล่น เป็นขั้นบอกชื่อเกม ชี้แจงกติกา สาธิต

หรืออธิบายขั้นตอนการเลน่ และทดสอบการเล่น 

    3. ขั้นเลน่เกม ผู้สอนจัดสถานที่ ทำหน้าที่ควบคุมดูแลการเลน่เกม 

และติดตามพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างใกล้ชิด 
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    4. ขัน้อภปิรายหลงัการเลน่เกม ผู้สอนตั้งประเด็นหรือคำถามให้ผูเ้รยีน

เกิดความคิด เพื่อนำไปสู่การอภิปราย 

    5. ขั้นประเมินผล ผู้สอนตั้งคำถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ที่ได้รับ

มีการทดสอบความรู้ เพื่อประเมินผลการเรียนรู้ 

   ปราโมทย์ เลศิจิตรการุณ (2550, หน้า 98) ได้กล่าว ถึงการสอนโดยใช้

เกมไว้ ดงันี้ 

    1. เตรียมตัวและทำความเขา้ใจในเกมที่เตรียมไว้ 

    2. กระตือรือร้น กระฉับกระเฉงคล่องแคล่วอยู่เสมอ เพราะผู้เลน่เกม

จะรับรู้ความรู้สกึของผูน้ำเกมได้ไว้และจะปฏิบตัิสนองตอบเชน่เดียวกับผู้นำเกมโดยมิได้

ตั้งใจทั้งทางดแีละไม่ดี 

    3. หยุดเล่นทันทีท่ีความสนุกถึงขีดสูงสุดอย่าเลน่จนสมาชิกเริ่มเบื่อ 

    4. เตรียมเกมสำรองไว้หากจะเล่นเกมต่อไปควรเล่นให้เร็วเพราะผู้เล่น

กำลังมีความพร้อม 

    5. ผู้นำเกมต้องมีความเชื่อมั่นว่าเกมที่นำมาให้เลน่นัน้มีความสนุกสนาน 

    6. ยิ้มอยู่เสมอ มีอารมณ์ขนัและเตรียมมุขตลกไว้บ้าง 

    7. ไม่จำเป็นต้องอธิบายเสมอไปถ้าสามารถสาธิตได้ 

    8. ระลึกไว้เสมอว่าเกมยึดหยุ่นได้เสมอ 

    9. ประเมินผลการเล่นตลอดเวลา 

    10. หลังจากได้ดำเนินการจนจบแล้วอาจร่วมเลน่เกมกับสมาชกิบ้าง 

    11. การฝึกหัดและมีประสบการณ์บ่อย ๆ จะทำให้ผู้นำเกม 

มีความสามารถและสร้างความเชื่อมัน่ 

   พรสวรรค ์สปีอ (2550, หน้า 237) ได้แบ่งขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้

โดยใช้เกมได้ 4 ขัน้ตอน ดังนี ้

    1. ผู้สอนนำเสนอเกม ชี้แจงวิธีการเล่นเกม 

    2. ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา 

    3. ผู้เรียนอภปิรายเกีย่วกับผลการเลน่ วิธีการเล่นหรือพฤติกรรม 

การเล่นของผู้เรียน 

    4. ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 
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   พิมพ์พร ฟองหล่ำ (2554, หน้า 91) ได้กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้เกม คือ 

กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดโดยให้

ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเนื้อหา และข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่นวธิีการเล่น 

และผลการเลน่เกม มาใช้ในการอภปิรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 

   ทิศนา แขมณ ี(2560, หน้า 366-367) ไดก้ล่าวว่า เทคนิคและขอ้เสนอแนะ

ต่าง ๆ ในการใช้วิธีสอนโดยใช้เกม ให้มีประสิทธิภาพ 

    1. การเลือกและนำเสนอเกม เกมที่นำมาใช้ในการสอนส่วนใหญ ่

จะเป็นเกมทีเ่รยีกวา่ “เกมการศกึษา” คอื เป็นเกมที่มีวตัถุประสงค ์มุ่งให้ผูเ้ลน่เกิดการเรยีนรู้

ตามวัตถปุระสงค์ มิใช่เลน่เพียงเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น อย่างไรก็ตามผู้สอนอาจมี 

การนำเกมท่ีเล่นเพื่อความบันเทิงเป็นสำคัญ มาใช้ในการสอน โดยนำมาเพื่อขึ้นตอนสำคัญ

คือ การวิเคราะห์อภิปรายเพื่อการเรียนรู้ เกมทีไ่ด้รบัการออกแบบให้เป็นเกมการศึกษา

โดยตรง มีอยูด่้วยกัน 3 ประเภท คือ  

     1.1 เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เชน่ เกมการสื่อสาร เกมการตอบ

คำถาม เปน็ต้น 

     1.2 เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะเกม ส่วนใหญจ่ะเป็นเกมแบบนี้ 

เพราะการแขง่ขันช่วยใหก้ารเล่นเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น 

     1.3 เกมจำลองสถานการณ์ (simulation game) เป็นเกมที่จำลอง

ความเป็นจริง สถานการณ์จริง ซึง่ผู้เล่นจะต้องคิดตัดสินใจจากข้อมูลทีม่ีและไดร้ับผล 

การตัดสินใจเหมือนกับที่ควรจะได้รบัในความเป็นจริงเกมแบบนีม้ีอยู่ 2 ลักษณะ คือ 

ลักษณะแรกเป็นการจำลองความเป็นจริง ลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด เรียกว่าบอร์ดเกม 

(board game) เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเป็นพิษ เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง อกีลักษณะ

หนึง่เป็นเกมสถานการณ์ที่จำลองสถานการณ์และบทบาทขึ้นให้เหมือนความเป็นจริง  

และผู้เล่นจะต้องลงไปเล่นจริง ๆ โดยสวมบทบาทเปน็คนใดคนหนึ่งในสถานการณน์ั้น  

เกมแบบนี้อาจใช้เวลาเล่นเพียง 2-3 ชั่วโมง หรือใช้เวลาเป็นวนัหรือหลาย ๆ วันติดต่อกัน 

หรือแม้กระทัง่เล่นกนัตลอดภาคเรียน เป็นการเรียนรู้ทั้งรายวิชาเลยก็มี ในยุคปจัจุบัน 

ที่เทคโนโลยีขั้นสูงได้พัฒนาก้าวหน้าไปมาก จึงเกิดเกมจำลองสถานการณ์ในรูปแบบใหม่ ๆ

ขึ้นคือ คอมพิวเตอรเ์กม ซึ่งเป็นเกมจำลองสถานการณท์ี่ผู้เล่นสามารถควบคุมการเล่นผ่าน

ทางจอคอมพิวเตอรไ์ด้ ปัจจุบันเกมแบบนี้จะได้รบัพรนิยมสูงมาก 
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    2. การชี้แจงวิธีการเลน่ และกติกาการเล่น เนื่องจากเกมแต่ละเกม 

มีวิธีการเล่น และกติกาการเล่นที่มีความยุ่งยากซับซอ้นมากน้อยแตกต่างกัน ในกรณี 

ที่เกมนั้นเป็นเกมง่ายไม่ซับซ้อน การชี้แจงก็ย่อมทำได้ง่าย แต่เกมนั้นมีความซบัซ้อนมาก 

การชี้แจงกจ็ะทำได้ยากขึ้น ผู้สอนควรจัดลำดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน 

โดยอาจต้องใช้สื่อเข้าช่วย หรืออาจให้ผู้เรียนซ้อมเล่นก่อนการเล่นจริง 

     กติกาการเลน่ เป็นสิ่งที่สำคญัมากในการเล่นเกม เพราะกติกานี้

จัดตั้งขึ้นเพื่อควบคุมให้การเล่นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรศึกษากติกาการเล่น 

และวเิคราะห ์(หากเกมไม่ไดใ้หร้ายละเอยีดไว้) กตกิาว่า กตกิาแต่ละขอ้มีขึน้ดว้ยวัตถุประสงค์

อะไร และควรดูแลให้ผู้เล่นปฏิบัติตามกตกิาของการเลน่อย่างเคร่งครัด 

    3. การเลน่เกม ก่อนการเล่น ผู้สอนควรจัดสถานที่ของการเล่นให้อยู่

ในสภาพที่เอื้อต่อการเลน่ ไม่เช่นนัน้ อาจจะทำให้การเล่นเป็นไปอยา่งติดขัดและเสียเวลา 

เสยีอารมณ์ของผู้เลน่ดว้ย การเล่นควรเปน็ไปตามลำดับขัน้ตอน และในบางกรณีต้องควบคมุ

เวลาการเลยด้วย ในขณะที่ผู้เรียนกำลังเล่นเกม ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรม 

การเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และควรบันทกึข้อมูลที่จะเป็นโยชนต์่อการเรียนรู้ 

ของผู้เรียนไว้ เพื่อนำไปใช้ในการอภปิรายหลังการอ่าน หากเปน็ไปได้ผู้สอนควรมอบหมาย

ผู้เรียนบางคนให้ทำหน้าที่สงัเกตการณก์ารเล่น และควบคุมกติกาการเล่นด้วย 

    4. การอภิปรายหลังการเล่น ขัน้ตอนนี้เป็นขั้นที่สำคัญมาก หากขาด

ขั้นตอนนี้ การเล่นเกมก็คงไม่ใช้วิธีสอน แต่เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดา ๆ จุดเน้นของเกม

อยู่ที่การเรียนรู้ยุทธวิธีต่าง ๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค เพื่อจะไปให้ถึงเป้าหมาย ผู้สอนจำเป็น 

ต้องเข้าใจ ว่าจุดเน้นของการใช้เกมในการสอนนั้น ก็เพือ่ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม

วัตถุประสงค ์การใช้เกมในการสอนโดยทั่ว ๆ ไป  

   Reese (1977, p. 12) ได้เสนอแนะวิธีการนำเกมมาประกอบกิจกรรม 

การเรียนการสอนไว้ ดังนี ้

    1. ใช้เกมนำเขา้สู่บทเรียนโดยดำเนินการ 3 ขั้นตอน คือ 

     1.1 ให้เกมนำเข้าสู่บทเรียนโดยใช้เกมทบทวนพื้นฐานความรู้เดิม 

เช่น ใช้รูปภาพ จับคู่คำศัพท์ หรือแบ่งกลุ่มสลับกนัเติมอักษรที่หายไป 
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     1.2 ดำเนินการสอน มีการนำรูปภาพ หรือของจริงมาสนทนากนั  

มีการนำเสนอคำศัพท์ และอธิบายความหมายของคำศัพท์ จากนั้นนำเสนอรูปประโยค 

เพื่อฝึกพูดและเขียน ขั้นสุดท้ายมีการสรุปโดยการทบทวน เช่น ครนูำภาพติดบนกระดานดำ

ให้นักเรียนแตล่ะกลุ่ม ตัวแทนออกไปเขียนคำศัพทใ์ห้ถูกต้องหรือเตมิอักษรที่หายไป  

หรือเติมคำศพัท์ให้สัมพนัธก์ับประโยค 

     1.3 ฝึกหัด ครใูห้นักเรียนแตง่ประโยค หรือเติมคำท่ีหายไป 

ของประโยค 

    2. ให้เกมเปน็กิจกรรมในการฝึกโดยดำเนินการ 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก ่

     2.1 เตรียมตัวผู้เรียน 

      2.1.1 แบ่งกลุม่นักเรียนออกเปน็กลุ่ม ๆ เพื่อเล่นเกม 

      2.1.2 อธิบายจุดประสงค์ของการเลน่เกม วิธีการเล่น  

พร้อมกติกาการเล่น และการใช้คะแนน 

     2.2 ดำเนินการสอน เช่น สอนคำศัพท ์

      2.2.1 สอนความหมายของคำศัพท์จากภาพ ครูชูภาพ  

และออกเสียงคำศัพท์นักเรียนดูภาพและออกเสียงตาม 

      2.2.2 สอนการสะกดคำศัพท์โดยใช้เกมตามสถานการณ์แต่ละ 

บทเรียน 

      2.2.3 ใช้เกมการฝึกแบ่งนกัเรียนเป็นกลุม่ ๆ เพื่อเลน่เกม

อธิบายวิธีการเล่นกติกาการให้คะแนน 

  การสอนโดยการใช้เกม สรปุได้ว่าการสอนเกมต้องมุ่งให้ผู้เรียนไดร้ับความรู้

ผู้สอนจะเนน้ให้ผู้เรียนรู้อะไร ความเข้าใจเรื่องอะไร ทำอะไรได้บ้าง ตามวัตถปุระสงค์ 

ที่กำหนดไว ้นอกจากเรื่องทกัษะเบื้องต้นและเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินกับเกมนั้น ๆ

ผู้สอนจงึต้องคัดเลอืกเกม ชี้แจงขัน้ตอนการเล่น บอกกดกตกิาให้ผูเ้ล่นเขา้ใจ ตามขัน้ตอนที่ 1 

นำเข้าสู่บทเรียน ขั้นที่ 2 ขั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนรู้จกัคิด

ตัดสนิใจแสดงความสามารถของตนไดอ้ย่างเต็มที่ และหลังการเล่นผู้เรียนสามารถอภิปราย  

สรุปผลไดก้็คือ ขัน้ที่ 3 ขัน้สรุปและผู้เรียนสามารถประมาณผลไดใ้น ขัน้ที่ 4 ขัน้ประมาณผล 
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 6. หลักการเลือกเกมเพื่อใช้ในการสอนภาษา 

  เกมภาษาที่จะนำมาใช้สอนหรือใช้ในการจัดกิจกรรมกลุ่มจะต้องคำนึงถงึ 

องค์ประกอบทั้งในด้านปริมาณ คุณภาพ และความเป็นไปได้ ดงันี้  

   กรมวิชาการ (2542, หน้า 35) ไดเ้สนอแนะหลักการในการพิจารณา ดังนี้ 

    1. เกมต้องช่วยส่งเสริมเน้นจุดสำคัญของภาษาท่ีผู้เรียนขาดสิ่งนัน้อยู่ 

    2. เกมนั้นช่วยฝึกเนื้อหาตา่ง ๆ ที่ครูไดส้อนไปแล้วหรือไม ่

    3. เกมนั้นดำเนินไปรวดเร็วหรือไม ่

    4. เกมนั้นให้โอกาสผู้เรียนเป็นจำนวนมากได้มีส่วนร่วมและไม่ใชใ่ห้

โอกาสเพียง 2-3 คน เลน่เท่านั้น 

    5. เกมนั้นทำให้ผู้เรียนเกิดความตื่นเต้นหรือไม ่

   เฉลิม ทองนวล (2554, หน้า 121) กล่าวถึงหลกัในการเลือกเกม 

เพื่อใช้สอนภาษาโดยมีหลักในการพิจารณา ดังต่อไปนี้ 

    1. เกมนั้นช่วยส่งเสริมสนับสนุนจุดสำคัญในการเรียนภาษา ซึ่งนักเรียน

ยังขาดสิ่งนัน้อยู่ใช่หรือไม ่

    2. เกมนั้นช่วยฝึกฝนเนื้อหาต่าง ๆ ที่ครูได้สอนไว้แล้วหรือไม่ 

    3. เกมนั้นดำเนินไปรวดเร็วหรือไม่ 

    4. เกมนั้นได้ให้โอกาสนักเรยีนในชั้นเป็นจำนวนมากได้รว่มเล่น  

และไม่ใช้ให้โอกาสเฉพาะ 2-3 คน ใชห่รือไม ่

    5. เกมนั้นช่วยให้เกิดความแข่งขันและทำให้ผู้เล่นตื่นเต้นหรือไม ่

    6. เกมนั้นง่ายพอหรือไม่ เพื่อว่าจะได้ใช้เวลาเล็กน้อยทีจ่ะอธิบาย 

    7. ผู้เลือกเกมหรือครู รู้สึกสนุกสนานกบัเกมนั้นหรือไม ่

    8. เกมนั้นส่งเสริมให้มีการเคลื่อนไหวเพยีงพอเพื่อให้เกิดความสนใจ

แก่ผู้ร่วมเล่นหรือไม ่

    9. เกมนั้นเหมาะสมกับวัยและระดับอายขุองนักเรียนหรือไหม 

    10. มีที่ว่างพอในห้องเรียนหรือไม่ เพื่อจะดำเนินการเล่นเกมนั้น 

ด้วยความสะดวกสบาย 

    11. วัสดุที่ใช่เล่นเกมนั้นปลอดภัยสำหรับนักเรียนหรือไม่ 
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   สุวิทย์ มูลคำ และอรทัย มลูคำ (2552, หน้า 93) ได้อธบิายองค์ประกอบ

สำคัญในการพิจารณาเลือกเกมเพื่อนำมาจัดการเรียนรูม้ีดังต่อไปนี้ 

    1. วัตถุประสงค์ในการเล่น เช่น ถ้าต้องการฝึกความเปน็ผู้นำและ 

ผู้ตามต้องเลอืกเกมที่พยายามให้ผู้เล่นได้แสดงออกถึงความสามารถของตนเองให้มากท่ีสุด 

    2. ระดับของผู้ร่วมเกม ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมกับสภาพ

ร่างกาย ระดบัความสามารถ ระดับอาย ุความสนใจ เพื่อให้บรรลุวตัถุประสงค์ทีต่้องการ 

    3. สถานที่ ความเหมาะสมของสถานที่เป็นสิง่สำคัญของการเล่นเกม 

เพราะจะต้องเหมาะสมกับจำนวนผู้เล่น เพื่อให้ทุกคนเล่นไดอ้ย่างเต็มที่และมีความปลอดภัย 

    4. จำนวนผูเ้ลน่ ควรพิจารณาเลือกเกมที่ผู้เรียนทุกคนเข้าร่วมเลน่ได้ 

    5. อุปกรณ์ ควรเปน็ลักษณะเกมที่จัดหาอุปกรณ์ได้ง่าย สะดวก 

เหมาะสม ประหยัด และปลอดภัยต่อการเล่น ซึ่งจะจดัหาหรือจัดขึ้นเองกไ็ด้ 

    6. กติกา กฎ ระเบียบในการเล่น เกมที่มกีติกามากหรือต้องใช ้

เทคนิคสูงไม่เหมาะที่จะนำไปใช้ในเกมแบบหมู ่หรือเพือ่ความสนุกสนานเพราะทำให้ 

เกิดความเบื่อหน่าย ดงันั้น ผู้นำเกมจะต้องชี้แจงให้ผู้เล่นเข้าใจถึงกติกาการเล่นและ

สามารถเปลีย่นแปลงได้ตามความเหมาะสม 

     6.1 จัดเตรียมอุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นไวใ้ห้พร้อม 

     6.2 จัดเตรียมสถานที่เล่นใหพ้ร้อมและคำนึงถึงความปลอดภัยดว้ย 

  จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่าในการใช้เกมประกอบการสอนให้มีประสทิธิภาพ 

ครูผู้สอนต้องรูจ้ักเลอืกเกมให้เหมาะสมกับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ โดยอาศัยประสบการณ์ 

ความรู้ ความสามารถและทักษะในการเลือกเกมในการนำเกมมาใช้ จะต้องรู้ว่าเกมนัน้ ๆ 

จะใชใ้นขัน้ไหน ขึน้นำเขา้สู่บทเรยีนขัน้สอน และขัน้ปฏบิัต ิที่สำคญัตอ้งรูจ้ักใชเ้กมให้เหมาะสม

กับเวลา โอกาสความต้องการ ความสนใจ และความสามารถของนักเรียน ซึ่งเมื่อถึงเวลา

เล่นเกม ควรที่จะแจ้งให้นกัเรียนทราบล่วงหน้าว่า เกมชื่ออะไร มีกติกาการเล่นเป็นอย่างไร  

รวมทั้งวิธีการ และการปฏบิัติตัวของผู้เล่นมีจุดมุงหมายควรจะทำอย่างไรจนจบการแข่งขนั 

 7. ประโยชน์ของการใช้เกม 

  การใช้เกม นกัวิชาการหลายท่านบอกถึงประโยชน์ของการใช้เกมการสอน

ภาษาไว้หลายประการ ซึ่งสามารถประมวลผลไว้ ดังนี ้

   สุกิจ ศรีพรหม (2546, หนา้ 75) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของกิจกรรม 

ทีใ่ช้เกมการสอนภาษา ดงันี้ 
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    1. ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทางด้านร่างกาย อารมณ์ สงัคม สติปัญญา 

    2. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลิน ผอ่นคลายอารมณต์ึงเครียด 

    3. ช่วยให้เกิดความสนใจในการเรยีนและกระตุ้นให้อยากเรียน 

    4. ช่วยใหน้ักเรียนได้แสดงออกอย่างเต็มความสามารถ 

    5. ช่วยให้รู้จักตนเอง และเกดิการยอมรับ 

    6. เป็นการส่งเสริมคณุลกัษณะที่พึงประสงค์ เช่น ความสามัคคี  

ความเอื้อเฟื้อ 

   เรืองศกัดิ์ อัมไพพันธ์ (2551, หน้า 3-4) ได้ให้ข้อคิดเกีย่วกับประโยชน์

ของเกมทางภาษาว่าเกมนั้น มีประโยชน์ตอ่ผู้สอน ผู้เรียนและเนื้อหาสาระในการเรียน 

การสอนภาษา ซึ่งสรุปได้ ดังนี ้

    1. ช่วยให้ผู้สอนทำให้เนื้อหากระจ่าง ง่ายต่อการเข้าใจ 

    2. ช่วยเสริมสมรรถภาพในการสอนของคร ู

    3. ผู้สอนใช้เกมทดสอบความรู้ความเข้าใจเนื้อหาในแตล่ะช่วงได้ 

โดยสังเกตจากการตอบคำถาม หรือการร่วมแสดงออกในกิจกรรมของเกม 

    4. เกมช่วยเร้าความสนใจในบทเรียนสำหรับผู้เรียน 

    5. ส่งเสริมใหน้ักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม นักเรียนที่เรียนเก่งช่วยนักเรียน

ที่เรียนอ่อนได้ 

    6. ใช้ได้กับทุกเพศและวัย 

    7. ใช้ได้กับรายบุคคล รายกลุ่ม หรือทั้งช้ันเรียน 

    8. ช่วยเสริมทักษะทางภาษาได้ทุกเรื่อง ทั้งในการฟงั พูด อ่าน เขียน 

และสามารถใช้ในลำดับขัน้การสอนทุกภาษาทุกขั้นตอน 

    9. ช่วยลดความเขม้ขน้ของเนื้อหาลงได ้ทำให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนาน

อยากร่วมและกล้าแสดงออก 

    10. ใช้ได้ในหลายสถานการณ ์เช่น ห้องเรียน ชมรมภาษาอังกฤษ  

งานสังสรรคท์ัศนาจร การบ้าน กิจกรรมเสริมหลักสตูรอืน่ ๆ 
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   นิตยา สุวรรณศรี (2552, หน้า 15) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมว่าเกม

ช่วยในการฝึกทักษะในการใช้ภาษาทุกทักษะ อันได้แก่ ฟัง พูด อ่าน เขียน ในทุกข้ันตอน 

ของการเรียนการสอนทั้งการเสนอบทเรียน การพูดซำ้ หรือการเขยีนเรียงความตลอดจน

ใช้ได้ในสถานการณ์เพื่อการติดต่อ สื่อสารอย่างงมากมายจากเอกสารข้างต้น พอจะสรุป

ถึงประโยชน์หรือคุณค่าของเกมทางภาษา ได้ดังนี้ 

    1. ทำให้บทเรียนสนกุสนาน ผู้เรียนสนุกสนานไม่เกิดความเครียด 

    2. ผู้เรียนได้สื่อสารเป็นภาษาอังกฤษในขณะเล่นเกม 

    3. ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการทำงานร่วมกับผู้อื่น 

    4. ตอบสนองปัญญาด้านตา่ง ๆ ของผู้เรยีน 

    5. พัฒนาความคิดในการแก้ปัญหา 

    6. ใช้จงูใจและเร้าความสนใจของผู้เรียน 

    7. เป็นวิธีสร้างความรู้ที่ได้ผลดี 

    8. ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ 

   สุมิตรา อังวัฒนกุล (2540, หน้า 116-117) ได้ให้ข้อเสนอแนะถึงเกม 

ทางภาษาที่จะใช้ได้ดีนั้น ควรมีลักษณะ 3 ประการ คอื 

    1. การหาข้อมูลที่ขาดหายไป (Information Gap) เช่น ผู้พูดไม่ทราบว่า

เพื่อนในชั้นจะทำอะไรในสุดสัปดาห์นี้ 

    2. ตัวเลือก (Choice) ผู้พูดมีตัวเลือกว่าจะคาดการณ์วา่เพื่อนน่าจะทำ

อะไรและจะใช้คำพูดว่าอย่างไร 

    3. การให้ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) ผู้พูดจะได้รับข้อมูลป้อนกลบั

จากสมาชิกคนอื่น ๆ ในกลุม่ถ้าประโยคที่เขาใช้ไม่เป็นที่เขา้ใจก็จะไม่ไดร้ับคำตอบจากคนอื่น 

แต่ถ้าได้รับคำตอบกลับมาก็แสดงว่าสิ่งที่เขาพูดนั้นผูอ้ื่นเข้าใจ 

   พิมพ์พร ฟองหล่ำ (2554, หน้า 91) ได้กล่าวข้อดี ข้อจำกัดไว้ ดังนี ้

    ข้อดี ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ได้รบัความสนุกสนาน 

และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น เกิดการเรียนรูโ้ดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ทำให้

การเรียนรูน้ั้นมีความหมาย และอยู่คงทน ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้เรียนชอบ 
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    ข้อจำกัด เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลามาก มีค่าใช้จ่ายสูง เนื่องจากผู้เรียน 

ทุกคนต้องมีวัสดุอุปกรณ์ในการเล่นเฉพาะตน ผู้สอนจำเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจ ศึกษา

และทดลองใช้จนเข้าใจ ต้องมีทักษะในการทำการอภิปรายทีม่ีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถ

ช่วยให้ผู้เรียนประมวล และสรุปการเรียนรูไ้ด้ตามวตัถุประสงค ์

   ทิศนา แขมมณี (2560, หน้า 368) กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมการสอน

ภาษาไว้ว่า ดงันี้ 

    1. เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนรว่มในการเรียนรู้สูง 

และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 

    2. เป็นวิธกีารสอนที่ชว่ยใหผู้้เรยีนเกิดการเรยีนรู ้โดยการเหน็ประจักษ์

แจง้ด้วยตนเอง ทำให้การเรยีนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 

    3. เป็นวิธีการสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้เรียน 

มีความชอบ 

  สรุปได้ว่า เกมมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ กล่าวคือ  

เพื่อช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานไปกับบทเรียน เกิดความตืน่เต้น ช่วยให้นักเรียน 

เกิดทักษะในการเรียนรู้ภาษาอย่างชำนาญ และยังช่วยให้นักเรียนมีการพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ การนำไปใช้ในชีวิตประจำวนัได้อย่างลงตัว เปน็การฝึกนักเรียนทั้งทางด้าน

ร่างกาย อารมณ์ สงัคม สติปัญญา และเรียนอย่างเพลิดเพลิน ไม่เครียด และยงัส่งผล 

ให้นักเรียนมีความเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่ มีน้ำใจเป็นนักกีฬา 

การวัดและประเมินผลทางภาษา 

 การวัดและการประเมินผลตามแนวการสอนภาษาอังกฤษ ในการจัดการเรียน

การสอนตามแนวการสอนภาษาอังกฤษ ครูผู้สอน เป็นผู้เสาะแสวงหาวิธีสอนและเทคนิค

การสอนภายในชั้นเรียนให้เกิดความรู้แบบผสมผสาน โดยคาดหวังว่าผู้เรียนจะต้องมีความรู้

และทักษะทางภาษาโดยนำความรู้จากกระบวนการต่าง ๆ ผนวกเขา้กับความรู้ทีเ่กิดขึ้น

ภายในตนและสามารถใช้ภาษาตามสถานการณต์่าง ๆ ได้จริง 
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  1. การวัดและประเมินผลทางภาษาด้านการฟัง 

   การฟัง ตามธรรมชาติการใช้ภาษานั้นทกัษะการฟงั และทักษะการพูด 

เป็นทักษะที่ใช้คู่กัน ฉะนั้นการแยกแบบทดสอบการฟังออกจากทักษะการพูด จึงดูเป็น 

การฝึกธรรมชาติแต่อย่างไร ก็ตามผู้ฟัง มีโอกาสที่จะต้องใช้ทักษะการฟังเพียงอย่างเดียว

เช่น การฟัง วิทยุการฟัง คำบรรยายการฟัง ประกาศตา่ง ๆ เป็นต้น และเนื่องจากทักษะ

การฟังเป็นทกัษะรบัสารเชน่เดียวกับทักษะการอ่านการสร้างแบบทดสอบของทั้งสองทักษะ

นี้จึงมีความคล้ายคลึงกัน 

   กรมวิชาการ (2545, หน้า 71-73) ได้จำแนกประเภทของแบบทดสอบ

การฟังและระดับความสามารถของการฟังไว้ ดังนี้ 

    ประเภทของแบบทดสอบการฟัง 

     1. แบบเลือกตอบ (Multiple Choice, True/False) 

     2. การตอบคำถามแบบสั้น ๆ (Short Answer)  

     3. การถ่ายโอนข้อมูลที่ได้จากการฟงั ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 

การเติมคำหรือข้อมูลในแผนภูมิรูปภาพ การเติมคำลงในแบบฟอร์ม การลากเส้นแสดง

ทิศทางที่ได้จากการฟัง เป็นต้น 

     4. การจดบนัทึกข้อความ (Note-Taking) 

     5. การเขียนตามคำบอกเฉพาะบางส่วน หรือ เฉพาะคำที่เว้นไว้ 

(Partial or Cloze Dictation)  

    ระดับความสามารถในการฟังมี ดังนี้ 

     1. ระดับกลไก 

      1.1 สามารถฟังคำแล้วบอกความแตกต่างและความเหมือนกนั

ของคำที่ได้ยิน 

      1.2 สามารถฟังประโยคแล้วเลือกประโยคทีต่รงกับประโยค 

ทีไ่ด้ยิน 

      1.3 สามารถฟังคำแล้วเลือกคำที่มีเสียงสระพ้องกับคำที่ได้ยิน

คำแรก 

      1.4 สามารถฟังประโยคแล้วบอกระดับเสียงสูงต่ำในประโยค 

ทีไ่ด้ยิน 

      1.5 สามารถฟังแล้วบอกเสียงเน้นหนักในคำที่ได้ยิน 
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      1.6 สามารถฟงัเสียงคำศพัท์ 1 คำเว้นเวลาสักครู่ใหฟ้ังเสียง

คำศัพท์อีก 3 คำ แล้วให้ผู้เรียนเลือกว่าคำใดใน 3 คำ เหมือนคำศัพท์คำแรก 

      1.7 สามารถฟังคำศัพท์ 1 ชุด ประมาณ 5-10 คำ แลว้ใหผู้้เรียน

เลือกคำว่าคำใดเป็นภาษาอังกฤษคำใดไมใ่ช่ภาษาอังกฤษ 

     2. ระดับความรู้ 

      2.1 สามารถฟังคำสั่งแล้วปฏิบตัิตามได้ เช่น บอกทศิทางแล้ว

ลากเส้นแสดงการเดินทางได้ 

      2.2 สามารถฟังคำแล้วเลือกภาพตรงกับคำที่ได้ยิน 

      2.3 สามารถฟังประโยคแล้วเลือกภาพทีต่รงกับประโยคที่ได้ยนิ 

      2.4 สามารถฟังคำแล้วเลือกคำที่ได้ยินทีม่ีความหมายอยู่ใน 

กลุ่มเดียวกันได้ 

      2.5 สามารถฟังประโยคแล้วเลือกประโยคทีม่ีความหมาย

เช่นเดียวกบัประโยคที่ไดย้ิน 

     3. ระดับการถ่ายโอน 

      3.1 สามารถฟังประโยคเกี่ยวกับเวลาแลว้ตอบคำถามได ้

      3.2 สามารถฟังคำถามแลว้เลือกคำตอบที่เหมาะสม 

      3.3 สามารถฟังประโยคแล้วเลือกคำท่ีเหมาะสมทั้งทีเ่ติมลงใน

ประโยคที่ได้ยิน 

      3.4 สามารถฟังคำสั่งแล้ววาดภาพตามคำส่ังได้ 

      3.5 สามารถฟังประโยคแล้วตอบคำถามได้ถูกต้อง 

     4. ระดบัสื่อสาร 

      4.1 สามารถฟังเพลงแล้วตอบคำถามเกี่ยวกับใจความสำคัญได้ 

      4.2 สามารถฟังบทสนทนาแล้วสรุปเรื่องได้  

      4.3 สามารถฟังข้อความแล้วตอบคำถามสั้น ๆ ได้ 

      4.4 สามารถฟังข้อความเลือกภาพตามลำดับเหตุการณ์ได้ 

      4.5 สามารถฟังบทสนทนาแล้วตอบคำถามเกี่ยวกับ

รายละเอียดการสนทนาได ้
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     5. ระดับวิเคราะห์วิจารณ ์

      5.1 สามารถฟังข้อความแล้วตอบคำถามเกี่ยวกบัความหมาย

แฝงได้ 

      5.2 สามารถฟังบทสนทนาแล้วบอกสถานการณ์ที่เกิด

เหตกุารณ์ได้ 

      5.3 สามารถฟังบทสนทนาแล้วบอกชั้นทางสังคมของผู้พูดได้ 

      5.4 สามารถฟังบทสนทนาแล้วบอกอารมณ์ ของผู้พูดได้ 

      5.5 สามารถฟังบทสนทนาแล้วบอกจุดประสงค์ได ้

   สรุปว่า ระดับความสามารถในการฟังท่ีผู้วิจัยนำมาวัดความสามารถ 

ด้านการฟัง ได้แก่ ระดับกลไก ระดับความรู้ ซึ่งสอดคล้องกับตัวชี้วดัของวิชาภาษาอังกฤษ

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 คือ การเข้าใจความหมายของกลุ่มคำและประโยคที่ฟงัทำให้สื่อสาร

ได้อย่างถูกต้อง เรื่องที่ฟังและอ่านทำให้สื่อสารได้อย่างถูกต้อง 

  2. การวัดและประเมินผลทางภาษาด้านการพูด 

   การวัดและประเมินผลทักษะการพูดภาษาอังกฤษสามารถวัดได้โดยมี

เกณฑ์การให้คะแนนด้านสำเนียง ด้านไวยากรณ์ ด้านคำศัพท์ ด้านความคล่องแคล้ว 

ในการใช้ภาษา ด้านความเข้าใจ และมีผูจ้ำแนกระดบัการฟังไว้ ดังต่อไปนี้ 

    สมร ปาโท (2545, หน้า 26) จำแนกระดบัการฟงัซึ่งแต่ละด้าน 

จะมีการวัดแบ่งออกเป็น 6 ระดับ ดังนี้ 

     ระดับ 1 ออกเสียงในลักษณะที่ไม่สามารถเข้าใจได ้

     ระดับ 2 มีร่องรอยสำเนียงต่างชาติออกเสียงผิดบางครั้งแตไ่ม่ทำ

ให้เข้าใจผิด 

     ระดับ 3 ใช้ไวยากรณ์ไมถู่กต้องยกเว้นที่เตรียมไว้ล่วงหน้า 

     ระดับ 4 มีคำศัพท์ไม่เพียงพอต่อบทสนทนาง่าย ๆ 

     ระดับ 5 การพูดช้ามากและไม่สม่ำเสมอยกเว้นประโยคที่พูดทุกวัน 

     ระดับ 6 เข้าใจได้เพียงเล็กน้อยแมใ้นสถานการณธ์รรมดาที่สุด 
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    อัจฉรา วงศโ์สธร (2544, หน้า 79-81) ได้สรปุรูปแบบการวัดและ

ประเมินผลทกัษะการพูดไว้ 3 ประเภท ดังนี ้

     1. การพูดเด่ียวเพียงคนเดียว เช่น การกลา่วรายงาน การอธิบาย 

การเล่าเรื่องการให้คำแนะนำในการทำอย่างใดอย่างหนึ่ง การกล่าวแสดงความคดิเห็น 

หรือการกล่าววิพากษ์วิจารณ์เทคนิควิธีการวัดความสามารถทางการพูดประเภทนี้ 

มักเป็นวิธีทดสอบแบบตรง เพราะผู้พูดได้แสดงทกัษะพูดจริงในเนื้อหาทีไ่ด้เตรียมมา 

     2. การสัมภาษณ์หรือการสนทนาซึ่งมักเป็นการพูดระหว่างบุคคล 

2 คน โดยฝ่ายหนึ่งเป็นครหูรือผูท้ี่ดำเนินการสอบเป็นผูป้้อนตัวกระตุ้น ซึ่งมักเปน็คำถาม 

ให้ผู้เรียนได้แสดทักษะพูดของตน การให้คะแนนอาจทำโดยครูผู้สอนและ/หรือกรรมการ 

ให้คะแนนที่เข้าร่วมฟังการสนทนาด้วยการสนทนามักเริ่มต้นด้วยการทักทายเพื่อให้ผู้เรียน

คลายความเครียดหรือความหวั่นวิตกท่ีเกิดขึ้นและช่วยให้คุ้นกับสถานการณ์ของการสอบ

ได้ดีขึ้น ต่อจากนั้นเป็นการเข้าสู่เรื่องทีมุ่่งทดสอบ ซึง่อาจเป็นเรื่องทัว่ไปตามบทบาทสมมติ

ที่กำหนดให้ผู้เรียน เช่น การถามทิศทาง การจองบัตรชมการแสดงดนตรี การสัง่อาหาร 

ในภตัตาคาร ฯลฯ หรือเป็นการพูดออกความคิดเห็นเรื่องการเมืองการศึกษาเหตุการณ์ 

ปัจจุบัน การพูดเกี่ยวกับแผนการในอนาคตของตนเอง เช่น การศึกษาต่อการทำงาน ฯลฯ 

     3. การอภิปรายหรือการโต้วาทีซึ่งมีการแสดงความคิดเห็นเป็นกลุ่ม

โดยมีกรรมการให้คะแนนเป็นผู้ให้คะแนนผู้เรียนเป็นรายบุคคล แต่เนื่องจากการพูดเป็นกลุ่ม

แบบนีม้ีการพดูของผู้อ่ืนเป็นตัวแปรสำคัญที่มีอทิธิพลต่อความสามารถในการพูดของแต่ละคน 

เช่น การกล่าวแก้ประเดน็ของฝ่ายตรงข้ามในการโต้วาที การสนับสนุนความคิดเห็น 

ของผู้อภิปรายอ่ืนหรือผู้โตว้าทีที่อยู่ฝ่ายเดียวกัน ซึ่งผู้เรียนจะต้องแสดงความสามารถ 

ในการพูดทั้งทีไ่ด้เตรียมมาล่วงหน้าและที่คิดข้ึนในสถานการณ์อย่างฉับไวโดยไม่ได้เตรียม

มาล่วงหน้า ความสามารถที่วัดไดจ้ึงเป็นทั้งทางดา้นแสดงความคิดเห็น การให้ขอ้มูลข่าวสาร

ของตนเอง และการแก้ขอ้กล่าวหา โต้แย้งประเด็น หรือการสนับสนุนขอ้คิดเห็นหรือขอ้เสนอ

ของผู้อื่น นอกจากนี้การรกัษาปฏิสัมพนัธใ์นการพูดซึ่งเป็นมารยาททางสงัคมที่ช่วยให้ 

การพูดเป็นไปอย่างราบรืน่ตามระเบียบวิธีการทางสังคมก็เป็นส่วนหนึ่งของเกณฑ์การให้

คะแนน 

      เกณฑ์การประเมินทกัษะการพูดควรคำนึงถงึสิ่งต่อไปนี้ 

       1. การออกเสียงว่าชัดเจนหรือไม่เพียงใด การลงเสียง 

หนักเบา การใช้เสียงขึ้นลงการเว้นจังหวะในการพูด 
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       2. ท่วงทีสหีนา้ การสบตากับผู้ฟังวา่สอดคลอ้งและเหมาะสม

กับการแสดงออกทางการพูดหรือไม่ และผู้พูดสามารถใช้อย่างไดผ้ลหรือไม ่

       3. ศัพท์ สำนวนที่ใช้ว่าเหมาะสมและได้ความหมายหรือไม ่

       4. โครงสร้างประโยคที่ใช้วา่ถูกต้องหรือไม่ 

       5. ใจความสำคัญของการพูด 

       6. รายละเอียดสนับสนุนหรอืโต้แย้งพร้อมทั้งการให้เหตุผล 

       7. การสรุปประเด็นหรือการขมวดท้ายการพูด 

       8. การรักษาสมัพันธภาพกับผู้ที่พูดดว้ยโดยการใช้ปฏิสัมพันธ์

ทางภาษาที่เหมาะสม เชน่ กลวิธีการสอดแทรกคำพูดของผู้อื่น การนำเข้าสู่การพูด 

ของตนเองอยา่งราบรื่น ไม่ห้วน ไม่ใชก่ารขัดคออย่างไม่สุภาพ กลวิธีการขึ้นต้นและ 

การลงท้ายการพูดที่เหมาะสม 

      เกณฑ์การประเมินทกัษะการพูด กำหนดไว้ดังนี ้

       1. ไวยากรณ ์

        1.1 ขอบเขต 

        1.2 ความถูกต้อง 

       2. คำศัพท ์

        2.1 ขอบเขต 

        2.2 ความถูกต้อง 

       3. การออกเสียง 

        3.1 เสียงคำเดี่ยว ๆ (โดยเฉพาะอย่างยิ่งข้อแตกต่าง 

ของหน่วยเสียง) 

        3.2 การลงเสียงหนักเบาและจังหวะการพูด 

        3.3 การใช้เสียงสูงต่ำในประโยค 

        3.4 การเชื่อมเสียง/การละเสียง/การผสมเสียง 

       4. ความคล่อง 

        4.1 ความเร็วของการพูด 

        4.2 การติดขดัลังเลระหว่างพูด 

        4.3 การติดขดัลังเลก่อนพดู 
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       5. ทักษะในการสนทนา 

        5.1 การสานเรื่องตามหัวข้อที่พูด 

        5.2 การให้ผู้อื่นได้เริ่มพูดหรือการให้ตนเองได้มีโอกาส

พูดและการพดูประเด็น 

        5.3 ความสอดคล้องสัมพันธ์กันของคำพูดของตน  

และกับผู้สัมภาษณ ์

        5.4 การดำเนินการสนทนาให้ต่อเนื่อง การขยายความ

ให้ชัดเจน การปรับปรุงแก้ไข การทบทวนตรวจสอบ การหยุด การใช้คำเสริม ฯลฯ 

       6. ทักษะการใช้ภาษาทางสังคม 

        6.1 จำแนกทำเนียบและลลีาภาษา เช่น แบบเป็นทางการ

ออกจากแบบกันเองแบบชกัจูงใจ หรือแบบรอมชอมได้ 

        6.2 ท่าทางและสีหน้า 

       7. อวัจนภาษา 

        7.1 การสบตาและการใชท้่วงที 

        7.2 ท่าทางและสีหน้า 

       8. เนื้อหาการพูด 

        8.1 ความสอดคล้องเชื่อมโยงของข้อคิดเห็น 

        8.2 ความเกี่ยวข้องกับประเด็น 

    กลุ่มส่งเสริมการเรียนการสอนและประเมินผล (2552, หน้า 40)  

ได้กำหนดเกณฑ์การให้คะแนนทักษะการพูดไว้ ดังนี้ 

     1. ความถูกต้อง 

      1.1 ออกเสียงคำ ประโยค ไม่ถูกต้อง ทำให้สื่อสารไม่ได ้

      1.2 ออกเสียงคำศัพท์และประโยคได้ถูกต้องเป็นส่วนใหญ่  

ไม่มีเสียงเน้นหนักในคำและประโยค 

      1.3 ออกเสียงคำศัพท์และประโยคได้ถูกต้องตามหลักการ 

ออกเสียงมีเสียงเนน้หนักในคำและประโยคเป็นส่วนใหญ่ 

      1.4 ออกเสียงคำศัพท์และประโยคได้ถูกต้องตามหลักการออก

เสียงมีเสียง เน้นหนักในคำและประโยคอย่างสมบูรณ ์
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     2. ความคล่องแคล่ว 

      2.1 พูดได้บางคำ สื่อความหมายไม่ได ้

      2.2 พูดเป็นคำ ๆ หยุดเป็นช่วง ๆ สื่อสารไดไ้ม่ชัดเจน 

      2.3 พูดตะกุกตะกักบ้าง แตย่ังพอสื่อสารได ้

      2.4 พูดต่อเนือ่งไม่ติดขัด พดูชัดเจนให้สื่อสารได้ 

     3. การแสดงท่าทางน้ำเสียงประกอบการพูด 

      3.1 พูดได้น้อยมาก 

      3.2 พูดเหมือนอ่าน ไม่เปน็ธรรมชาติ ไมม่ีท่าทางประกอบ 

      3.3 พูดด้วยน้ำเสียงเหมาะสมกับบทบรรยาย แต่มีท่าทาง

ประกอบไม่เหมาะสม 

      3.4 แสดงท่าทางและพูดดว้ยน้ำเสียงเหมาะสมกับบทบรรยาย 

    Valette and Disick (1972, p. 153) ได้จำแนกระดับขัน้พฤติกรรม 

ของทักษะการพูดออกเปน็ 5 ระดับ ดังตอ่ไปนี้ 

     1. ระดับกลไก (Mechanical Skill) เป็นระดับที่ผู้เรียนสามารถ 

พูดเลยีนเสยีงใช้ระดับเสยีงจังหวะการเน้นหนักเสยีงการหยุดและการออกเสยีงเชื่อมระหว่าง

คำตามแบบเจ้าของภาษาได้ สามารถท่องจำบทสนทนาโคลงกลอนและประโยคต่าง ๆ  

และสามารถที่จะอ่านออกเสียงข้อความที่เรียนมาแล้วโดยไม่จำเป็นที่จะต้องเข้าใจข้อความ

เหล่านั้นเลยทกัษะการพูดในระดบันี้ถือว่าเป็นการใช้ภาษาที่เกิดจากการฝึกจนคลอ่งตัว

อัตโนมัติ 

     2. ระดับความรู้ (Knowledge) เป็นระดับที่ผู้เรียนนำเอาความหมาย

ของภาษาที่ทอ่งจำไว้มาใช้ เช่น การให้ความหมายคำศัพท์การทองโคลงเป็นต้นนอกจากนัน้

ผู้เรียนจะสามารถตอบคำถามประโยคที่เคยเรียนมาแล้วได้โดยจะสามารถใช้คำศพัท ์

และไวยากรณ์เรียนมาแลวอย่างเข้าใจความหมาย 

     3. ระดับถ่ายโอน (Transfer) ในระดับน้ีผู้เรียนจะสามารถนำ

กฎไวยากรณท์ีไ่ด้เรียนมาแล้วสร้างรูปประโยคใหม่ ๆ ได้ตามที่กำหนดเป็นระดับที่ผู้เรียน 

ใช้ภาษา ซึ่งเกิดในบริบทที่แตกต่างจากท่ีใช้ฝึกหัดภาษา เช่น การนำศพัท์ที่ท่องจำมาแล้ว

มาใช้ในบริบทใหม่หรือการเรียบเรียงประโยคใหม่โดยรักษาความหมายเดิมไว้ เป็นต้น 
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     4. ระดับสื่อสาร (Communication) นับเป็นระดับที่ไดร้ับความสำคัญ

มากที่สุดในการเรียนการสอนและการทดสอบภาษา ในระดบันี้ผู้เรียนสามารถแสดง 

ความคิดเห็นและความต้องการของตนเองให้ผู้อื่นรู้ได้โดยเสรี นอกจากนั้นยังสามารถ 

รับสื่อท่ีเป็นสาระทางภาษาได้ด้วยความเข้าใจและมีความคล่องแคลว้ในการสื่อสารด้วย 

     5. ระดับวิพากษ์วิจารณ์ (Criticism) คือ ระดับการตีความ 

การประยุกตค์วามเข้าใจและความสามารถสื่อความหมายใช้เพื่อการสื่อสารภาษาในลีลา

และน้ำเสียงตา่ง ๆ ประกอบกับการวิเคราะห์เนื้อความประโยค เพื่อให้การสื่อความหมาย

เป็นไปอย่างมปีระสทิธิภาพเหมาะสมกับเรื่องหรือสถานการณ์ 

    Carr (1983, p. 135) ได้จำแนกระดับขั้นความสามารถในการพูด 

เป็น 9 ระดับ คือ 

     1. ระดับผู้ไม่สามารถเข้าใจหรือพูดภาษาได้เลย (Non-Speaker)  

     2. ระดับที่พูดภาษาได้เล็กน้อย (Intermittent Speaker) 

     3. ระดับที่พูดภาษาได้จำกดัมาก (Extremely Limited Speaker) 

พูดไดต้ะกุกตะกักเขา้ผดิบ่อย ๆ เขา้ใจบทสนทนาในความเร็วปกติเพยีงเลก็นอ้ยจึงไมส่ามารถ

พูดคุยต่อเนื่องเรื่องราวที่ถูกต้องได้ จับได้แต่ความสำคัญจับรายละเอียดได้ 

     4. ระดับผู้ที่พูดภาษาไดจ้ำกัด (Marginal Speaker) สามารถโตต้อบ

ในการสนทนาได้แต่ไม่สามารถนำการสนทนาได้พูดเสนอแนะหรืออภิปรายได้มีข้อจำกัด 

ในการสนทนา สนทนาดว้ยความเร็วปกติ ขาดความคล่องแคล่วในการสนทนาอย่างต่อเนื่อง

แต่ยังแสดงให้เห็นว่าเข้าใจเรื่องสนทนาได้ตรงกัน 

     5. ระดับที่พูดภาษาได้ปานกลาง (Modest Speaker) สามารถ 

สื่อใจความสำคัญในบทสนทนาได้ยังขาดลีลาของภาษาและไวยากรณ์มีความผิดพลาด 

ต้องถามหรือถูกถามเป็นครั้งคราวเพื่อให้ได้ใจความชดัเจนขาดความคล่องแคล่วสามารถ

เป็นผู้นำในการสนทนาได้ แต่ยังไม่ค่อยน่าสนใจหรือมีลีลาทางภาษา 

     6. ระดับผู้ที่พูดภาษาได้ค่อนข้างดี (Competent Speaker)  

ผู้พูดสามารถคุยในหัวข้อท่ีต้องการได้ติดตามเรื่องเปล่ียนเรื่องพูดได้หยุดหรือตะกุกตะกัก

เป็นครั้งคราวมีความสามารถในการเริ่มเรื่องสนทนา 
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     7. ระดับผู้ที่พดูภาษาได้ดี (Good Speaker) ผู้ที่พูดสามารถเล่าเรื่อง

ได้ชัดเจนและมีเหตุผลสนทนาได้อย่างต่อเนื่องเป็นเรื่องราวแตไ่ม่คล่องแคล่วนักสามารถ

ติดตามการสนทนาเมื่อมีการเปล่ียนแปลงน้ำเสียงมีการพูดติดตะกกุตะกักหรือพดูซ้ำคำ 

บ้างแต่โต้ตอบได้อย่างมีประสิทธิภาพพอสมควร 

     8. ระดับที่ผู้ใช้เจ้าของภาษาพูดได้ดีมาก (Very Good nom-Native 

Speaker) ผู้พดูสามารถอภิปรายได้อย่างมีประสทิธิภาพสามารถนำการสนทนาดำเนินเรื่อง

ต่อไปและขยายความได้ตามความจำเปน็แสดงอารมณ์ขัดและโตต้อบด้วยน้ำเสยีงและ

ท่าทางที่เหมาะสม 

     9. ระดับผู้ที่พูดภาษาได้อย่างเชี่ยวชาญ (Expert Speaker)  

ผู้พูดสามารถพูดได้เหมือนเจ้าของภาษาในหัวข้อต่าง ๆ สามารถนำการสนทนาขยายความ

และพูดได้ใจความสำคัญ 

   สรุปได้ว่า ระดับความสามารถในการพดูที่ผู้วิจัยนำมาวัดความสามารถ

ด้านการพูด ได้แก่ ระดับถูกต้อง ระดับความคล่องแคล่ว และพูดให้ข้อมูลเกีย่วกับตนเอง

และเรื่องใกล้ตัว 

  3. การวัดและประเมินผลทางภาษาด้านการอ่าน 

   การวัดและประเมินผลเป็นกระบวนการทีต่้องทำควบคู่ไปกับกระบวนการ

เรียนการสอนเมื่อผู้สอนดำเนินการสอนแบบใดก็ควรจะวัดและประเมินผลให้ตรงกับสิ่งท่ี

ต้องการวัดการสอนอ่านภาษาอังกฤษในปัจจุบนัครูผูส้อนได้ฝึกและสอนให้นกัเรียน 

มีความสามารถในการอ่านเพื่อความเข้าใจเพื่อรับสารตามที่ผู้เขียนต้องการส่ง 

    วรพรรณ สทิธิเลศิ (2537, หน้า 16) ไดก้ล่าวว่ารูปแบบของแบบทดสอบ

ทีใ่ช้ในการประเมินผลการอ่านเพื่อความเข้าใจการประเมินผลการอ่านเพื่อความเข้าใจ 

ทีน่ิยมใช้ 2 แบบ คือ 

     1. แบบทดสอบอัตนยั (Subjective Test) ได้แก่ แบบทดสอบ 

แบบความเรียงที่ให้ผู้เรยีนตอบคำถามจากเรื่องที่อ่านโดยเขียนคำตอบเป็นประโยค 

หรือเป็นข้อความ 

     2. แบบทดสอบแบบปรนัย (Objective Test) ได้แก่ แบบทดสอบ

แบบเลือกตอบแบบถูกผิด แบบจับคูแ่ละแบบเติมคำ เป็นต้น 
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      ในการวัดและประเมินผลการอ่านภาษาอังกฤษมีจุดมุง่หมาย

เพื่อวัดความเขา้ใจในการอ่านนั้นส่วนมากนิยมใช้แบบปรนัยชนิดเลอืกตอบ (Multiple Choice) 

เพราะการตรวจให้คะแนนสะดวก รวดเร็ว มีความเทีย่งตรงต่อการคิดค่าคะแนน 

ใครจะตรวจผลออกกันทุกประการ นอกจากน้ียงักล่าวเพิ่มเติมเกี่ยวกับแบบทดสอบ 

แบบปรนัยชนดิเลือกตอบวา่สามารถถามได้ครอบคลมุเนื้อหาในหลาย ๆ ด้านและสามารถ

วัดได้กับนักเรียนทกุระดับ ได้สรุปข้อดีของแบบทดสอบชนิดเลือกตอบว่าเป็นแบบทดสอบ 

ที่มีความเชื่อมั่นสูงสะดวกในการให้คะแนน เพราะมีคำตอบที่ถกูเพียงคำตอบเดียวและ 

ใช้เวลาในการทำแบบทดสอบน้อย แต่แบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบก็มีข้อเสีย คือ

การที่จะสร้างแบบทดสอบชนิดนี้ไดต้้องใช้เวลาในการสร้างมากแต่เมือ่เปรียบเทียบกับข้อดี

ของแบบทดสอบชนิดนี้ที่มีอยู่หลายประการข้อสอบชนิดนี้ จึงมีความเหมาะสมท่ีจะใช้

ทดสอบวัดความเข้าใจในการอ่าน สำหรับสิ่งที่ต้องการจะวัดและประเมินการอ่าน 

เพื่อความเขา้ใจ โดยใช้แบบทดสอบชนิดปรนัยแบบเลอืกตอบนี้ไดใ้หค้วามเห็นว่าควรประเมิน

ด้านต่าง ๆ ดงันี้ 

       1. โครงสร้างประโยคโดยวดัและประเมนิในระดับตีความ

ประโยคหรือข้อความ (Paraphrase) ด้วยการกำหนดประโยคหรือวลีมาให้แล้วให้เลือก

ประโยค หรือวลีทีม่ีโครงสร้างแตกต่างจากประโยคที่กำหนดให้แต่ยงัคงรักษาเนื้อหาและ

ความหมายเดิมไว้ 

       2. ใจความสำคัญและรายละเอียดสำคัญ เช่น ให้เลือกเรื่อง

ที่เหมาะสมกับขอ้ความที่อ่านในการวัดและประเมินผลระดับนี้ผูอ้่านจะต้องวิเคราะห์ประโยค 

ต่าง ๆ ที่อ่านมากกว่า 1 ประโยคจึงจะตัง้ชื่อเรื่องได ้

       3. ใจความของเรื่องซึ่งปรากฏโดยนัย คอื ไมป่รากฏโดยตรง

ในเนื้อเรื่อง แต่ผู้อ่านจะต้องตีความหมายให้ถูกต้องตามที่ผู้เขียนเขียนไว ้

    อัจฉรา วงศโ์สธร (2544, หน้า 150-151) ได้กล่าวถึงการประเมนิผล

การอ่านว่าการประเมนิผลการอ่าน ประกอบด้วย ขั้นตอนต่อไปนี้ 

     1. ขั้น กลไก คือ การออกเสียง 

     2. ขั้น ความจำ คือ อ่านข้อความและเข้าใจความหมายจากที่ได้

เรียน และท่องจำไว ้

     3. ขั้น ถ่ายโอน คือ การนำความรู้ ความจำมาใช้ในการอ่าน

ข้อความใหม่ ๆ ได้เข้าใจ 
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     4. ขั้นสื่อสาร คือ การอ่านโดยเสรี เพื่อจบัใจความสำคัญและ 

รายละเอียดต่าง ๆ มไิด้กล่าวถึงตรง ๆ ผู้อ่านต้องมีความสามารถในการวิเคราะหแ์ละ

ประเมินสารทีอ่่านได้ 

    นอกจากนี้ อจัฉรา วงศ์โสธร (2544, หน้า 154–155) กล่าวว่า  

การประเมินทกัษะการอ่านสามารถใช้เกณฑ์กำหนดตามส่วนประกอบของภาษาแบบ 

แยกย่อย และเกณฑ์กำหนดความสามารถแบบรวมในการรับสาร หรืออาจใช้เกณฑ์ทั้งสอง

แบบประยุกต์เข้าด้วยกนัโดยให้น้ำหนักเกณฑ์แบบรวมมากกว่าเกณฑ์แบบย่อย ดงันี้ 

     1. ความรู้ด้านคำศัพท์ สามารถเข้าใจศัพท์และสำนวนที่ใช้ 

     2. ความรู้ด้านไวยากรณ์ สามารถใช้ความรู้ด้านไวยากรณ ์

ในการทำความเข้าใจ 

      เกณฑ์กำหนดความสามารถทางการอ่าน 

       1. ความสามารถเรียบเรียงความ ได้แก ่การอ่านแล้วเข้าใจ

ความสามารถแสดงความเข้าใจโดยการตอบคำถามด้วยถ้อยคำที่เรียบเรียงใหมโ่ดยได้

ใจความเดิมหรือเลือกตอบและเรียงลำดบัข้อความเป็น 1, 2, 3 ได้ 

       2. ความสามารถอ่านข้อมูลที่เป็นรายละเอียด สามารถโยง

รายละเอียดทีเ่กี่ยวข้องกับใจความสำคัญของเรื่องได้ว่าเป็นรายละเอียดสนับสนุน  

หรือเป็นรายละเอียดที่แย้งกันเพื่อให้ข้อมูลตรงกันข้ามตลอดทั้งเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่าง

รายละเอียดด้วยกัน 

       3. ความสามารถอ่านจับใจความสำคัญ คือ สามารถระบุ

แก่นเรื่อง หัวเรื่องและใจความสำคัญของเรื่องที่อ่านได้เกี่ยวกับสรรพนามคำเชื่อมโยง 

ของเนื้อความ เช่น การใช้คำสนัธาน คำบพุบท ทีก่ำหนดหน้าที่ของภาษาว่าเป็นการขอร้อง 

เชื้อเชิญ ขออนุญาต เป็นต้น 

       4. ความสามารถวิเคราะหแ์ละประเมินความสัมพันธ์ของ

เนื้อความ และสุนทรียศาสตร์ของการใช้ภาษา คอื สามารถใช้ความรู้ด้านคำศัพท์ ไวยากรณ์ 

ความเข้าใจสิง่ที่อ่านและความรู้เกี่ยวกบัรูปแบบ ลีลาภาษาที่ใช้ในบทอ่านที่เป็นตัวกระตุ้น 

วิเคราะห์ ประเมินและสรุปได้ว่าสารที่อ่านนั้นว่าเป็นสารประเภทใด ลีลาภาษาทีใ่ช้เป็น

ทางการหรือไม่เป็นทางการ เจตนา ทัศนคติของผู้เขียนที่แฝงอยู่ สามารถวิพากษว์ิจารณ์ 

ถึงเหตุผลทีเ่กิดขึ้นต่อความมั่นคงน่าเชื่อถือของสมมตุิฐานที่ผู้เขียนตั้งไว้ความเปน็ไปได ้
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ของข้อสรุป ตลอดจนสามารถประเมินประสิทธิผลของบทอ่านนั้นไดว้่ามีความชัดเจนเข้าสู่

ประเดน็อย่างไม่อ้อมค้อม และใช้ภาษาไดอ้ย่างกระชบัหรือไม่ ความสามารถระดับนีเ้ป็น

ระดับสูง ซึ่งตอ้งอาศัยความรู้ระดับตน้ ๆ เป็นพื้นฐานการกำหนดระดับความสามารถขา้งต้น

เป็นลำดับขัน้ตอนที่ขึ้นต่อกัน และสามารถกำหนความสามารถตามเกณฑ์ โดยใชม้าตราส่วน

ประเมินค่าเป็นระดบั ดังนี ้

        ระดับ 1 หมายถึง ไม่มีความสามารถ 

        ระดับ 2 หมายถึง มีความสามารถน้อย 

        ระดับ 3 หมายถึง มีความสามารถพอประมาณ 

        ระดับ 4 หมายถึง มีความสามารถมาก 

        ระดับ 5 หมายถึง มีความสามารถยอดเยี่ยม เป็นต้น 

      ความสามารถแบบรวมในการรับสาร หรืออาจใช้เกณฑ์ทั้งสอง

แบบประยุกต์เข้าด้วยกนัโดยให้น้ำหนักเกณฑ์แบบรวมมากกว่าเกณฑ์แบบย่อย ดงันี้ 

       1. ความรู้ด้านคำศัพท์ สามารถเข้าใจศัพท์และสำนวนที่ใช ้

       2. ความรู้ด้านไวยากรณ์ สามารถใช้ความรู้ด้านไวยากรณ์

ในการทำความเข้าใจเกี่ยวกับสรรพนามคำเชื่อมโยงของเนื้อความ เช่น การใช้คำสันธาน 

คำบุพบท ที่กำหนดหน้าที่ของภาษาว่าเปน็การขอร้อง เชื้อเชิญ ขออนุญาต เป็นต้น 

    Heaton (1975, pp. 103–125) ได้เสนอแนวทางในการวัดและ

ประเมินผลการอ่านเพื่อความเข้าใจโดยวิธีดังกล่าวครอบคลุมถึงสิ่งต่อไปนี้ 

     1. คำศัพท์การเดาคำศัพท์โดยใช้ข้อความบริบทที่อยูร่อบ ๆ  

เพื่อให้ได้ความหมายที่ถูกต้องเหมาะสมกับคำศัพทน์ั้น ๆ 

     2. ใจความสำคัญหรือใจความหลักของเรื่องหรือข้อความที่อ่าน 

     3. รายละเอียดในเรื่องที่อ่าน 

     4. การสรุปเรื่องและตีใจความที่ปรากฏโดยนัยหรือเรื่องที่ไม่ปรากฏ

อยู่ในข้อความหรือบริบท 

     5. อารมณ์ความรู้สึกและเจตนารมณ์ของผู้เขียน 

     6. ความสัมพนัธ์ของข้อความหรือประโยคที่ปรากฏในเนื้อเรื่อง 

     7. โครงสร้างของประโยคโดยการแปลความประโยคหรือ 

โดยการกำหนดประโยคมาให้ 1 ประโยคแล้วเลือกประโยคเทียบเคียงที่มีความหมายตรง

กับประโยคท่ีกำหนดให ้
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    ลินจง จันทรวราทิตย์ (2542, หน้า 49) กล่าวว่า ระดบัความเข้าใจ 

ในการอ่านของแต่ละคนไม่เท่ากัน ขึ้นอยูก่ับระดับการศึกษา วุฒิภาวะ การฝึกฝนและ

ประสบการณ ์ระดับความเข้าใจสามารถแบ่งได้ 4 ระดบั ดังนี ้

     1. อ่านออก เป็นการแปลสัญลักษณ์ออกมาเป็นคำพูด  

โดยการผสมเสียงเพื่อใชใ้นการออกเสียงให้ตรงกับคำพูด เป็นการอ่านมุ่งสะกดตัว ผสมคำ 

อ่านเป็นคำ ๆ ไปไม่สามารถสื่อความหมายโดยการฟังได้ทันที 

     2. อ่านได้ เป็นการใช้ความสามารถในการผสมผสานตัวอักษร 

ออกเสียงเป็นคำ หรือเปน็ประโยค ทำให้เข้าใจความหมายในการสือ่ความโดยการอ่าน 

หรือรู้เรื่องที่อา่นหรือฟังผู้อืน่อ่านแล้วรู้เรื่องได้ 

     3. อ่านเป็น เป็นการสื่อความหมายที่ถ่ายโยงความคิด ความรู้ 

จากผู้เขียนถึงผู้อ่าน ผู้อ่านย่อมเข้าใจความรู้สึกนึกคิดของผู้เขียนและสามารถประเมินผล

ของส่ิงที่อ่านได้ว่าดีหรือไมด่ีอย่างไร 

     4. อ่านเป็นและนำข้อคิดสารประโยชน์จากการอ่านไปพัฒนา 

แนวความคิดและแนวปฏิบตัิให้เป็นประโยชน์ต่อตนเอง ครอบครัวและสังคม โดยที่ผู้อ่าน

ต้องใช้ความสามารถหลาย ๆ ด้าน ใช้สติปัญญาและประสบการณ์เดิมในการแปลความ 

ถอดความให้เกิดความเข้าใจเรื่องราวที่อา่นได้ดี การอา่นในระดับน้ีต้องดำเนินการ 

อย่างเป็นกระบวนการอาจต้องใช้การอ่านเปน็มาช่วยด้วย 

    สุมิตรา อังวฒันกุล (2540, หน้า 31-32) ได้สรปุความสามารถ 

ในการอ่านไว้ ดังนี ้

     1. อ่านได้อย่างถูกต้องตามตัวสะกดการันต ์อ่านออกเสียงถูกต้อง

ตามหลักการอ่าน และการแยกคำ 

     2. อ่านได้รวดเร็ว (Speed of reading) 

     3. เข้าใจเรื่องที่อ่านได้รวดเร็ว ฉับไว ถูกต้อง 

     4. จับใจความสำคัญได ้(Main idea) 

     5. มีวิจารณญาณในการอ่าน อ่านแล้วสามารถแยกข้อคิดเห็น 

(Opinion) ออกจากข้อเท็จจริง (Fact) ได้จากข้อความที่ผู้เขียนได้แสดงข้อคิดเห็นไว้ด้วย 

และความสามารถตีความ (Interpretation) ได้อย่างถูกต้อง 

     6. อ่านแล้วเกดิความคิดสร้างสรรค ์(Creative thinking)  

ในแนวการเขยีนสำนวนและรูปแบบ รวมทั้งศิลปะการประพันธ ์
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     7. อ่านแล้วสามารถสังเคราะห์ได้ (Synthesis) เช่น นำความรู้เก่า

มาหลอมรวมกับความรู้ใหม่เกิดแนวคิดใหม่ขึ้นมา การอ่านโดยรู้จักเดาคำที่พบว่าสะกดผิด 

พิมพ์ผิดพิมพต์กไป สามารถอ่านปะติดปะต่อคำหรือข้อความได้ 

     8. อ่านแล้วสามารถแสดงความคิดเห็น ประเมินค่า (Evaluation) 

สิ่งที่ตนอ่านได้อย่างเที่ยงธรรมโดยวิเคราะห์ (Analyzing) วิจารณ ์(Criticism, review)  

กลวิธีเขียนหรอืแนวเขียน (Style) ฯลฯ ของงานเขียนนั้นได้อย่างถูกหลักวิชาการ 

     9. อ่านโดยการกวาดสายตาให้กว้าง (Eye span) และอ่าน 

โดยการกวาดสายตาอย่างรวดเร็ว (Scanning) เช่น อ่านข่าว พาดหัวข่าว ค้นคำศัพท ์

และสารบัญ เป็นต้น 

     10. มีสมาธิในการอ่าน (Concentration) 

     11. อ่านเร็วเพือ่เลือกหยิบความ เชน่ อาจจะอ่านข้ามคำ 

(Skimming) เลือกอ่านหัวข้อใหญ่ หัวข้อย่อย ฯลฯ 

     12. อ่านแลว้ไดค้วามรู ้(Knowledge) จดจำได ้และเขา้ใจความหมาย

อย่างถูกต้องสามารถนำไปใช้ประโยชนใ์นการศึกษาเล่าเรียน และในชีวิตประจำวันได้ 

ทั้งการพูดเขียนและปฏิบัต ิ

     13. อ่านแล้วสามารถอธิบายได้ และปฏิบัติตามขั้นตอนที่อธิบายไว้

ในหนังสือได้ 

     14. อ่านแล้วสามารถตอบคำถามจากหนังสือที่อ่านได้ 

     15. อ่านแล้วสรุปได้ (Summarizing) 

     16. อ่านแล้วรู้จักบันทึกไว ้(Taking note) 

     17. รู้จักใช้ส่วนต่าง ๆ ของหนังสือ เพื่อทีจ่ะได้เลือกอ่านหัวข้อ 

และเข้าใจเนื้อเรื่องได้อย่างรวดเร็ว ไม่เสียเวลา สำหรับหนังสือบางเล่มทีไ่ม่น่าสนใจ  

หรือทำให้สามารถอ่านหนงัสือได้เป็นจำนวนหลาย ๆ เล่ม ในระยะเวลาอันสั้น 

     18. ไม่มีนิสัยเสียในการอ่าน (Bad habit) ซึ่งทำให้อ่านช้า เช่น 

ลอยหน้าเวลาอ่าน ทำปากขมุบขมิบเวลาอ่านในใจ ใช้มือแตะน้ำลายทุกครั้งเวลาเปิดหน้า

หนังสือ หรือใช้นิ้วมือชี้ไปด้วยเวลาอ่าน และอ่านย้อนกลับไปมา เปน็ต้น 

     19. สามารถอ่านได้ทั้ง 2 ลักษณะ คือ การอ่านออกเสียงและ 

การอ่านในใจผู้อ่านที่ “อ่านเป็น” จะสามารถอ่านในใจได้อย่างรวดเร็ว 



84 

    ขจรศักดิ์ สนุลี (2545, หนา้ 7) กล่าวว่า ความสามารถในการอ่าน 

คือ ความสามารถของผู้อ่านในทางการคิดเพื่อทำความเข้าใจ ความหมายของคำ  

กลุ่มคำประโยค อนุเฉทความสัมพันธร์ะหว่างอนุเฉท ตลอดจนสามารถจับใจความสำคัญ

และรายละเอยีดจากเรื่องทีอ่่านได้ 

   จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับความสามารถในการอ่าน พอสรุปได้ว่า

ความสามารถในการอ่าน มีการประเมินหลายลักษณะ ได้แก่ แบบทดสอบอัตนยั  

และแบบทดสอบแบบปรนัย ผู้วิจัยได้ประยุกตใ์ช้การประเมินผลท่ีครอบคลุมในการอ่าน 

ดังนี้คือ ความสามารถของผู้อ่านในการทำความเข้าใจและตีความหมายของบทอ่านได้  

โดยสามารถสรุปใจความสำคัญจากบทอ่านได้ แล้วนำความรู้และความเข้าใจทีไ่ด้จากบท

อ่านไปใช้ประโยชนใ์นชีวิตประจำวัน 

  4. การวัดและประเมินผลทางภาษาด้านการเขียน 

   การเขียน การวัดและการประเมนิผลการสอนทักษะการเขียนเปน็ข้ันตอน

ทีบ่่งชี้ถึงคณุภาพของผลงานหรือความสามารถในการเขียนภาษาอังกฤษ จึงต้องสอดคล้อง

กับจุดประสงค์ของการเรียนการสอน เมื่อการเรียนการสอนในปัจจบุันมีจุดมุ่งหมาย 

ให้ผู้เรียนสามารถใช้ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร ดังนั้น การประเมนิผลก็ต้องมุง่วัด 

และประเมินความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษเพื่อสือ่ความหมายของผู้เรียนการวัดและ

การประเมินผลการเรียนการสอนทักษะการเขียนภาษาอังกฤษนั้นสามารถทำได้หลายวิธี

ดว้ยกันจะโดยการทดสอบหรือไม่ทดสอบก็ได ้การวัดและประเมินโดยไม่มีการทดสอบทำได้ 

โดยสังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ ของผู้เรียน เช่น ความสนใจและความเอาใจใสใ่นการเรียน

ความร่วมมือในการทำกิจกรรมความรบัผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมายรวมทั้งประเมิน

จากการทำแบบฝึกหัดความถูกต้องของการเขียนคำศพัท์และประโยค เปน็ต้น 

    สุมิตรา อังวฒันกุล (2540, หน้า 172-174) ได้แนะนำการตรวจงาน

เขียนของครูผู้สอนไว้ ดังนี ้

     1. การใหร้ะดบัคะแนน A, B, C หรือ 7/10, 8/10, 9/10 การใหค้ะแนน

แบบนี้เป็นการประเมนิการเขียนโดยรวม ควรพิจารณาดูความถูกต้องทางไวยากรณ ์

ความสามารถในการใช้ภาษาสื่อความคิด การจัดเรียบเรียง และพฒันาความคดิ เรื่องราว

ที่เขียนดีและเหมาะสมเป็นเกณฑ์ด้วย โดยอาจแบ่งคะแนนในด้านต่าง ดังนี ้

      1.1 กลไกการใช้ภาษา 20% 

      1.2 การใช้ศัพท ์20% 
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      1.3 ไวยากรณ์ 30% 

      1.4 การจัดองค์ประกอบงานเขียน 30% รวม 100% 

     2. การแสดงความคิดเห็นต่องานเขียน เป็นการแสดงความคิดเห็น

ต่องานเขียนของนักเรียนเพือ่ให้ผู้เรียนเหน็ทั้งจุดเดน่และข้อด้อยของงานเขียน กล่าวชมสิ่งที่

นักเรียนเขียนดีแล้ว แล้วชี้ประเด็นให้นักเรียนเห็นจุดทีย่ังบกพร่องและให้คำแนะนำท่ีเปน็

ประโยชนต์่อการปรับปรุงแก้ไข 

     3. การตรวจแก้ไขที่ผิด ซึง่ทีผ่ิดนักเรียนเขยีนมานัน้ ครูควรวเิคราะห์

ว่าเกิดจากสาเหตใุด ผิดเพราะนักเรียนไม่รู้ หรือผิดเพราะความสะเพร่าเลินเล่อ 

    อัจฉรา วงศโ์สธร (2544, หน้า 251) ได้สรุปมาตราการประเมินผล

ความสามารถของผูใ้ช้ภาษามีทัง้หมด 7 ระดับความสามารถทีป่ระเมนินั้น เป็นความสามารถ

ในด้านการสือ่สารเท่ากบัความสามารถด้านกฎเกณฑ์ทางภาษา 

     ระดับที่ 1 สามารถคัดลอกภาษาอังกฤษตามตัวอย่างได้ 

     ระดับที่ 2 สามารถเขียนตามคำบอกที่ช้า ๆ ได้ แต่ยังมทีี่ผิดต้อง

แก้ไขและสามารถที่จะเปลีย่นคำบางคำในประโยคที่ให้ เช่น เปลี่ยนจาก She wrote with a 

pen. เป็น She wrote with a pencil. หรือ She is writing with a pen. 

     ระดบัที ่3 สามารถเขยีนประโยคเดีย่ว ๆ หรือขอ้ความทีท่่องจำมาได ้

แต่ยังมีผิดพลาดเรื่องไวยากรณ์ ตัวสะกด และเครื่องหมายวรรคตอนอยู่ มีความสามารถ

เขียนข้อความต่อเนื่องกันนอ้ยมาก พอท่ีจะเขียนเปล่ียนแปลงเนื้อความให้ได้บ้าง 

ในด้านเนื้อหาเท่านั้น ยังเปลี่ยนแปลงด้านลีลา ภาษาของการเขียนไม่ได้และจำเป็นต้องใช้

พจนานุกรมชว่ยอยู่มาก 

     ระดับที่ 4 สามารถเขียนเนื้อความต่อเนือ่งภายใต้หัวข้อที่คุ้นเคยได้ 

และรายงานเห็นการให้ข่าวสารที่เป็นจริงได ้แต่ยังมกีารใช้รูปประโยคที่ผิดอยู่ ความสามารถ

ในการเขียนพลิกแพลงวิธีการต่าง ๆ ยังมีน้อยมาก และยังคงต้องใช้พจนานุกรมชว่ยอยู่มาก 

     ระดับที่ 5 มีความสามารถเขียนเนื้อความต่าง ๆ เช่น บรรยาย 

พรรณนาจากเรื่องหนึ่งไปอกีเรื่องหนึ่งได ้แตย่ังมีอิทธิพลของการเขยีนแบบภาษาไทย

หลงเหลืออยู่ สามารถเขียนวิธีต่าง ๆ ตามต้องการได ้มีการใช้พจนานุกรมบ้างและ 

มีการเขียนที่ช้ากว่าเจ้าของภาษาเขียนได้ 
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     ระดับที่ 6 สามารถเขียนเนื้อความทุกแบบ และเขียนทุกวิธีได้ 

โดยไม่ผิดไวยากรณ์ตัวสะกด และเครื่องหมายวรรคตอนเลย มีการใช้รูปประโยคและคำศัพท์

แบบต่าง ๆ เพื่อการเขียนวิธีต่าง ๆ และไม่จำเป็นต้องใช้พจนานุกรมกรม ต่างจากเจ้าของ

ภาษาในการใช้ศัพท์บางคำ ลีลาภาษา และยังเขียนช้ากว่าเจ้าของภาษาเล็กน้อย 

     ระดับที่ 7 มีความสามารถในการเขียนระดับเดียวกับเจ้าของภาษา 

คือ จะถูกจำกัดเฉพาะความรู้ที่มีและเชาว์ปัญญาเท่านั้น ระดับนี้เปน็ระดับความสามารถ

ของผู้ที่เคยทำงานในสภาวะที่ต้องใช้ภาษาอังกฤษเป็นประจำ 

    กรมวิชาการ (2545, หน้า 252) ได้เสนอรูปแบบเกณฑ์การวัดและ

การประเมินผลในทำนองเดียวกัน ซึ่งสามารถจำแนกเปน็ 2 ประเภทใหญ ่คือ 

     1. เกณฑ์การประเมนิแบบภาพรวม (Holistic Rating Scales)  

เป็นแนวทางการให้คะแนนแบบภาพรวม โดยนำองค์ประกอบสำคัญทีบ่่งบอกถึงผลงาน 

ที่คาดหวังมาจัดทำเป็นรายการ ระบุคำอธิบายทีบ่รรยายลักษณะของเกณฑ์ในแต่ละรายการ

เรียงต่อกัน มรีะดับคะแนนที่ชัดเจน ซ่ึงกำหนดเพียงคะแนนเดียวและมีความสะดวก 

ในการตรวจคะแนน ตัวอย่างเกณฑ์การประเมินแบบภาพรวม คือ เกณฑก์ารประเมิน 

การสอบการเขียนมีรายละเอียดของแต่ละระดับ ดังนี ้

      ระดับที่ 6 คือ มีความสามารถในการเขียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

เรียบเรียง และพัฒนาเนื้อหาได้ดี รายละเอียดของเนื้อหาเหมาะสมชดัเจนสนับสนุน 

ประเดน็หลักและมีข้อผิดพลาดการแสดงออกทางความคิด ใช้ภาษาอย่างมั่นใจ  

และมีรูปแบบประโยคหลากหลายและเลือกคำได้เหมาะสม 

      ระดับที่ 5 คือ มีความสามารถในการเขียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

เรียบเรียง เนื้อหาโดยทั่วไปดี รายละเอียดของเนื้อหาเหมาะสมสนับสนุนประเดน็หลัก 

และมีแสดงความคิดเหน็แสดงให้เหน็ถึงความหลากหลายของรูปแบบประโยคและลักษณะ

ของคำศัพท์ แม้ยังมีข้อผิดพลาดในบางครั้ง 

      ระดับที่ 4 คือ มีความสามารถในการเขียนเกี่ยวกับหัวข้อมาก

ในระดับหน่ึง แต่ยังไม่ครบถ้วน การเรียบเรียงเนื้อหาในระดับหน่ึง มีรายละเอียดบางส่วน 

มีเนื้อหาเหมาะสมสนับสนุนประเด็นหลักและมีแสดงความคิดเห็นบ้าง การใช้โครงสร้าง

ไวยากรณ ์ในประโยคดี ปานกลางยงัมีขอ้ผิดพลาดอยู ่
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      ระดับที่ 3 คือ การเขียนที่ยังมีข้อบกพร่องหรือจุดอ่อน 1 ข้อ 

หรือมากกว่า เช่น การเรียบเรียงและการพัฒนาเนื้อหาไม่เหมาะสมเพียงพอ หรือมามี

รายละเอยีดที่ดเีพียงพอที่สนับสนุนใจความรวม มีการเลอืกใส่คำหรือรูปแบบคำไม่เหมาะสม

เห็นได้ชัดเจน อีกทั้งโครงสร้างประโยคและการใช้ภาษาไม่ถูกต้องมาก 

      ระดับที่ 2 คือ การเขียนระดับทีม่ีข้อบกพร่องหรือจุดอ่อน 1 ข้อ 

หรือมากกว่า เช่น การเรียบเรียงเนื้อหาทีไ่ม่เป็นระบบ มีรายละเอียดน้อยไม่มีข้อมูลเฉพาะ 

เจาะจง และโครงสร้างและการใช้ประโยคผิดพลาดมากและผิดซ้ำ ๆ 

      ระดับที่ 1 คือ การเขียนที่เนื้อหามีข้อผิดพลาดในการเขยีน 

ทีรุ่นแรง การเขียนไมต่รงประเด็น ไม่สามารถสื่อความได้ 

      ระดับที่ 0 คือ งานเขียนที่ได้ค่า 0 เนื่องจากการเขียนทีไ่ม่มี 

การแสดงความรู้ มีเพียงการคัดลอกหัวข้อหรือการประกอบตัวอักษรเข้าด้วยกันเท่านั้น 

     2. เกณฑก์ารประเมินแบบแยกส่วน (Analytic Rating Scales)  

เป็นแนวทางการให้คะแนนแบบแยกส่วน กล่าวคือ พิจารณาแนวทางการให้คะแนน  

โดยพิจารณาเป็นประเด็นแต่ละส่วนของงานที่ลักษณะการตอบจำกดั ซึ่งแต่ละส่วนจะต้อง

กำหนดแนวทางการให้คะแนนโดยมีนิยามศัพท์หรืออธิบายลักษณะของงานในส่วนนั้น ๆ  

ในแต่ละระดับให้ชัดเจน และการกำหนดเกณฑ์ส่วนใหญ่จะไม่เกิน 4 ดา้น เกณฑ์การประเมิน

แบบแยกส่วนนี้ง่ายต่อการประเมินค่า และมีความน่าเชื่อถือในการประเมิน 

   ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษในทักษะการเขียนนั้น

ได้มีผู้แบ่งระดบัความสามารถในการเขียนไว้ ดังนี ้

    Willcrit (1976, อ้างถึงใน สณุิสา เกียวกลุ, 2545, หน้า 57)  

ให้ความหมายระดับความสามารถภาษาอังกฤษไว้ ดงันี้ 

     ระดับที่ 1 สามารถคัดลอกภาษาอังกฤษตามตัวอย่างทีใ่ห้ได้ 

     ระดับที่ 2 สามารถเขียนตามคำบอกที่ช้า ๆ ได้ แต่ยังมผีิดพลาด

ต้องแก้ไขและพอที่จะเปลี่ยนคำบางคำในประเภทเดียวกันทีใ่ห้ เช่น เปลี่ยนจาก She wrote 

with a pen. เป็น She wrote with a pencil. ได้ 

     ระดับที่ 3 สามารถเขียนประโยคเดยีว ๆ และข้อความทีท่่องจำได้

แต่ยังมีความผิดไวยากรณ์ตัวสะกดและเครื่องหมายวรรคตอนอยู่มคีวามสามารถเขียน

ข้อความต่อเนื่องกันน้อยมาก พอที่จะเขยีนเปลี่ยนแปลงเนื้อความทีไ่ด้บ้างในด้านเนื้อหา

เท่านัน้ ยงัเปลีย่นแปลงลลีาภาษาของการเขยีนไม่ไดแ้ละจำเป็นต้องใช้พจนานุกรมช่วยอยูม่าก 



88 

     ระดับที่ 4 สามารถเขียนเนื้อหาความต่อเนื่องภายใต้หวัข้อ 

ที่คุ้นเคยได้ และรายงานเหตุการณ์ข่าวสารที่เป็นจริงได้ แต่ยังมีการใช้รูปประโยคที่ผิดอยู่

ความสามารถในการพลิกแพลงวิธีการต่าง ๆ ยังมีน้อยมาก และยงัคงต้องใช้พจนานุกรม

ช่วยอยู่มาก 

     ระดับที่ 5 มีความสามารถเขียนเนื้อความต่าง ๆ เช่น บรรยาย 

พรรณนาจากเรื่องหนึ่งไปอกีเรื่องหนึ่งได ้แตย่ังมีอิทธิพลของการเขียนแบบภาษาแม่

หลงเหลืออยู่ และยังเขียนไม่ถนัดเท่ากับการเขียนภาษาไทย เพราะติดแบบการเขียน 

ภาษาแม่ สามารถเขียนวธิีต่าง ๆ ตามต้องการได้มีการใช้พจนานุกรมบ้าง และมีการเขียน 

ที่ช้ากว่าเจ้าของภาษาเขียนได้ 

     ระดับที่ 6 สามารถเขียนเนื้อความทุกแบบและเขียนทุกวิธีได้ 

โดยไม่ผิดไวยากรณ์ตัวสะกดและเครื่องหมายวรรคตอน มีการใช้รปูประโยคและคำศัพท์ 

ที่แบบต่าง ๆ และไม่จำเป็นต้องใช้พจนานุกรม ต่างจากเจ้าของภาษาในการใช้คำศัพท์ 

บางคำท่ีผิดลีลาภาษาและยังเขียนช้ากวา่เจ้าของภาษาเล็กน้อย 

     ระดับที่ 7 มีความสามารถในการเขียนระดับเดียวเจ้าของภาษา 

คือ จะถูกจำจดัเฉพาะความรู้ที่มีและเชาวป์ัญญาเท่านั้น ระดับนี้เปน็ระดับความสามารถ

ของผู้ที่เคยทำงานในสภาวะที่ต้องใช้ภาษาอังกฤษอยูป่ระจำ 

    การวัดและประเมินผลความสามรถทางการเขยีนภาษาส่วนใหญ ่

จะเน้นการวัดและประเมินจากองค์ประกอบที่สำคัญทางภาษา ได้แก่ เนื้อหา การเรียบเรียง 

ความคิด การใชไ้วยากรณ์ การใช้คำศัพท์ และกลไกในการเขยีน และมีการเสนอเกณฑต์่าง ๆ 

เพื่อให้ครอบคลุมการตรวจให้คะแนนงานเขียนมากทีสุ่ด ในการตรวจให้คะแนนงานเขียน

ภาษาอังกฤษสามารถทำได ้3 รูปแบบ คือ 

     1. การตรวจโดยการวิเคราะห์ (Analytic Method) เป็นการตรวจ

โดยการแยกคะแนนเป็นสว่น ๆ ตามองค์ประกอบของการเขียนภาษาอังกฤษ การกำหนด

น้ำหนักคะแนนของแต่ละองค์ประกอบขึน้อยู่กับระดบัความสามารถของผู้เรียน 

     2. การตรวจโดยอาศัยความประทับใจ (Impression Method) 

เป็นการตรวจที่ใช้ความรู้สึกของผู้ตรวจเป็นเครื่องตัดสิน 

     3. การตรวจโดยภาพรวม (Holistic Method) จะเน้นความสำคัญ

ของการสื่อความหมายข้อผิดพลาดด้านกลไกที่เป็นจดุย่อย ๆ และรบกวนสื่อสารเพียง

เล็กน้อยจะถกูหักคะแนนนอ้ยมาก 
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    Hughes (2000, pp. 91-93) ไดจ้ำแนกเกณฑก์ารประเมินแบบแยกสว่น 

(Analytic Scoring) โดยพิจารณาเกณฑ์ ดงัต่อไปนี้ 

     1. การใช้ไวยากรณ์ (Grammar) 

      6 การใช้ไวยากรณ์ หรือการลำดับคำถูกต้องเกือบทั้งหมด 

      5 การใช้ไวยากรณ์ หรือการลำดับคำถูกต้องเป็นส่วนใหญ ่

      4 การใช้ไวยากรณ์ หรือการลำดับคำถูกต้องเพียง 50%  

มีบางครั้งทีจ่ะต้องอ่านซ้ำเพื่อเพิ่มความเข้าใจย่ิงขึ้น 

      3 การใช้ไวยากรณ์ หรือการลำดับคำถูกต้องเพียงบางส่วน  

ซึ่งบางครั้งไม่เข้าใจชัดเจนเพียงพอ 

      2 การใช้ไวยากรณ์ หรือการลำดับคำถกูต้องเพียงเล็กน้อย  

ผู้ประเมินต้องอาศัยการตีความด้วยตนเอง 

      1 การใช้ไวยากรณ์ หรือการลำดับคำไมถู่กต้อง ยากต่อ 

ความเข้าใจ 

     2. การใช้คำศัพท์ (Vocabulary) 

      6 คำศัพทแ์ละสำนวนทีใ่ช้เหมาะสมคล้ายกับเป็นผู้เขียนเจ้าของ

ภาษา 

      5 บางครั้งคำศัพท์และสำนวนท่ีใช้ไม่เหมาะสม อาศัยคำศัพท์

อื่นมาสื่อความหมายแทนได้ 

      4 ใช้คำผิดหรือไม่เหมาะสม การสื่อความหมายจำกัดเล็กน้อย

เนื่องจากคำศพัท์ไม่เพียงพอ 

      3 คำศัพทท์ีใ่ช้ค่อนข้างจำกัดบางส่วนและการสื่อความหมาย

คลุมเครือ 

      2 คำศัพท์ที่ใช้ค่อนข้างจำกดัและผิดวัตถปุระสงค ์ผู้ประเมิน

ต้องตีความหมายด้วยตนเอง 

      1 คำศัพทท์ีใ่ช้จำกัดมาก ยากต่อความเข้าใจ 

     3. กลไกการเขียน (Mechanics) 

      6 ตัวสะกดและ/หรือเครื่องหมายวรรคตอนถูกต้องเกอืบทั้งหมด 

      5 ตัวสะกดและ/หรือเครื่องหมายวรรคตอนถูกต้องเป็นส่วนใหญ่ 
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      4 ตัวสะกดและ/หรือเครื่องหมายวรรคตอนถูกต้องเพียง 50% 

ต้องอ่านซ้ำเพื่อความเข้าใจ 

      3 ตัวสะกดและ/หรอืเครื่องหมายวรรคตอนถูกต้องเพยีงบางส่วน 

ซึ่งบางครั้งไม่เข้าใจชัดเจนเพียงพอ 

      2 ตัวสะกดและ/หรอืเครื่องหมายวรรคตอนถูกต้องเพยีงเล็กน้อย

ผู้ตรวจต้องอาศัยการตีความด้วยตนเอง 

      1 ตัวสะกดและ/หรือเครื่องหมายวรรคตอนไม่ถูกต้องเกือบ 

ยากต่อการเขา้ใจ 

     4. ความคล่องแคล่ว (Fluency) 

      6 ตัวเลือกของโครงสร้างและศัพท์ไม่เปล่ียนแปลงเหมาะสม

คล้ายกับเป็นผู้เขียนเจ้าของภาษา 

      5 ตัวเลือกของโครงสร้างและศัพท์บางครั้งไมเ่ปลี่ยนแปลง  

การสื่อสารติดขัดบางส่วน 

      4 การใชไ้วยากรณ ์หรือคำศัพท์โดยทั่วไปไม่ถูกต้อง ไม่เหมาะสม 

      3 การใช้ไวยากรณ์ หรือคำศัพท์ไม่ถูกต้อง ติดขัดบางสว่น  

ทำให้การสื่อสารติดขัดบางครั้ง 

      2 การใช้ไวยากรณ์ หรือคำศัพท์ไม่ถูกต้อง ทำให้การส่ือสาร

ติดขัดไม่ได้ใจความ 

      1 สื่อสารไม่ไดเ้นื่องจากการใช้ไวยากรณ์ หรือคำศัพท์ไม่ถูกต้อง 

ทำให้สับสน 

     5. รูปแบบและการเรียบเรียง (Form and organization) 

      6 การเรียบเรียงดี ซึง่สามารถสื่อความหมายเชื่อมโยงเนื้อหาดี 

ลักษณะคล้ายกับผู้เขียนเจา้ของภาษา 

      5 สื่อต่าง ๆ เรียบเรียงไดด้ ีสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาเป็นบางครั้ง

แต่ยังสื่อสารยังมีข้อบกพรอ่งอยู ่

      4 การเรียบเรียงยังไม่เพียงพอในบางส่วน มีการตรวจซ้ำ 

อีกครั้งหนึ่งเพื่อให้เหน็ความชัดเจน 

      3 เนื้อหาสามารถเชื่อมโยงเรียบเรยีงกันไดเ้ล็กน้อย แต่ผูป้ระเมนิ

สามารถพิจารณาเหตุผลการเรียบเรียงได้บ้าง 
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      2 การนำเสนอความคิดเห็นหลาย ๆ ความคิด ขาดความ

เชื่อมโยงกนั 

      1 การเรียบเรียงเนื้อหาการสื่อสารไม่ต่อเนื่อง 

 จากการศึกษา สรุปได้ว่า การวัดและประเมินผลการเขียนที่ผู้วิจัยสนใจ ได้แก่ 

การถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความรู้สึก ประสบการณ์ของผู้เขียน และเขียนให้ขอ้มูล 

เกี่ยวกับตนเองและเร่ืองใกล้ตัว 

แผนการจัดการเรียนรู ้

 1. ความหมายของแผนการจัดการเรยีนรู้ 
  แผนการจัดการเรียนรู้เป็นสิ่งสำคัญในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุ

ตามวัตถปุระสงค์ มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ ดังนี ้

   อาภรณ์ ใจเท่ียง (2550, หน้า 205) ได้ให้ความหมายของแผน 

การจัดการเรยีนรู้ว่า แผนการสอน คือ แผนการจัดการเรียนรู้ การใช้สื่อการสอน  

การวัดผลประเมินผลให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์ที่กำหนดไวใ้นหลักสูตร  

   วิมลรตัน์ สุนทรโรจน์ (2551, หน้า 278) ได้ให้ความหมายของแผน 

การจัดการเรยีนรู้ไว้ว่า หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้การใช้สื่อ การสอน การวดัผล

ประเมินผล ให้สอดคล้องกบัเนื้อหา และจุดประสงค์ท่ีกำหนดไว้ในหลักสูตร หรือแผน 

การจัดการเรียนรู้เป็นแผนที่ผู้สอนไดจ้ัดทำขึ้นจากคู่มือครูหรือแนวการสอนจากกรมวิชาการ 

ทำให้ผู้สอนทราบว่าจะสอนเนื้อหาใด เพื่อจุดประสงค์ใด สอนอย่างไร ใช้สื่ออะไรและวัดผล

ประเมินผลโดยวิธีใด 

   สุวทิย ์มูลคำ (2551, หน้า 58) ไดใ้ห้จำกัดความของแผนการจัดการเรยีนรู้ 

คือ แผนการเตรียมการสอนหรือการกำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้า อยา่งเปน็ระบบ

และจัดทำเป็นลายลักษณ์อักษรโดยมีการรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ มากำหนดกิจกรรมการเรียน

การสอน เพื่อให้นักเรียนบรรลุจุดมุง่หมายที่กำหนดไว้โดยเริ่มจากการกำหนดวัตถปุระสงค์

จะใหน้ักเรียนเกิดการเปลีย่นแปลงดา้นใด (สติปัญญา/เจตคติ/ทักษะ) จะจัดกจิกรรมการเรยีน

การสอนวิธีใด ใช้สื่อการสอนหรือแหล่งการเรียนรู้ใด และจะประเมินผลอย่างไร 

 

 



92 

   สําล ีรักสทุธ ี(2553, หน้า 16) ไดใ้ห้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ว่าแผนการจดัการเรียนรู้ คือ แผนการหรือโครงสร้างทีจ่ัดทำเป็นลายลักษณ์อักษร  

เพื่อการปฏิบตัิการสอนในวิชาหนึ่งเป็นการเตรียมการสอนอย่างเป็นระบบ และเป็นเครื่องมือ

ที่ช่วยให้ครูพัฒนาการจัดการเรียนการสอนไปสูจุ่ดมุ่งหมายการเรียนรู้ และจุดมุ่งหมาย 

ของหลักสูตรอย่างมีประสิทธิภาพ 

   วันชัย แย้มจนัทร์ฉาย (2554, หน้า 26) กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้

หมายถึง การวางแผนล่วงหน้าเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยจัดทำเป็นเอกสาร 

เนื้อหาความรู้สื่อการเรียนการสอน กิจกรรมและการประเมินผล 

  จากที่กล่าวมาพอจะสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถงึ แผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ ที่ใช้เปน็แนวทางการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบการ

สอนวิชาใดวิชาหนึง่ที่เตรียมไว้ล่วงหน้าอยา่งเป็นระบบ เพื่อจะช่วยใหผู้้เรียนไปสู่จุดหมาย 

ปลายทางที่กำหนอย่างมปีระสิทธภิาพ 

 2. ความสำคญัของแผนการจัดการเรยีนรู้ 

  สุวิทย์ มูลคำ และคณะ (2545, หน้า 58) กล่าวถึง ความสำคัญของแผน 

การจัดการเรยีนรู้ไว้ ดงันี้  

   1. ทำให้เกิดการวางแผนวิธีสอนที่ดี วิธีเรยีนที่ดี ที่เกิดจากการผสมผสาน

ความรู้และจิตวทิยาศาสตร์การศึกษา  

   2. ช่วยให้ครูผู้สอนมีคู่มือการจัดการเรียนรูท้ี่จะทำไว้ล่วงหน้าด้วยตนเอง 

และทำให้ครูมีความมั่นใจในการจัดการเรียนรูไ้ด้ตามเป้าหมาย  

   3. ช่วยให้ครูผู้สอนทราบวา่การสอนของตนได้เดนิไปในทิศทางใด  

หรือทราบว่าจะสอนอะไร ด้วยวิธีใด สอนทำไม สอนอย่างไร จะใช้สือ่และแหล่งเรียนรู้อะไร 

และจะวัดและประเมินผลอย่างไร  

   4. ส่งเสริมให้ครูผู้สอนใฝ่ศกึษาหาความรู้ ทั้งเรื่องหลักสูตร วธิีจัดการ

เรียนรู้ จะจัดหาและใช่ สื่อแหล่งเรียนรู้ ตลอดจนการวดัและประเมนิผล  

   5. ใช้เป็นคู่มือสำหรับครูที่มาสอน (จัดการเรียนรู้) แทนได้  

   6. แผนการจัดการเรียนรู้ทีน่ำไปใช้และพฒันาแล้วจะเกิดประโยชน ์

ต่อวงการศึกษา  

   7. เป็นผลงานทางวิชาการทีแ่สดงถึงความชำนาญและความเชี่ยวชาญ 

ของครูผู้สอนสำหรับประกอบการประเมินเพื่อขอเลื่อนตำแหน่ง และวิทยฐานะครูให้สูงขึ้น 
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 3. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู ้

  นักการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของแผนการจัดการเรียนรู้

ไว้มากมายหลากหลาย ดังนี้ 

   1. หัวเรื่องของแผนการจัดการเรียนรู ้

   2. สาระสำคัญ 

   3. จุดประสงค์การเรียนรู ้

   4. เนื้อหา 

   5. กิจกรรมการเรียนการสอน 

   6. สื่อการเรียนการสอน 

   7. การวัดผลประเมินผล 

   8. ภาคผนวก หรือเอกสารประกอบท้ายแผน 

   9. ความคิดเห็นของผู้ตรวจ 

   10. ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้หรือผลการสอน 

  สุพล วังสนิธ์ (2545, หน้า 5) กล่าวว่า ส่วนประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้

ที่จะช่วยดำเนนิการสอนบรรลุเป้าหมาย จุดประสงค์การเรียนรู้มีหลายข้อแตกต่างกันไป 

แต่ส่วนที่ขาดไม่ได้จะต้องมีองค์ประกอบสำคัญ ได้แก ่

   1. เนื้อหาสาระ 

   2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   3. กิจกรรมการเรียนการสอน 

   4. สื่อการเรียนการสอน 

   5. การวัดและประเมินผล 

  ชวลิต ชูกำแพง (2551, หน้า 56) ได้กล่าวถึงองคป์ระกอบของแผน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูไ้ว้ ดงันี้ 

   1. ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง/จุดประสงค์การเรียนรู ้

   2. สาระการเรียนรู้ 

   3. กระบวนการจัดการเรียนรู ้

   4. การวัดผลและการประเมินผล 

   5. สื่อการเรียน/แหล่งการเรียนรู ้

   6. กิจกรรมเสนอแนะเพิ่มเติม 
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   7. ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 

   8. บันทึกผลหลังการใช้แผนการเรียนรู ้

   9. ภาคผนวก/หมายเหต ุ

  วิมลรตัน์ สุนทรโรจน์ (2551, หน้า 282) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบ 

ของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ ดงันี้ 

   1. กลุ่มสาระการเรียนรู้ หน่วยที่สอน และสาระสำคัญของเรื่อง 

   2. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

   3. สาระการเรียนรู ้

   4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

   5. สื่อการเรียนการสอน 

   6. วัดผลประเมินผล 

  จากที่กลา่วมาพอจะสรุปไดว้่า แผนการจัดการเรยีนรู้ ควรมีองคป์ระกอบ 

ที่สำคญั ได้แก่ หัวเรื่องของแผนการจัดการเรียนรู้ สาระสำคัญ จดุประสงค์การเรียนรู้ 

เนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดผลประเมินผล ภาคผนวก 

หรือเอกสารประกอบท้ายแผน ความคดิเห็นของผู้ตรวจผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้  

หรือผลการสอน 

 4. ขั้นตอนการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

  มีนักวิชาการไดก้ล่าวถึงขัน้ตอนการเขยีนแผนการจัดการเรียนรู้ไวต้่าง ๆ ดังนี้ 

   วิมลรตัน์ สุนทรโรจน์ (2551, หน้า 288) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเขียน

แผนการจัดการเรียนรู้โดยมีลำดับขั้นตอน ดังนี ้

    1. ศึกษาและวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ทีจ่ะสอน 

     1.1 จุดประสงค์ประจำวิชา 

     1.2 ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

     1.3 คำอธิบายรายวิชา 

     1.4 โครงสร้างของหลักสูตรสถานศึกษา 

     1.5 การวิเคราะห์หน่วยการเรียนรู้ 

     1.6 แผนการจัดการเรียนรู้ 
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    2. ศึกษาแนวการสอนของกรมวิชาการ 

     2.1 ศึกษารายละเอียดสาระการเรียนรู้กับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง

ในแต่ละช่วงชั้นและระดบัชั้น ว่ามีความสมัพันธ์กันหรือไม่ เพื่อเพิ่มเติมอีกให้สมบรูณ ์

     2.2 วิเคราะหผ์ลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์

การเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ หรือไม่ ถ้าไม่สอดคล้องควรปรับและนำมาเขียนในแผน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้ชัดเจนต่อไป 

     2.3 นำกิจกรรมในแนวการสอนมาพิจารณาประกอบการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนในการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้่อไป 

    3. ขั้นเขียนแผนการจัดการการเรียนรู้  

     ขั้นการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้เป็นขั้นสำคัญ ซึ่งผู้เขียนต้อง

วางแผนอย่างรอบคอบ โดยกำหนดจุดประสงค์เชิงพฤตกิรรม กำหนดเนื้อหาให้เหมาะกับ

เวลากำหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้จริง กำหนดสื่อ  

การสอนและการวัดผลที่สอดคลอ้งกับจุดประสงคก์ารสอน อยา่งไรก็ตาม ควรไดจ้ัดกจิกรรม

การเรยีนการสอนใหส้อดคลอ้งกับจุดเนน้ของหลกัสตูร กล่าวคอื ควรไดจ้ัดการเรยีนการสอน 

เป็นกระบวนการ และใช้กระบวนการตา่ง ๆ เช่น กระบวนการกลุ่ม กระบวนการแก้ปัญหา 

กระบวนการ 9 ประการ เพือ่ให้นักเรียนเกิดทกัษะกระบวนการ สามารถนำไปใช้ใน 

ชีวิตประจำวนัได้ 

   ชวลิต ชูกำแพง (2550, หน้า 57) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการจัดทำ 

แผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ไว้ ดงันี้ 

    1. ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง (จุดประสงคก์ารเรียนรู้) เป็นการวิเคราะห์

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายปี/รายภาค หรือหน่วยการเรียนรู้ที่กำหนดให้ ครบองค์ประกอบ 

ทั้ง 3 ด้าน คือ ความรู้ ทกัษะกระบวนการ คุณธรรมจริยธรรมและค่านิยม 

    2. สาระการเรียนรู้ (สาระสำคัญ) เป็นการวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ 

กับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ด้านความรู้ โดยการวิเคราะห์ในหัวเรื่องต่อไปน้ี 

     2.1 เลอืกและขยายสาระการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับนักเรียน ชุมชน 

และท้องถิน่ 

     2.2 ต้องมีความเที่ยงตรง ปฏิบัติได้จริง ทันสมยั และเป็นตัวแทน 

ความรู้ 
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     2.3 มีความสำคัญในแนวกว้างและลกึน่าสนใจ เรียนรู้ จากง่ายไป

หายาก มีความต่อเนื่องและสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อืน่ ๆ 

    3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ การวเิคราะห์กระบวนการ จัดการเรยีนรู ้

โดยการวิเคราะห์ในหัวเรื่องดังต่อไปนี ้

     3.1 เลือกวิธีการนำเข้าสู่บทเรียน 

     3.2 เลอืกรูปแบบการเรียนรูใ้ห้สอดคลอ้งกับผลการเรียนรูท้ี่คาดหวงั 

     3.3 เน้นให้นักเรียนทำกิจกรรมตามความสนใจของตนเอง 

     3.4 เน้นกิจกรรมทีป่ฏิบัติต้องทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

และสอดคล้องกับชีวิตประจำวันและชีวติจริง 

     3.5 เปิดโอกาสให้นักเรียนฝึกฝนและถ่ายทอดการเรียนรู้ไปสู่

สถานการณ์ใหม่ ๆ พร้อมทั้งทำให้เกิดความจำระยะยาว 

     3.6 ตรวจสอบความเข้าใจ โดยให้นักเรียนสรุป ทั้งสง่เสริม 

ให้เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้ และสิ่งที่เรียนต่อไป 

    4. กระบวนการวัดผลประเมินผล มีหลักการ ดังนี้ 

     4.1 วิธีการวัดผลประเมนิผล ต้องสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ 

     4.2 ใช้วิธีวัดท่ีหลากหลาย 

     4.3 เลือกใช้เครื่องมือที่มีความเชื่อมัน่ 

     4.4 การแปรผลการวัดการประเมินผล เพื่อนำไปสู่การพัฒนา 

และปรับปรุง 

    5. แหล่งการเรียนรู้ให้มีการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย  

ทั้งในและนอกห้องเรียนจากธรรมชาติ ความงาม ความจริง ความด ีจิตนาการ  

และเครือข่ายต่าง ๆ 

  จากข้างต้นสามารถสรุปไดว้่าการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

เป็นงานสำคญัอย่างยิ่ง ของครูผู้สอน เพราะเป็นการเตรียมความพร้อมของการสอน 

ที่สมบูรณ์ ซ่ึงจะช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตรอย่างแท้จริง 
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 5. การประเมินแผนการเรียนรู ้

  การประเมนิแผนการเรยีนรู ้เพือ่ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม ครอบคลมุ 

เพื่อการปรับปรุงแก้ไข 

   วัฒนาพร ระงับทุกข ์(2542, หน้า 170) ได้กล่าวถึงการประเมิน 

แผนการเรียนรู้ไว้ 3 ระยะ ดังนี ้

    1. การประเมินแผนการเรียนรู้ก่อนนำไปใช้ ซึ่งเป็นการตรวจสอบ

แผนการเรียนรู้ก่อนนำไปใช้สอนจริง ว่าเป็นแผนการเรยีนรู้ที่เขียนได้ถูกต้องตามรปูแบบ

การเขียนแผนการเรียนรู้หรอืไม่ แต่ละหัวข้อในแผนการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้อง

ครอบคลุมถูกต้องตามหลักวิชาและท่ีสำคัญแผนการจัดการเรียนรู้นั้นเนน้ผู้เรียนเป็น

ศูนย์กลาง หรอืผู้เรียนเปน็สำคัญหรือไม่ มีและไม่มีสิ่งใดที่ยังขาดตกบกพร่องควรปรับปรุง

แก้ไข 

    2. การประเมินแผนการเรียนรู้ระหว่างนำไปใช้ เป็นการตรวจสอบ 

การปฏิบตัิไปตามแผนการเรียนรู้ โดยสังเกตและบันทึกปัญหา หรือขอ้บกพร่องต่าง ๆ  

ทีท่ำให้การเรียนการสอน ไม่เป็นไปตามที่วางแผน หรอืไม่ประสบผลสำเร็จ และประเดน็ 

ที่ควรแก้ไขปรับปรงุต่อไป 

    3. การประเมนิแผนการเรยีนรู้เมื่อสิน้สุดการใชเ้ป็นการประเมินภาพรวม

เมื่อสอนจบแต่ละหน่วยหรือบท และเมื่อสอบจบทั้งรายวิชา เพื่อให้ได้ข้อสรุปว่าเมื่อจัด 

การเรียนการสอนตามแผนการเรียนรู้ทีจ่ัดทำไว้แล้วนัน้ บรรลุตามวัตถปุระสงคท์ีก่ำหนดไว้

หรือไม่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเป็นอย่างไร  

  สรุปว่า ในการเขียนแผนการจัดการเรียนรูน้ั้นต้องรู้จักความหมาย รู้จัก

องค์ประกอบที่สำคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก ่สาระสำคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 

เนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล ลักษณะ

ของแผนที่ดี การเขียนต้องมีลำดับขั้นตอน เมื่อเขียนแผนเสร็จแล้วต้องมีการประเมินแผน 

ซึ่งรวมไปถึงการประเมินองค์ประกอบต่าง ๆ ของแผนการจัดการเรียนรู้ก่อนนำไปใช้  

เพื่อผู้เรียนจะได้ไปสู่พฤติกรรมที่คาดหวงัแผนการจัดการเรียนรู้ทีม่ีคุณภาพจะแสดงถึง 

การเตรียมความพร้อมของครูที่จะให้เกิดประโยชน์สงูสดุต่อนักเรียน ตัวอย่างแบบประเมิน

แผนการจัดการเรียนรู้  
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แบบประเมนิแผนการจัดการเรียนรู ้

แผนการจัดการเรียนรู้ที่.......... (ชื่อแผน)................................................ เวลา ...........คาบ 

หน่วยการเรียนรู้ที่.................... (ชื่อหน่วย).................................... วิชา............................. 

ชั้น……………………………………… ภาคเรียนที…่………………………………………. ปีการศกึษา………………. 

ครูผู้สอน............................................. กลุ่มสาระการเรียนรู้............................................. 

คำชี้แจง โปรดเขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องระดับการประเมินที่ตรงกับความคดิเห็นของท่าน 

ระดับการประเมิน  5 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม มากที่สุด 

  4 หมายถงึ มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม มาก 

  3 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม ปานกลาง 

  2 หมายถึง มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม น้อย 

  1 หมายถงึ มีความสอดคล้อง/เชื่อมโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม น้อยที่สุด 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ด้านที่ 1 กระบวนการจัดการเรียนรู้  

1 เปิดโอกาสให้นักเรยีนแสดงความคดิเห็นและซักถามข้อสงสัย      

2 เปิดโอกาสให้นักเรยีนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้      

3 ส่งเสริมให้นักเรียนมีการพูด/อภิปรายแลกเปลี่ยนความคดิเห็น      

4 ส่งเสริมสนับสนุนให้นักเรยีนทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม      

5 เปิดโอกาสให้นักเรยีนคน้พบคำตอบด้วยตนเอง      

6 นักเรยีนได้เรียนรูต้ามลำดับขั้นตอน      

7 ส่งเสริมให้นักเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง      

8 นักเรยีนได้ลงมือปฏบิัติจรงิ      

9 นักเรยีนมีส่วนร่วมในการประเมินตนเองและเพื่อน      

10 นักเรยีนได้นำความรู้ที่เรยีนไปประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจำวัน      

ด้านที่ 2 ความเหมาะสมของการจัดการเรียนรู ้  

11 เชื่อมโยงประสบการณ์การเรียนรูข้องผู้เรยีนเข้ากับชวีิตจริง      

12 ใชก้จิกรรมที่เน้นการฝึกปฏิบัติ      

13 สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรยีน และนักเรยีนกับกลุ่ม      

14 เน้นกระบวนการทำงานเป็นกลุ่ม/ทีม      

15 จัดสิ่งแวดล้อม และบรรยากาศการเรยีนที่แจ่มใสและเป็นมิตร      

16 ใชส้ื่อสอดคล้องกับเนื้อหา และเทคนิควิธสีอน      

17 จัดกิจกรรมได้สอดคล้อง และเหมาะสมกับวัยของผู้เรยีน      
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ที ่ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

18 มีการประเมินผล      

19 ให้ผู้เรยีนมีส่วนร่วมในการประเมินตนเองและเพื่อน      

20 เชื่อมโยงการเรียนรูบู้รณาการกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น      

รวม      

รวม/สรุปผล ได้ระดับคุณภาพ ……………./ระดับ…………. 

 

เกณฑ์การแปลความหมาย  90-100 คะแนน ระดบัคุณภาพ ดีมาก  

        70-89 คะแนน ระดับคุณภาพ ดี  

        50-69 คะแนน ระดับคุณภาพ ปานกลาง  

        30-49 คะแนน ระดับคุณภาพ พอใช้  

        20-29 คะแนน ระดับคุณภาพ ปรบัปรุง  

 

 

         ลงชื่อ...........................................................  

           (.......................................................)  

               ผู้ประเมิน 

ความพึงพอใจ 

 1. ความหมายของความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจเป็นปจัจัยที่สำคัญประการหนึ่งทีม่ีผลตอ่ความสำเร็จของงาน

ให้เป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้อย่างมปีระสทิธิภาพ ซ่ึงเป็นผลมาจากการไดร้ับการตอบสนอง 

ต่อแรงจูงใจหรือความต้องการของแต่ละบุคคล ในแนวทางท่ีเค้าพึงประสงคม์ีนักวิชาการ

ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจหลายทัศนะ ดังนี้ 

   ปรียาพร วงศอ์นุตรโรจน์ (2544, หน้า 12) กล่าวว่าความพึงพอใจ 

หมายถึง ความรู้สึกร่วมของบุคคล ทีม่ีต่อการทำงานในด้านบวก เป็นความสุขของบุคคล 

ที่เกิดจากการปฏิบตัิ และได้รับผลตอบแทน คือ ผลที่เป็นที่พึงพอใจทำให้บุคลากร 

เกิดความกระตือรือร้น มีความมุ่งมั่นที่จะทำงานมีขวญัและกำลังใจ สิ่งเหล่านีจ้ึงมีผลต่อ

ประสทิธิภาพของเครื่องมือ 
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   ศุภสิริ โสมาเกตุ (2544, หน้า 49) ได้สรุปความหมายของความพึงพอใจ

ไว้ว่า ความพงึพอใจ หมายถึง ความรู้สกึนึกคิด หรือเจตคติของบุคคล ทีม่ีต่อการทำงาน

หรือการปฏิบตัิกิจกรรมในเชิงบวก ดังนั้น ความพึงพอใจในการเรียน จึงหมายถึงความรู้สึก

พอใจชอบใจในการร่วมปฏบิัตกิิจกรรมการเรียนการสอน และต้องการดำเนินกิจกรรมนัน้ ๆ 

จนบรรลุผลสำเร็จ โดยมีความพึงพอใจในการเรียนภาษาอังกฤษ ซึง่ประกอบด้วย 4 ด้าน 

คือ ด้านเนื้อหา ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ได้สื่ออุปกรณ์การเรียนการสอน 

และด้านการวัดประเมินผล 

   ประภาพนัธ ์พลายจันทร ์(2546, หน้า 5) ได้ให้ความหมายของ 

ความพึงพอใจ ไว้ว่า เป็นทัศนคติที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเหน็เปน็รูปร่างได้  

การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสงัเกตได้โดยการแสดงออก  

ที่ค่อนข้างสลบัซับซ้อน จึงเป็นการยากท่ีจะวัดความพงึพอใจโดยตรงแต่สามารถวัดได้ 

โดยทางอ้อมโดยการวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้นและการแสดงความคิดเห็นนั้น

จะต้องตรงกับความรู้สกึทีแ่ท้จริง จึงสามารถวัดความพึงพอใจนั้นได้ 

   ชวลติ ชูกำแพง (2550, หน้า 118) ความพึงพอใจหมายความว่าความรู้สกึ

นึกคดิ หรือทัศนคติของผูป้ฏิบตัิงานแต่ละคน ทีม่ีต่องานและปัจจัยหรือองคป์ระกอบ 

ทีเ่กี่ยวขอ้งกับงานนั้น ๆ จนสามารถตอบสนองความต้องการขั้นพื้นฐานทั้งด้านร่างกาย 

และจิตใจตลอดจนสามารถลดความเครียดของผู้ปฏิบัติงานให้ต่ำลงได้ 

   Wallerstein (1971, p. 256) ให้ความหมายความพึงพอใจว่าเป็นกระบวนการ

ทางจิตวิทยาที่หมายถึงความรู้สึกทีเ่กิดขึ้น เมื่อได้รับผลสำเร็จตามความมุ่งหมาย  

ซึ่งสามารถคาดคะเนได้ว่ามีหรือไม่มีจากการสงัเกตพฤติกรรมของคนเท่านั้น 

   Good (1973, p. 320) ได้ให้ความหมายความพึงพอใจว่า หมายถึง ระดับ

ความรู้สึกพอใจ ชอบ รัก ซึ่งเปน็ผลมาจากความสนใจ และทัศนคติที่ดีของบุคคล 

ที่มตี่อสิ่งนั้นนัน้ 

  จากความหมายความพึงพอใจที่กล่าวมาขา้งต้น พอสรุปไดว้่า ความพึงพอใจ 

หมายถึง ความรู้สกึนึกคดิ ชอบ พอใจ หรือโนม้เอยีงทีบุ่คคลมีต่องานทีต่นปฏบิัต ิหรือเจตคติ

ของบุคคลทีม่ตี่อสิง่ใดสิง่หนึง่ เป็นความสุขทีเ่กิดจากการปฏิบตัิงาน เมื่อไดร้ับการตอบสนอง

ความต้องการของตนทำให้เกิดความรู้สกึดีต่อสิง่นั้น ๆ 

 

 



101 

 2. ทฤษฎีเกีย่วกับความพึงพอใจ 

  กลุ่มทฤษฎีความต้องการของมาสโลว์ (Maslow’s of Need) เป็นทฤษฎ ี

ดา้นความตอ้งการที่มีชื่อเสยีง เป็นทีย่อมรับอย่างกว้างขวาง ซึง่ไดส้รุปไว้ว่า มนุษยถ์ูกกระตุน้

จากความปรารถนาท่ีจะได้ครอบครอง ความต้องการเฉพาะอย่าง ซึ่งความต้องการนี้  

เขาได้ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับความต้องการของบุคคลไว้ว่า บุคคลยอ่มมีความต้องการ 

อยู่เสมอและไม่มีส้ินสุด ขณะที่ความต้องการใดได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการ

อย่างอื่นก็จะเกิดขึ้นอีกและไม่มีวันจบสิน้ ความต้องการที่ได้รบัการตอบสนองแลว้จะไม่เป็น

สิ่งจูงใจพฤติกรรมของพฤติกรรมอืน่ ๆ ต่อไป ความต้องการที่ยังไม่ได้รับการตอบสนอง 

จึงเป็นสิ่งจูงใจพฤติกรรมนั้น ความต้องการของบุคคล เรียงลำดับขั้นตอนความสำคัญเมื่อ

ความต้องการเบื้องต้นได้รบัการตอบสนองแล้ว บุคคลก็จะให้ความสนใจกับความต้องการ

ระดับสูงต่อไป ลำดับความต้องการของบุคคลมี 5 ขัน้ตอน ดังนี ้

   ทัศนีย์ ทองสว่าง (2549, หน้า 63) ได้กล่าวกับทฤษฎเีกี่ยวกับ 

ความพึงพอใจไว ้ดังนี้ 

    1. ความต้องการทางกาย (physiological needs) เป็นความต้องการ 

พื้นฐาน คือ อาหาร ที่พัก อากาศ ยารักษาโรค 

    2. ความต้องการความปลอดภัย (safety needs) เป็นความต้องการ 

ที่เหนือกว่าความต้องการเพื่อความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความปลอดภัย 

จากอันตราย 

    3. ความต้องการทางสังคม (social needs) เป็นการต้องการยอมรบั 

จากเพื่อน 

    4. ความต้องการการยกยอ่ง (esteem needs) เป็นความต้องการ  

การยกย่องสว่นตัว ความนับถือและสถานะทางสังคม 

    5. ความต้องการให้ตนประสบความสำเร็จ (self-actualization needs) 

เป็นความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความต้องการทำทุกสิ่งทกุอย่างได้สำเร็จ 

  สาระสำคัญของทฤษฎีความต้องการตามลำดับขัน้ของมาสโลว์ สรุปได้ว่า

ความต้องการทั้ง 5 ขั้น ของมนุษยม์ีความสำคัญไม่เทา่กัน บุคคลแต่ละคน จะปฏิบตัิตน 

ให้สอดคล้องกับการบำบัดความต้องการในแต่ละข้ันที่เกิดขึ้น การจงใจตามทฤษฎีทีจ่ะต้อง

พยายามตอบสนองความต้องการของมนุษย ์ซึ่งมีความต้องการตามลำดับขัน้ที่แตกต่างกนั 
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ออกไปและความต้องการ ในแต่ละข้ันจะมีความสำคญักับบุคคลมากน้อยเพียงใดนั้น 

ขึ้นอยูก่ับความพึงพอใจที่ได้รับตอบสนองความต้องการในลำดับนั้น ๆ 

 3. การสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 

  ความพึงพอใจ เป็นเจตคตใินทางบวกของบุคคลที่มตี่อสิง่ใดสิง่หนึง่นักวชิาการ

ได้กล่าวถึงความพึงพอใจไว้พอจะสรุปได้ ดังนี้ 

   โยธิน ศันสนยทุธ (2535, หน้า 66 อ้างถึงใน จิราพร หนูลาย, 2550, 

หน้า 61) กล่าวว่าการสร้างแบบวัดความพอใจสามารถสร้างได้หลายวิธี ได้แก ่

    1. จะใช้แบบสอบถามโดยผู้สอบร้านจะออกแบบสอบถามเพื่อต้องการ

ทราบความคิดเห็นซึง่ทำตั้งแต่ลักษณะทีก่ำหนดคำตอบให้เลือกหรือตอบคำถามอิสระ 

    2. การสัมภาษณ์วิธีวัดความพึงพอใจทางตรงซึ่งต้องอาศัยเทคนิค

และวิธีการที่ดีจะทำให้ได้ข้อมูลที่เป็นจรงิได้ 

    3. การสังเกต เป็นวธิีวัดความพอใจโดยจะใช้วิธีสังเกตพฤติกรรม 

ของบุคคลเป้าหมาย ไม่ว่าจะเปน็การแสดงออกทางการพูด กริยาทา่ทาง วิธีนี้จะอาศัย 

การกระทำอย่างจริงจังและมีระเบียบแบบแผน 

   ปรียาพร วงศอ์นุตรโรจน์ (2535, หน้า 155) ได้กล่าววา่ ความพึงพอใจ 

มีผลทำใหก้ารปฏบิัตงิานเกดิความกระตอืรือรน้ มคีวามมุ่งมั่นทีจ่ะทำงาน มีขวญัและกำลงัใจ 

สิ่งเหล่านี้จะมีผลต่อประสิทธิภาพของการทำงานและประสทิธิผลของการทำงาน การวัด

ความพึงพอใจจะทำให้ได้ผลถูกต้องนั้นเป็นเรื่องยาก เนื่องจากความพึงพอใจของบุคคล

เหล่านั้นแตกต่างกันออกไป ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบหลายอย่าง แต่การวัดความพึงพอใจ 

ก็สามารถทำได้ โดยให้ผู้ถูกวัดความพึงพอใจบอกถึงกจิกรรมหรือส่ิงใดสิ่งหน่ึงที่เขาชอบ

หรือไม่ชอบ ซ่ึงสามารถทำได้หลายวิธี แนวคิดเกี่ยวกบัการวัดความพึงพอใจแบ่งการวัด

ออกเป็นหลายลักษณะ ดังนี ้

    1. การแบ่งแบบวัดตามลักษณะของข้อความทีถ่าม 

     1.1 แบบสำรวจแบบปรนัย (Objective Surveys) เป็นแบบวัด 

ที่มคีำถามและคำตอบใหเ้ลอืกตอบ โดยทีผู่้ตอบเลอืกคำตอบตามความคิดเหน็และความรู้สกึ

ข้อมูลที่ได้รับสามารถวิเคราะห์ด้วยเชิงปริมาณ 

     1.2 แบบสำรวจเชิงพรรณา (Descriptive Survivors) เป็นแบบสอบถาม

ที่ผู้ตอบตอบด้วยคำพูดและข้อความและข้อเขียน เขียนเปน็แบบสมัภาษณ์และคำถาม

ปลายเปิดใหผู้้ตอบมีอิสระในการตอบคำถาม ข้อมูลทีไ่ด้รบัจะเปน็ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
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    2. การแบ่งแบบวัดตามคุณลักษณะของงาน 

     2.1 แบบวัดความพึงพอใจงานทั่วไป เป็นแบบวัดที่วัดความพึงพอใจ

ของบุคคลทีม่ีความพึงพอใจกับงานทีท่ำอยู่ในหน่วยงาน 

     2.2 แบบวัดความพึงพอใจเฉพาะเกี่ยวกบังาน ลักษณะของแบบวัด

นี้เปน็การวัดความพึงพอใจในงานแต่ละด้าน แบบวัดความพึงพอใจที่นิยมใช้กันมีอยู่ 3 วิธี

ดังนี ้

      1) แบบวัดของเทอสโตน 

      2) แบบวัดของลิเคิร์ท 

      3) แบบวัดของออสกูส 

  จากที่กลา่วมาสรุปไดว้่า แบบวัดความพงึพอใจเป็นแบบวัดเจตคตปิระเภทหนึง่

ที่มีลกัษณะเป็นชุดของคำถามที่สร้างขึน้เพ่ือซักนำให้ผูต้อบแบบวดัแสดงพฤติกรรมความรู้สกึ 

หรือเจตคติ วธิีการวัดความพึงพอใจมีอยู่หลายวิธี เชน่ การใช้แบบสอบถามการสัมภาษณ์ 

การสังเกต สำหรับการวิจยัครั้งนี้ ผู้วิจัยสร้างแบบวัดมีลักษณะความพึงพอใจเป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวธิีของลิเคริ์ท มีการให้ระดบัคะแนน

แบบวัดความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรยีนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้รูปแบบร่วมมือ STAD 

ร่วมกบัเกม ดังนี้ 

   พึงพอใจมากที่สุด  ให้ 5 คะแนน 

   พึงพอใจมาก    ให้ 4 คะแนน 

   พึงพอใจปานกลาง  ให้ 3 คะแนน 

   พึงพอใจน้อย   ให้ 2 คะแนน 

   พึงพอใจน้อยที่สุด  ให้ 1 คะแนน 

  เกณฑ์การประเมินคะแนนของแบบวัดความพึงพอใจให้ความหมายดังต่อไปนี ้

   4.51-5.00 หมายความว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

วิชาภาษาอังกฤษโดยใชรู้ปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกบัเกม อยูใ่นระดับมากที่สุด 

   3.51-4.50 หมายความว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

วิชาภาษาอังกฤษโดยใชรู้ปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกบัเกม อยูใ่นระดับมาก 

   2.51-3.50 หมายความว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

วิชาภาษาอังกฤษโดยใชรู้ปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกบัเกม อยูใ่นระดับปานกลาง 
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   1.51-2.50 หมายความว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 

วิชาภาษาอังกฤษโดยใชรู้ปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกบัเกม อยูใ่นระดับน้อย 

   1.0-150 หมายความว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู ้

วิชาภาษาอังกฤษโดยใชรู้ปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกบัเกม อยูใ่นระดับน้อยที่สุด 

  สรุปได้ว่า การสร้างแบบวดัความพึงพอใจ เป็นแบบวัดทางด้านเจตคติ

ประเภทหน่ึงที่มีลักษณะเป็นชุดของคำถามที่สร้างค้นเพ่ือชักนำให้ผู้ตอบแบบวัดแสดง

พฤติกรรม ความรู้สึกหรือเจตคติอันเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้ของครูออกมาให้ผู้วัด 

ได้ว่าผู้เรียนมคีวามรู้สึกต่อกิจกรรมที่ผู้สอนได้จัดให้แก่ผู้เรียนมากน้อยเพียงใดและ 

เป็นอย่างไร  

พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

 1. ความสำคญัและความหมายการทำงานกลุ่ม 

  ได้มีผู้ทีศ่ึกษาพฤติกรรมการทำงานกลุ่มไว้และได้กล่าวถึงความสำคัญและ

ความหมายการทำงานกลุม่ไว้ ดังนี ้

   ทิศนา แขมมณี (2545, หน้า 10-13) ได้กล่าวถึงการทำงานกลุ่ม 

สรุปได้ดังนี้ การทำงานกลุม่ในที่นี้มีความหมายเดียวกับการทำงานเปน็ทีม หมายถึง  

การที่กลุ่มบุคคลเข้ามาร่วมกับปฏิบัติงานอย่างใดอย่างหนึ่งเพื่อให้บรรลุเป้าหมายทีต่้องการ 

ขึ้นอยูก่ับปัจจัยและองค์ประกอบหลายประการ การรวมกลุ่มมีลักษณะของการทำงาน 

เป็นทีมมีแนวทาง ดังนี ้

    1. การมีส่วนรว่มในการดำเนนิงาน กล่าวคือ บุคคลท่ีมาร่วมกลุ่ม 

ต้องมีบทบาทหน้าที่ในการดำเนินงาน เพื่อให้กลุ่มบรรลุเป้าหมายในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง 

    2. การติดต่อส่ือสารในกลุม่ กล่าวคือ บคุคลรวมกลุม่นั้นจะต้องมี 

การสื่อความหมายเดียวกนั เพื่อช่วยให้เกิดความเข้าใจในการทำงานร่วมกัน 

    3. การประสานงานในกลุม่ กล่าวคือ กลุ่มจำเป็นต้องมีระบบ 

การประสานงานเพื่อให้งานของกลุ่มสำเรจ็ 

    4. การตัดสนิใจร่วมกนั กลา่วคือ บุคคลทีร่่วมกลุม่ต้องมีโอกาส

ตัดสินใจในการทำงานร่วมกันในระดบัใดระดับหนึ่ง 

    5. มีผลประโยชน์ร่วมกัน กล่าวคือ สมาชิกกลุ่มต้องมีโอกาสได้รับ

การจัดสรรตอบแทนที่กลุ่มจะได้รบัจากการทำงานรว่มกัน 
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   วัชรา เล่าเรียนดี (2545, หน้า 13) กล่าวว่า พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

(Group Working Behaviors) หมายถึง การแสดงออกดว้ยคำพูดและการปฏิบตัิเพ่ือให้ 

งานกลุ่มประสบความสำเร็จสูงสุด ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนนั้น สมาชิกในกลุ่มทุกคน

ต้องยอมรบัว่า ผลงานกลุ่มหรือผลสำเร็จของกลุ่มนั้นเป็นผลงานของทุกคน สมาชิกในกลุ่ม

มีความรบัผิดชอบเท่าเทียมกันต่อผลงานกลุ่ม ทุกคนในกลุ่มต้องมีสว่นร่วมในการคิด 

การปฏิบตัิ ยอมรับความคดิเห็นของเพื่อน ร่วมเสนอและปฏิบัติด้วยความเต็มใจ ดังนั้น 

ในการเรียนรูแ้บบร่วมมือนัน้ครูจึงต้องคอยติดตาม ดูแลการปฏิบตัิงานของกลุ่มโดยตลอดเวลา

คอยช่วยคอยปรบัแก้ไข พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมและกระตุ้นเสริมกำลังใจให้ทุกคนร่วมกนั

คิดและปฏิบัตอิย่างสนุกสนานด้วย 

  พฤติกรรมการทำงานกลุ่มที่ครูจะต้องให้นกัเรียนฝึกปฏิบัติจนชำนาญ 

ติดเป็นนิสัย เช่น 

   1. การแสดงความคิดเห็น เช่น การถาม-ตอบ การแสดงความเห็น 

และให้ข้อเสนอแนะ 

   2. การให้คำลงัใจเพ่ือน เช่น การพูดสนับสนุนความคิดเห็นของเพ่ือน 

การชื่นชมหรอืการพูดกระตุ้นให้เพ่ือนถาม-ตอบหรือแสดงความคดิเห็น 

   3. การรับฟงัความคิดเหน็ ตั้งไจฟัง พยกัหนา้รับ ตอบสนองและสนับสนุน 

   4. การร่วมมือกับกลุ่ม ร่วมแสดงความคิดเหน็ ร่วมปฏิบตัิ ต้องคอย

ช่วยเหลือกนั และการกระตือรือร้นในการปฏบิัติกิจกรรมร่วมกับเพื่อน 

   5. การตั้งใจในการทำงานกลุ่ม เอาใจใสต่่องานที่ไดร้ับมอบหมาย 

การร่วมมือกนัหาคำตอบ การร่วมอภปิรายกบัเพื่อนในกลุ่ม 

  สรุปได้ว่า พฤติกรรมการทำงานกลุ่มคือ การที่ผู้เรียนรว่มกันทำกิจกรรม 

ในชั้นเรียนเปน็กลุ่ม เพื่อคน้คว้าหาความรู้หาคำตอบ ในกิจกรรมทีก่ำลังดำเนินการอยู่  

โดยสมาชิกทกุคนต้องเคารพกติกากลุม่ ทำให้เกิดการพัฒนาการคิดเกิดการเรียนรู้บรรล ุ

ตามจุดประสงค์ที่วางไว้ และเกิดความสามัคคีในการทำงานเป็นกลุ่ม 

 2. ทฤษฎีการทำงานกลุ่ม 

  ทฤษฎีการทำงานกลุ่มเป็นทฤษฎีที่มุ่งเสนอแนวคิดเก่ียวกับความพยายาม 

สร้างแรงจูงใจให้สมาชกิกลุ่มได้รับแรงจงูใจในระดับสงูที่สุด เพื่อใหบุ้คคลสามารถ 

ที่จะทำงานร่วมกันได้เป็นอย่างดี โดยมีทฤษฎีที่น่าสนใจ ดังนี้  
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   1. ทฤษฎีการทำงานร่วมกลุ่ม 

    พงษ์พันธ์ พงษ์โสภา (2542, หน้า 46) ผู้พัฒนาทฤษฎไีดอ้ธิบายหลกัการ

สำคัญของทฤษฎีนีว้่า การทำงานร่วมกันเป็นกลุ่มประกอบดว้ยองค์ประกอบพื้นฐานที่สำคัญ 

3 ประการ คอื กิจกรรม การกระทำร่วมกัน และความรู้สกึ ซึง่องค์ประกอบทั้งสามอย่าง 

จะเกี่ยวพันโดยตรงระหว่างกัน กล่าวคอื ถา้หากว่าบุคคลยิ่งมีส่วนร่วมในกิจกรรมมากเท่าใด

การกระทำร่วมกันและความรู้สึกของพวกเขาจะมีมากขึ้นด้วย บุคคลต่าง ๆ ภายในกลุ่ม

เกี่ยวกันกับบคุคลอ่ืน ไม่เพียงแต่อยู่ใกลช้ิดกันเท่านั้นแต่พวกเขาจะต้องทำการตัดสินใจ 

ติดต่อสื่อสาร สนับสนุน ประสานงานและประสบความสำเร็จในเป้าหมายอีกด้วย สมาชิก

ภายในหรือองค์กรที่เก่ียวพันกบัลักษณะดังกล่าวนี้มีแนวโน้มจะรวมกันเปน็กลุ่มที่มีพลังสูง 

   2. ทฤษฎีการแลกเปล่ียนพฤติกรรมของกลุ่ม 

    ทิศนา แขมมณี (2545, หนา้ 15) ผู้พัฒนาแนวคิดของทฤษฎนีี้พยายาม

จะอธิบายความสัมพันธร์ะหว่างสมาชิกและกระบวนการของกลุม่ ซ่ึงจะก่อใหเ้กิดผลจาก

การรวมกลุ่ม แนวความคิดจากทฤษฎนีี้จะเป็นพืน้ฐานของการทำหน้าทีใ่นกลุ่มได้อย่างดี

แนวคิดที่สำคญัของทฤษฎนีี้ คือ 

     2.1 ในการรวมกลุ่มจะมีการแลกเปล่ียนพฤติกรรมและความสัมพันธ์

ระหว่างสมาชิกที่มีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น การสื่อสารหรอืการแสดงพฤติกรรม 

ทีบุ่คคลหนึ่งแสดงต่ออีกบุคคลหนึ่ง และจะมีอทิธิพลต่อการแสดงพฤติกรรมของบุคคลนั้น

ด้วย ซึ่งการแสดงพฤติกรรมนี้ จะเป็นการแสดงออกทางด้านการกระทำหรือคำพูดก็ได้

เพื่อให้บรรลจุุดมุ่งหมายตามที่ต้องการ 

     2.2 การเลือกพฤติกรรมและความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก 

จะก่อให้เกิดผลของกลุ่มขึ้น ซึ่งอาจประกอบด้วย รางวัลจากการปฏสิัมพันธ์ เชน่  

ความสบายใจ ความสนุกสนาน ความอ่ิมอกอิ่มใจ ความพอใจ และการเห็นคณุค่า 

ของการพยายามกระทำพฤติกรรมนั้นให้บรรลุจุดมุ่งหมายตามที่ต้องการ 

 3. องค์ประกอบของการทำงานกลุ่ม 

  การทำงานเปน็กลุ่มหรือเป็นทีมจะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กบั

ความพร้อมของปัจจัยสำคัญด้านต่าง ๆ ซ่ึงนักการศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบ 

ของการทำงานกลุ่มที่นำมาใช้ในการเรียนการสอน ดังนี้ 
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   ทิศนา แขมมณี (2545, หน้า 139-142) กล่าวถึงองคป์ระกอบ 

ของการทำงานกลุ่มสรุปได ้ดังนี้ 

    1. องค์ประกอบด้านผู้นำกลุ่ม เปน็บุคคลสำคัญมากในการดำเนินงาน

ของกลุ่มบทบาทและหน้าทีเ่พื่อช่วยให้กลุม่เกิดกระบวนการทำงานที่มีประสิทธิภาพมี ดังนี้ 

     1.1 บทบาทเกี่ยวกับการทำงานผู้นำ ต้องทำความเขา้ใจในจุดหมาย

ของการทำงานและช่วยให้ผู้ร่วมงานเข้าใจตรงกัน วางแผนและข้ันตอนการทำงานร่วมกับ

เพื่อนร่วมงาน แบ่งงานและมอบหมายงานอย่างเหมาะสม ช่วยประสานงานให้กลุม่ 

มีความเข้าใจตรงกัน ในข้อมูลหรือประเด็นต่าง ๆ ที่จำเป็นต่อการบรรลุผลสำเร็จของงาน  

ติดตามงาน ประเมินผลงาน สรปุผลงานเป็นระยะและแจ้งให้เพื่อนรว่มงานทราบ ควบคุม

มาตรฐานและผลงานของกลุ่ม 

     1.2 บทบาทเกี่ยวกับการรวมกลุ่ม จัดระเบียบและควบคุมระเบียบ

ของกลุ่ม ดูแลเอาใจใส่สมาชิกของกลุ่มให้มีการแสดงความคิดเห็นและความสามารถ 

อย่างทั่วถึง ให้ทกุคนรู้สึกวา่ตัวเองมีคุณค่า เป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มและต้องการทำงานให้

กลุ่มรับฟังและพิจารณาความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่มอย่างทั่วถึง ช่วยทำความกระจ่าง

ในเรื่องการสือ่ความหมาย ช่วยให้กลุม่เข้าใจตรงกันสร้างบรรยากาศที่อบอุ่นและเป็นมิตร

ให้เกิดข้ึนในกลุ่ม ไม่ให้เกิดความแตกแยก 

    2. องค์ประกอบด้านบทบาทสมาชิกกลุ่ม สมาชิกที่ดีต้องมีความรู้

ความเข้าใจในบทบาทหน้าที่ของตนโดยรู้ว่าตนควรจะทำอะไรที่จะชว่ยให้กลุ่มบรรลุ

ความสำเร็จสมาชิกจำเป็นจะต้องช่วยเหลอืกลุ่มใน 2 บทบาท คือ 

     2.1 บทบาทในการทำงาน สมาชิกกลุม่ควรเสนอความคิด 

หรือวธิีการใหม่ ๆ ในการพิจารณาแก้ไขปัญหาเพื่อให้กลุ่มบรรลุผลตามที่ต้องการ  

ให้ข้อมูลข้อเท็จจริงที่เป็นประโยชน์ต่อกลุม่ ชี้แจงรายละเอียดต่าง ๆ โดยการให้ตัวอย่าง

หรือทำความเขา้ใจกับความคิดหรือขอ้เสนอแนะต่าง ๆ และช่วยให้สมาชิกเกิดความกระจ่าง

ในข้อมูล กำหนดมาตรฐานซ่ึงกลุ่มจะพยายามก้าวไปให้ถึง ประเมินผลก้าวหน้าของกลุ่ม 

ช่วยให้กลุ่มบรรลุจุดมุ่งหมายที่ต้องการได้ง่ายขึ้น 

     2.2 บทบาทเกี่ยวกับการรวมกลุ่ม ช่วยสนับสนุนกระตุ้นให้สมาชิก

ทุกคนมีส่วนร่วมในการให้ขอ้เสนอแนะและข้อคิดเห็นต่าง ๆ ประนปีระนอมไกล่เกลี่ยและ

หาทางแก้ปัญหา เมื่อสมาชกิกลุ่มมีความขัดแย้งกนั ช่วยให้กลุ่มเกิดบรรยากาศทีด่ี 

ด้วยวิธีการต่าง ๆ ในการทำงานร่วมกัน 



108 

    3. องค์ประกอบด้านกระบวนการทำงานกลุ่ม คือ วิธีทีก่ลุ่มใช้ใน 

การทำงาน ผลงานกลุ่มจะดีมากน้อยเพยีงใดขึ้นอยูก่ับขั้นตอนวิธีการที่กลุ่มใชใ้นการทำงาน

ด้วยวิธีการทำงานท่ีทกุคนยอมรบัว่ามีส่วนช่วยให้การทำงานบรรลผุลอย่างมีประสิทธิภาพ

นั้นมีสิ่งสำคญั ดังนี้ 

     3.1 ทำความเข้าใจในเป้าหมาย หรือจุดมุ่งหมายของงาน 

     3.2 มีการวางแผนในการทำงาน 

     3.3 หาวิธีและกำหนดขั้นตอนในการทำงาน 

     3.4 วางแผนปฏิบตัิงานตามรายละเอียด 

     3.5 แบ่งงานและมอบหมายงาน 

     3.6 ปฏิบัติตามแผนและติดตามผลงาน 

     3.7 ประเมินผลและปรับปรุงงาน 

  องค์ประกอบทั้งสามด้านดังกล่าวนบัเปน็องค์ประกอบหลักของการทำงาน

ของทุกกลุม่ หากกลุ่มใดมผีู้นำและสมาชิกที่ดีและมกีารทำงานที่มปีระสทิธิภาพกลุ่มนั้น 

ย่อมมีโอกาสและประสบความสำเร็จไดสู้ง 

 4. แบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

  แบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม ต้องอาศัยเครื่องมือที่เหมาะสมกับ

พฤติกรรมแตล่ะทักษะ ซ่ึงการสังเกตเป็นวิธีการที่จะได้ข้อมูลโดยตรงจากการปฏิบตัิ 

ของนักเรียนทั้งในด้านพฤตกิรรมการเรียนรู้ ทักษะทางสังคม นิสัยการทำงานและปรบัตัว 

ซึ่งนักวิชาการได้กล่าวถึงแบบวัดพฤติกรรมไว้ ดังนี ้

   ประนอม เดชชัย (2536, หน้า 37) กล่าวว่าในการติดตามพฤติกรรม 

การทำงานกลุ่มนั้น มีความจำเป็นต้องพิจารณาเครื่องมือสำหรับวัดความเปลีย่นแปลง

พฤติกรรมหรอืพัฒนาการทางทักษะแต่ละประเภทอยา่งเหมาะสมดว้ย เช่น การใชก้ารสังเกต

พฤติกรรมในห้องเรียน หรอืพิจารณาผลงาน หรืออาจใช้ข้อสอบหรอืใช้หลาย ๆ วิธีรวมกัน

แล้วแต่ผู้สอนจะเห็นสมควร ข้อสำคัญเครื่องมือที่วัดต้องคำนึงถึงจุดประสงค์การเรียน 

การสอนเปน็เกณฑ์ว่า ต้องการให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางทักษะใดบ้าง และจะต้องแสดง

พฤติกรรมอยา่งไรจะทำใหว้ัดและประเมนิผลทักษะตามทีก่ำหนดไว้ในจุดประสงคบ์ทเรียน

ได้ง่ายข้ึน 
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   ภัทรา นิคมานนท์ (2538, หน้า 165-167) กล่าวว่า เมื่อพิจารณาประเภท

ทีใ่ช้เทคนิคการสังเกตดังกลา่วนี้ สรุปเกี่ยวกับบันทกึการสังเกตได้ 2 แบบ คือ บันทึกส่ิงที่

สังเกตได้ทั้งหมดโดยไมไ่ด้กำหนดกรอบของแบบบนัทึกการสังเกตได้ล่วงหน้า และบันทึก 

การสังเกตโดยใช้แบบบันทกึการสงัเกตทีก่ำหนดกรอบไว้แล้ว ซึ่งแบบบนัทึกการสงัเกต 

มีหลายแบบ ดังนี้ 

    1. แบบกำหนดพฤตกิรรมทีต่้องการสงัเกตไวใ้นตารางซึ่งมีวธิกีารบันทกึ 

โดยผู้สังเกตจะบันทึกค่าระดับคะแนนพฤติกรรมที่สังเกตได้ลงในแตล่ะช่วงที่แตกต่างกนั 

ตามจำนวนระดับที่กำหนด โดยทั่วไปนิยมกำหนดค่าของแต่ละพฤติกรรมไว้ 5 ระดับ  

ในการบันทกึข้อมูลการสังเกตนี้ ผู้บันทึกจะบันทึกเฉพาะพฤติกรรมที่ครูสังเกตไดเ้ท่านั้น  

จะไม่มีการอธิบายวจิารณ ์

    2. แบบบรรยายมีการกำหนดรูปแบบตารางท่ีประกอบไปด้วยส่วนที่

เป็นข้อมูลของนักเรียน เช่น ชื่อ ชั้น วนัที่บันทึก และชว่งพฤติกรรมที่สังเกตได้ 

    3. แบบบนัทึกการบรรยายสะสม มีการกำหนดรูปแบบตาราง 

ทีป่ระกอบไปด้วยชื่อของนกัเรียน วนัที่ทำการสังเกตนกัเรียน เวลาเรียน และช่วง 

ของการสังเกตพฤติกรรมเป็นครั้งท่ีทำการสังเกตพฤติกรรมที่สังเกตได้ 

    4. แบบสำรวจความถี่ มีลกัษณะเป็นแบบสำรวจรายการทีต่้องการ

สังเกตว่าผู้สังเกตเพียงแต่ต้องการทราบความถี่ของพฤติกรรมท่ีแสดงออก 

     แบบบันทกึการสังเกตเหล่านี้ สามารถที่จะเลอืกใช้ไดต้ามจุดประสงค์

ของผู้ต้องการวัดพฤติกรรมต่าง ๆ ของนักเรียน แต่ควรยึดหลักของวิธีการใช้แบบบันทึก

การสังเกตด้วย ดังนี้ 

      1. การบันทกึการสังเกตควรบันทึกพฤตกิรรมของแต่ละบุคคล

แยกจากกันไม่ควรสังเกตพร้อมกันหลาย ๆ คน เพราะจะทำให้เกิดความสับสนในการบันทึก

ข้อมูล 

      2. การบันทึกที่ดีควรบันทกึข้อมูลทั้งด้านบวกและลบ  

ตามที่สังเกตได้จริงโดยไม่ต้องเติมความคิดเห็น เว้นแต่ใช้แบบสังเกตที่มีการกำหนด 

ที่แสดงความคิดเห็น 

      3. ควรบันทึกเฉพาะพฤติกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับจุดมุ่งหมาย

เท่านั้น 
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      4. ควรบันทกึพฤติกรรมท่ีสังเกตได้ทันทีที่สังเกตเห็น ไม่ควร

เก็บไว้บันทึกภายหลัง 

   กังวล เทียนกัณฑ์เทศน์ (2540, หน้า 24-25) ได้กล่าวว่า การสังเกต 

ที่สามารถจำแนกได้ 4 ประเภท ดงันี ้

    1. ระเบียบสะสมส่วนบุคคล เป็นการบันทกึพฤติกรรมของแต่ละบุคคล

โดยทั่วไปผู้วัดต้องสังเกตพฤติกรรมเป็นระยะ ๆ ไป เป็นรายบุคคลจนกระทั้งเห็นว่าเพียงพอ 

ที่จะเห็นพฤติกรรมนั้นชัดเจน ระเบียบสะสมส่วนบุคคลจะเป็นการบันทกึพฤติกรรม 

อันเป็นผลจากการศึกษาดา้นการปรับตัวของบุคคลในสังคม 

    2. แบบสำรวจ เป็นระบบทีจ่ัดเตรียมไว้แลว้ ซึ่งมีลักษณะเป็นประโยชน์

ข้อความที่เก่ียวกับพฤติกรรมที่ต้องวัด โดยตรวจสอบพฤติกรรมว่ามีหรือไม่มีตามที่ผู้วัด

หรือผูใ้ช้แบบสำรวจสังเกตได้ 

    3. การจัดระดับคุณภาพ ผู้ใช้แบบวัดผลแบบนี้ จะเป็นผูส้ังเกตคุณภาพ

หรือลักษณะที่สังเกตไดแ้ลว้กำหนดลักษณะคุณภาพเหล่านั้น เช่น มากที่สุด มาก ปานกลาง 

น้อย และน้อยที่สุด เหมาะสำหรับวัดการพูด การแสดงพฤติกรรมในการเรียนและ 

ความร่วมมือในการทำงาน เปน็ต้น 

    4. เทคนิคสงัคมมิติ เทคนิคนี้เป็นวธิีการที่ใช้สังเคราะห์ความสัมพนัธ์

ระหว่างบุคคลในกลุม่กับกลุ่ม หรือการศึกษากลุ่มเพื่อนในชัน้เรียนซึ่งกลุ่มเพื่ออิทธิพล 

ต่อค่านิยม ตอ่บรรยากาศของกลุ่มหรือโครงสร้างของกลุ่มหรือโครงสร้างของกลุ่ม โดยครู

กำหนดสถานการณ์ เช่น ถ้ามีปัญหาจะปรึกษาเพื่อคนใด ให้นักเรียนแต่ละคนระบุชื่อเพื่อน

หนึง่ชื่อหรือถ้าจะทำงานชนดิหนึง่เพียง 2 คน นักเรียนจะเลือกเพื่อนคนใดเป็นเพื่อร่วมงาน 

เป็นต้น แล้วกำหนดตำแหนง่ของแต่ละคนลงบนกระดาษ เขียนเส้นโยงเป็นลูกศรแสดงว่า

ถูกเลือกของแต่ละคน 

   อุไรวรรณ สนัจาวรานนท์ (2552, หน้า 56) กล่าวไว้ว่าการสังเกตน้ี

สามารถจำแนกได้ 4 ประเภท ดังนี ้

    1. ระเบียบสะสมส่วนบุคคล (Anecdotal records) เป็นการบนัทึก

พฤติกรรมของแต่ละบุคคล โดยทั่วไปปวดต้องสังเกตพฤติกรรมเปน็ระยะ จนกระทั่งเห็นว่า

เพียงพอที่จะเห็นพฤติกรรมนั้นชัดเจน ระเบียบสะสมส่วนบุคคลจะเป็นการบันทึกพฤติกรรม

อันเป็นผลจากการศึกษาด้านการปรับตวัของบุคคลในสังคม 
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    2. แบบสำรวจรายการ (Checklist) เป็นระบบที่จัดเตรียมไว้แล้ว 

ซึ่งมีลกัษณะเป็นประโยคขอ้ความที่เกี่ยวกับพฤติกรรมทีต่้องการวดั โดยตรวจสอบพฤติกรรม

ว่ามีหรือไม่มีตามที่ผู้วัดหรือผู้ใช้แบบสำรวจสังเกตได ้ 

    3. การจัดระดบัคณุภาพ (Rating scale) ผูใ้ช้วัดผลแบบนีจ้ะเป็นผู้สังเกต

คุณภาพหรือลักษณะแล้วกำหนดคณุภาพเหล่านั้น เช่น มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย  

น้อยที่สุด เหมาะสำหรบัวัดการพูด การแสดงพฤติกรรมในการเรียนและความร่วมมือ 

ในการทำงาน เป็นต้น 

    4. เทคนิคสงัคมมิติ (Stoichiometric technique) เทคนิคนี้เปน็วิธีการ 

ทีใ่ช้สังเคราะห์ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลในกลุม่กับกลุ่ม หรือการศึกษากลุ่มเพื่อน 

ในชั้นเรียน ซึง่กลุ่มเพื่อนมีอิทธิพลต่อค่านิยม ต่อบรรยากาศหรือโครงสร้างของกลุ่ม  

โดยครูจะเป็นผู้กำหนดสถานการณ ์

  จากข้อมูลข้างต้นสรุปได้ว่า การวัดพฤตกิรรมการทำงานกลุ่มนั้นการสังเกต

เป็นวิธีการหนึ่งทีจ่ะทำให้ได้ข้อมูลมาโดยตรงจากการแสดงพฤติกรรมของนักเรียน  

เป็นการรวบรวมข้อมูลนักเรียนอย่างง่าย หลักการสำคัญในการสังเกต ก็คือ มีการตั้ง 

จุดมุ่งหมายสงัเกตอย่างละเอียด จดบันทึกสิ่งท่ีไดจ้ากการสังเกต ขอ้มูลที่ได้จากการสังเกต

ต้องมีการตรวจสอบหลายครั้ง จึงสรปุและใช้เครื่องมอือื่นร่วมด้วยก่อนมีการสรุปผล 

ตัวอย่างการประเมนิพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

แบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

แผนการเรียนรู้ที่.......................เรื่อง  ..................................................................  

สมาชิกในกลุม่  1. ......................................................................  

   2.  ..................................................................... 

   3. .................................................................... .   

   4.  ...................................................................... 

   5........................................................................ 

   6.  ...................................................................... 
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คำชี้แจง : ให้ผู้ประเมินทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องที่ตรงกับความเป็นจริง 

รายการประเมิน 
คุณภาพการปฏิบัติงาน 

ด ี พอใช้ ปรับปรุง 

1. การแบ่งงานกันทำ    

2. การปฏิบัติงานเป็นขั้นตอน    

3. ร่วมมือกันทำงาน    

4. แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล    

5. ทำงานเสร็จตามกำหนด    

ระดับคะแนนที่ได้    
 

คะแนนตัดสินคุณภาพ 

คะแนน คุณภาพ เกณฑ์การประเมิน 

13-15 ด ี ผ่านเกณฑ์ 

9-12 พอใช้ ผ่านเกณฑ์ 

5-8 ปรับปรุง ไม่ผ่านเกณฑ์ 
 

เกณฑ์การประเมินการให้คะแนน 

แบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม (Rubric) 

รายการ 
เกณฑ์การประเมิน 

1 2 3 

1. การแบ่งงานกันทำ สมาชิกทุกคน 

ในกลุ่มแบ่งงานกันทำ 

และทำงานตามที่ได้รับ

มอบหมาย 

สมาชิกในกลุ่มแบ่งงาน

กันทำ แต่งานส่วนมาก

อยู่กับคนเก่ง 

สมาชิกในกลุ่ม 

ไม่แบ่งงานกันทำ 

2. การปฏิบัติงาน 

เป็นขั้นตอน 

สมาชิกทุกคน 

ในกลุ่มทำงานอย่างเป็น

ขั้นตอนมีการวางแผน

กันทำงาน 

สมาชิกในกลุ่มส่วน

ใหญ่ทำงานเป็นขั้นตอน 

สมาชิกในกลุ่มทำงาน

ไม่เป็นขั้นตอน 

3. ร่วมมือกันทำงาน สมาชิกทุกคน 

ในกลุ่มร่วมมือกัน

ทำงานที่ได้รับ

มอบหมายอย่างเต็มที่ 

และเต็มใจ 

สมาชิกในกลุ่มส่วน

ใหญ่ให้ความร่วมมือ  

ในการทำงาน 

สมาชิกในกลุ่ม 

ให้ความร่วมมือกัน

ทำงานน้อยมาก 
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รายการ 
เกณฑ์การประเมิน 

1 2 3 

4. แสดงความคิดเห็น

อย่างมีเหตุผล 

สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน

แสดงความคดิเห็นและ

ฟังความคดิเห็นของ

บุคคลอื่นอย่างมีเหตุผล 

สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน

แสดงความคดิเห็น 

เป็นบางส่วน 

สมาชิกในกลุ่ม 

ไม่ร่วมกันแสดงความ

คดิเห็น 

5. ทำงานเสร็จ 

ตามกำหนด 

งานที่ได้รับมอบหมาย

เสร็จเวลาที่กำหนด 

งานที่ได้รับมอบหมาย

เสร็จชา้กว่าเวลา 

ที่กำหนด 1-3 นาที 

งานที่ได้รับมอบหมาย

เสร็จชา้กว่าเวลา 

ที่กำหนด 5 นาทีขึน้ไป 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 1. งานวิจัยในประเทศ 

  จากการที่ผูว้จิัยไดศ้กึษางานวิจยัในประเทศที่เกี่ยวขอ้งกับการพฒันากิจกรรม

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้รูปแบบร่วมมือแบบ STAD ร่วมกบัเกม มีนักการศึกษา

หลายท่านไดท้ำการศึกษาและทดลองใช้ ดังนี้ 

   สิริก์าญจน์ สิงห์เสน (2556, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการใช้แบบฝึก

ทักษะการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 

STAD สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั ประกอบด้วย  

1) แบบฝึกทักษะการเรียนรูค้ำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการจัดกิจกรรมารเรียนรู่แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 5 ชุด 2) แผนการจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ

เทคนิค STAD จำนวน 5 แผน 3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จำนวน 25 ขอ้ และ 4) แบบความพึงพอใจ ผลการวิจยัพบว่า  

1) แบบฝึกทักษะการเรียนรูค้ำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD มีประสิทธิภาพเท่ากบั 90.05/85.88 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ทีต่ั้งไว้ คือ 80/80  

2) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกทักษะการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ สูงกว่า 

ก่อนเรียนอยา่งมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียน 

ดว้ยแบบฝกึหดัทักษะการเรยีนรู้คำศัพท์ภาษาองักฤษ มคี่าเท่ากับ 0.7859 ซึง่หมายความว่า 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียนด้วยแบบฝึกทักษะการเรียนรูค้ำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที ่3 เพ่ิมสูงขึ้นร้อยละ 78.59 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน

http://newtdc.thailis.or.th/docview.aspx?tdcid=23382
http://newtdc.thailis.or.th/docview.aspx?tdcid=23382
http://newtdc.thailis.or.th/docview.aspx?tdcid=23382
http://newtdc.thailis.or.th/docview.aspx?tdcid=23382
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ดว้ยแบบฝกึทักษะการเรยีนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการจัดกจิกรรมการเรยีนรูแ้บบร่วมมือ

เทคนิค STAD สำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยรวมอยูใ่นระดับมาก 

   บุญจิราภรณ ์จีนโน (2558, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการใช้แบบฝึก

ทักษะการอ่านภาษาอังกฤษที่เรียนโดยการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิ STAD สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย เพื่อศึกษาประสิทธิภาพ เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิก์่อนและหลังเรียน ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของแบบฝึกทักษะการอ่าน และศึกษา

ความพึงพอใจของนักเรียน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบ้านหนองกง สำนักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย์ 

เขต 3 จำนวน 24 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบฝึกทักษะ แผนการจัดการเรียนรู้ 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์  

คือ ร้อยละ คา่เฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใช้ค่าสถติิ t 

ผลการวิจัยพบว่า 1) แบบฝึกทักษะการอา่นมีประสิทธภิาพ 86.67/87.50 2) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .01 3) ดัชนี

ประสทิธิผลของแบบฝึกทักษะ เท่ากบั 0.7907 4) ความพึงพอใจโดยรวมอยูใ่นระดับมาก 

   จิรนันท ์กุญชะโมรินทร์ (2558, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนา 

แผนการจัดการเรยีนรู้ทักษะการอ่านออกเสยีงและเขยีนคำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยจัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ประกอบเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ทักษะการอ่านออกเสียงและเขียนคำศัพท์

ภาษาอังกฤษ เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านออกเสียงและเขียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

เปรียบเทียบทกัษะการอ่านออกเสียงและเขียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ศึกษาความพึงพอใจ

ของนักเรียนทีม่ีต่อการเรียนรู้ด้านการอ่านและเขียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยจัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ประกอบเกม เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย ประกอบด้วย 

แผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD จำนวน 16 แผน แบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนคำศัพทภ์าษาอังกฤษ จำนวน 40 ข้อ ผลการวิจัยพบว่า 

แผนการจัดการเรยีนรู้ทักษะการอ่านออกเสยีงและเขยีนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ มปีระสทิธภิาพ 

เท่ากับ 85.74/84.17 ซึ่งเปน็ไปตามเกณฑท์ีต่ั้งไว ้ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ 

ของนักเรียน มีค่าเท่ากบั 0.7246 หรือคดิเป็นร้อยละ 72.46 นักเรียนที่เรียนรู้ทักษะ 

การอ่านออกเสียงและเขียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน 
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สูงกวา่ก่อนเรยีนอย่างมนีัยสำคัญทางสถติิทีร่ะดบั .01 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรยีนรู้

ทักษะการอ่านออกเสียงและเขียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ประกอบเกม โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสดุ 

   จันทรธิดา โคตตะวงศ์ (2558, บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนา 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อพัฒนาทักษะการเขยีนภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 4 โดยมีจุดมุ่งหมายเพือ่พัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

แบบร่วมมือเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์75/75 

เปรียบเทียบทกัษะการเขียนภาษาอังกฤษ ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อการเรียน

ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ศึกษาพฤตกิรรมการทำงานกลุ่มของนกัเรียน 

ที่มตี่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เครื่องมือ 

ทีใ่ช้ในการศึกษา ชุดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ แบบวักทักษะการเขียน แบบวัด 

ความพึงพอใจ แบบประเมินพฤติกรรมกลุ่มของนักเรียน พบว่า ชุดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

แบบร่วมมือเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนภาษาอังกฤษมปีระสทิธิภาพเท่ากับ 80.11/82.57  

สูงกว่าเกณฑท์ีต่ั้งไว ้ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่ากอ่นเรียน

โดยมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 มีความพึงพอใจตอ่การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อพฒันาทักษะการเขียนภาษาอังกฤษอยูใ่นระดับมาก 

   ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ (2558, บทคัดย่อ) ได้ทำการวจิัย การเรียนรู้

คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใชเ้กมประกอบการสอน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

โรงเรียนวัดทุง่น้อย อำเภอกุยบุรี จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย ได้แก ่

แผนการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบ แบบทดสอบการเรียนรู้คำศัพท์

ภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.642 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที

ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการเรียนรู้คำศพัท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 70.08/95.17 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ คือ 

70/70 2) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู้คำศพัท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 6 

หลังใช้วิธีสอนโดยใช้เกมประกอบ สูงกวา่ก่อนการทดลอง อย่างมีนยัสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 และมีร้อยละความก้าวหน้าเท่ากับ 25.08 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ทีม่ีต่อการเรียนรูค้ำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใชเ้กมประกอบโดยรวม 

อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ข้อท่ีมีคา่เฉลี่ยอยู่ในสงูสุด ได้แก่ นกัเรียน 
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มีความเข้าใจบทเรียนมากขึ้นเมื่อ เรียนโดยใช้เกมประกอบ รองลงมาคือ นักเรียนชื่นชอบ

และให้ความร่วมมือกบัครูสอนภาษาอังกฤษที่ใหเ้ล่นเกม ประกอบการเรียนรู้คำศัพท ์

ภาษาอังกฤษ และนกัเรียนในกลุ่มให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมเป็นอย่างดี 

 2. งานวิจัยต่างประเทศ 

  จากการที่ผูว้จิัยไดศ้กึษางานวิจยัในประเทศที่เกี่ยวขอ้งกับการพฒันากิจกรรม

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้รูปแบบร่วมมือแบบ STAD ร่วมกบัเกม มีนักการศึกษา

หลายท่านไดท้ำการศึกษาและทดลองใช้ ดังนี้ 

   Collier (2001, Abstract) ได้ทำรายงานการบรรยายเกมสร้างสรรค ์

สำหรับผู้ใช้ภาษา : กิจกรรมที่สร้างแรงจูงใจในการใช้ภาษาเป็นการใช้เกมบทบาทสมมติ

และสถานการณจ์ำลอง ในการสอนภาษาอังกฤษเปน็ภาษาท่ีสอง (ESL) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

เพื่อสร้างกำลงัใจในการเรียนรู้เรื่องใหม่ และใช้ความรู้และทักษะให้กว้างขวางออกไปเป็น

การแนะนำเกมและวิธีที่จะสร้างกิจกรรมในห้องเรียน (เกม บทบาทสมมติ และการสร้าง

สถานการณ์จำลอง) เพื่อเป็นสื่อเสริมให้นักเรียนแต่ละคนใช้ภาษาได้คล่องแคล่วยิ่งขึ้น  

สื่อที่ใช้ คอื เกมบัตรคำที่เหมาะกับเนื้อหาในบทเรียนแต่ละระดับชั้น สร้างเกมพื้นฐาน 3 เกม 

เพื่อพัฒนาเด็กทีเ่รียนภาษาอังกฤษเปน็ภาษาท่ีสองและโรงเรียนสองภาษา เกมแต่ละชุด 

มีคำแนะนำในการใช้อย่างละเอียด ตั้งแต่ส่วนประกอบ การจัดกลุม่ จุดประสงค ์ขั้นตอน 

และกลยุทธ์ในการเล่น 

   Chen (2005, Abstract) ได้ศึกษาวธิีการเรียนรู้แบบร่วมมือในการจูงใจ 

ในการเรียนภาษาอังกฤษ เป็นภาษาที่ 2 ของนักเรียนไต้หวัน ในทักษะภาษาอังกฤษ 

ด้านความสามารถในการอ่าน การฟัง และการพูด กลุ่มตัวอย่างจำนวน 100 คน เป็นคน 

ที่เรียนภาษาอังกฤษมาแล้ว 6 ปี และใช้เวลาในการทดลอง 8 สัปดาห์ โดยแบง่เป็นกลุ่ม

ทดลองสอนแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือและกลุ่มควบคมุสอน โดยการสอนภาษาแบบเก่า

และเน้นไวยากรณ์ พบว่า กลุ่มที่เรียนดว้ยวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือมีผลการเรียนที่ดีกว่า

เพราะมีแรงจงูใจในการกระตุ้นการเรียนรู้กันเป็นกลุ่ม ทำให้ความสามารถในด้านทักษะ

การฟัง การอ่าน และการพูดพัฒนาดีขึน้ และช่วยให้ความสัมพันธ์ในกลุ่มดีขึ้น 

   Willoughby (2009, Abstract) ได้ศึกษาเรือ่ง การใช้ไวยากรณ์พื้นฐาน 

จากกิจกรรมเกมบตัรคำ (Card Game Activities Using Grammar-Based) สำหรับนักเรียน

ที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง ผู้เรียนมีอายุ 18–20 ปี ของประเทศญี่ปุ่นมีจดุมุ่งหมาย

เพื่อให้ผู้เรียนมีความเชื่อมัน่ในการพูดภาษาอังกฤษ และรู้สกึว่าตนเองเรียนภาษาได้ดี
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เครื่องมือที่ใช ้ไดแ้ก่ บัตรภาพขนาด 3x4 นิ้ว ประกอบดว้ยบัตรภาพต่าง ๆ 54 ภาพ เป็นภาพ

กิจกรรม โดยจับคู่ได ้27 คู่ นักเรียนไดฝ้ึกภาษาในกลุ่มเล็ก 3-5 คน จากการเล่นเกมบัตรคำ 

เน้นเนื้อหาย้ำทวนและใช้ภาษาตามหลักการสอนไวยากรณ ์แต่เป็นเนื้อหาทีน่่าสนใจ  

การออกแบบเกมและบทสนทนาให้เดก็ได้พูดคุยและฟงัเพื่อน ๆ เก็บข้อมูลจากแบบฝึก 

ในระหว่างเล่น 3 ชนิด สำหรับทดสอบการฟังครู เพือ่น ทดสอบคำศัพท์และไวยากรณ์  

ผลศึกษาพบวา่ นักเรียนใช้ภาษาอังกฤษในบทสนทนามากขึ้น นำภาษาไปใช้ในบทเรียน 

ที่เรียนผ่านมาแลว้ ช่วยเหลือแก้ไขกันและกันเพื่อพัฒนาการใช้ภาษาให้ชัดเจน นอกห้องเรียน

นักเรียนพบเหน็นกัเรียนพูดคุยกับเจ้าของภาษา 

   Yen-Hui Wang (2010, Abstract) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การใช้เกมภาษา

เพื่อการสื่อสารในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในโรงเรียนประถมในไต้หวนั ผลวิจัยพบว่า 

การใช้เกมภาษาที่กระตุ้นการสอน และกิจกรรมการเรยีนในบริบททางการเรียนรู้ขึ้น 

เป้าหมายของงานวิจัยฉบับนี้เพื่อทดสอบการใช้เกม ภาษาเพื่อการสื่อสารในการเรียน 

การสอนภาษาอังกฤษในโรงเรียนประถมในไต้หวัน โดยมีกลุ่มตัวอยา่ง คือ ครู 150 คน 

ที่สอนในโรงเรียนประถมในไตห้วัน เครือ่งมือทีใ่ช้ศึกษา คือ การใช้แบบสอบถาม สำรวจ

มุมมองของกลุ่มตัวอย่างในการใช้เกมภาษาเพื่อการสื่อสารในบทเรยีนวิชาภาษาอังกฤษ 

ผลลัพธ์ ของการศึกษานี้เป็นหลักฐานสนับสนุนบ่งชี้วา่ครูทั่วไปชื่นชมและเห็นคุณค่า 

ของกิจกรรมเกมเพื่อการสื่อสาร ผลการวิจัยยงัชี้ให้เหน็ว่าเมื่อพิจารณานกัเรียนทีม่ีภมูิหลงั 

ลักษณะการเรียนรู้ ความต้องการ และความคาดหวังซึ่งแตกต่างกนั ครูควรตระหนักถึง

ความแตกต่างของตัวผู้เรียนเป็นเหตใุห้ตอ้งมีความยืดหยุ่นมากในการใช้เกมเพื่อการสื่อสาร 

เพื่อเพิ่มผลทางการศึกษา หวังเป็นอย่างยิ่งว่าเกมภาษา เพื่อสื่อสารจะดึงดูดความสนใจ

มากขึ้นและจะมีการนำมาใช้ในห้องเรียนเป็นทีก่ว้างขวางมากขึ้นพร้อม กับครูสอนภาษา 

มีทศันคติเชิงบวกมากขึ้น 

   Gul (2011, Abstract) ได้ศึกษาผลกระทบของผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน

ของนักเรียนทีม (แบบกลุม่รว่มมือ) ผลการจัดกิจกรรมโดยใช้รูปแบบของการเรียนการสอน

การเรยีนแบบร่วมมือทีม่ีส่วนในผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนในทมี (แบบกลุ่มร่วมมือ) 

กับการสอนแบบดั้งเดมิ คือ วิธีการบรรยาย ประชากรของการศึกษา คือ นักเรียนที่กำลัง

ศึกษาวิชาเคมีระดับมัธยมศกึษาที่สูงขึ้นในปากีสถาน จากนักเรียน 30 คน ชั้นเคมีที่ 12  

ในโรงเรียนมธัยมที่สูงขึ้นของรัฐบาล 
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   Karlee Demierre (2011, Abstract) ได้ศึกษาเรื่องเกมทางภาษาองักฤษ 

ทำใหก้ารสอนศัพท์ง่าย และสนุกดว้ย กล่าวว่าการเรียนคำศัพท์ใหม่ ๆ นัน้ถือเป็นการนำไปสู่

การเรียนรู้ภาษาใหม่ ๆ ซึ่งใครท่ีเคยสอนนักเรียนทีเ่รียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาทีส่องจะรู้

จุดนี้ดี แต่เคยรู้ไหมว่าเกมภาษาอังกฤษนั้นมีผลต่อการเรียนในห้องเรียน และในฐานะที่เป็น

ครู ที่จะสอนศัพท์ใหม่ ๆ ให้เด็ก ๆ เข้าใจโดยที่ง่ายและสนุกต่อพวกเขา และการท่องเปน็

หัวใจสำคัญ เพราะแน่นอน ทุกคนต่างรูด้ีว่า ยิ่งได้ยิน ได้พูด ไดท้ำ อะไรกต็าม มนัยิง่ซึม 

เข้าสมองได้เท่านั้น อย่างไรก็ตาม การท่องในทีน่ี้ไม่ไดห้มายถึงการท่องแบบเก่า ๆ ที่นั่งอยู ่

ที่เดิมแล้วก็พูดแบบเดิมซ้ำ ๆ แต่หมายถึงบางสิ่งที่สนุกมากกว่านั้น ในครั้งแรกที่เร่ิมสอน

ศัพท์ใหม่ ๆ กับนักเรียน ลองเอาการ์ดคำศัพท์ ชี้ หรือเคลื่อนไหววัตถุที่เกี่ยวกับคำศัพท์นั้น ๆ 

ไปมา ลองถามเขาและให้พดูศัพท์นั้นซ้ำ มันจะทำให้เขาจำได้ ต่อมาลองใช้แบบฝึกใหม่  

โดยใช้ศัพท์คำเดิม อาจเป็นการร้องเพลงหรือทำกิจกรรมอื่น ๆ ที่ตา่งไป วิธีการที่กล่าวมานี้ 

ไม่เพียงแต่จะช่วยให้นักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สองได้ฟัง ได้พูด คำศัพท์เดิม

ซ้ำ ๆ แต่ยังชว่ยให้พวกเขาสนใจเรียน และมีสมาธิมากขึ้น อีกทั้งยงัทำให้บรรยากาศ 

ในชั้นเรียนไม่น่าเบื่ออีกด้วย ฉะนั้น การเพิ่มสีสันความหลากหลายในการสอนคำศัพท์ 

แบบท่องนั้นจะสามารถเพ่ิมความเร็วในการเรียนรู้และจดจำของเด็ก ๆ ได้ 

  จากรายงานผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งภายในประเทศและต่างประเทศ  

จะเห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ STAD เป็นอีกวิธีหน่ึงที่

ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีพฒันาการที่ดีทั้งทางด้านทักษะการคิด สติปัญญา อารมณ์ ทกัษะ

ทางด้านสังคม ทกัษะด้านการศึกษาหาความรู้และทกัษะด้านการแก้ปัญหาอืน่ ๆ ช่วยให้

ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีในการเรยีนรู้ในวิชานั้น ๆ ดีข้ึน การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นรูปแบบ 

การเรียนการสอนที่ช่วยเพิม่ประสิทธิภาพการสอนของครู ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ร่วมกัน  

มีความสามัคคีภายในกลุ่ม เข้าใจและยอมรบัความแตกต่างระหว่างบุคคล ช่วยเหลือซ่ึงกัน

และกัน เชื่อมัน่ในตนเอง มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีในรปูแบบที่หลากหลาย ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วม

ในกิจกรรมจดัการเรียนการสอนได้ฝกึทักษะภาษาอังกฤษได้อย่างทั่วถึงในกลุ่มย่อย ทำให้

เห็นความสามารถของนักเรียนแต่ละบุคคล กิจกรรมต่าง ๆ  
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 การใช้เกมในการเรียนการสอนร่วมกับการกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ทำให้บทเรียน

น่าสนใจ เกมการสอนคำศพัท์ยังทำใหน้ักเรียนมีความสนุกสนาน เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

และยังส่งผลให้นกัเรียนเข้าใจและจดจำคำศัพท์ได้ดี และทำให้นักเรียนจากที่ไม่ชอบเรียน

ภาษาอังกฤษเกิดความอยากรู้อยากเรียนเพราะใช้เกม และช่วยให้นกัเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู้สูงกว่าการสอนด้วยวิธีปกติอีกด้วย 



 

บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยดำเนินการ ดังนี ้

  1. การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 

  2. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวจิัย 

  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

  5. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1. ประชากร  

  ประชากร คอื นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 ภาคเรียนที ่2 ปกีารศกึษา 2562 

จำนวน 2 โรงเรียนขยายโอกาสในเครือขา่ยอำเภอหว้านใหญ ่สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่ 

การศึกษาประถมศึกษามุกดาหาร รวมหอ้งเรียนทั้งสิ้น 2 ห้อง รวมทัง้หมด 40 คน  

 2. กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสมเด็จ 

พระศรีนครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา สังกัดสำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษา

มุกดาหาร ภาคเรียนที ่2 ปกีารศึกษา 2562 จำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 23 คน  

ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เนื่องจากนักเรียนห้องเรียน

ดังกล่าวมีลกัษณะเป็นชั้นเรียนที่คละความสามารถ ประกอบด้วย นักเรียน เก่ง ปานกลาง 

และอ่อน ซึ่งมีลักษณะทีม่ีสภาพคล้ายคลึงกับห้องเรียนอื่น ๆ ดังนั้น จึงเป็นตัวแทน 

ของประชากรได ้
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การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมอืวิจัย 

 1. เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัย  

  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  

   1.1 แผนการจดัการเรียนรู้ จำนวน 8 แผน 

   1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

   1.3 แบบวัดความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้วิชาอังกฤษ 

   1.4 แบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

 2. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย  

  2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 

   2.1.1 ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรยีนรูภ้าษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 

โรงเรียนสมเดจ็พระศรีนครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา  

   2.1.2 ศึกษาองค์ประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ หลักการ 

หรือแนวทางการสร้าง รวมทั้งวิธีการหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ จากหนังสือ 

ตำรางานวิจยั หรือเอกสารอ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 

   2.1.3 กำหนดองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ สำหรบัใช้ใน 

การจัดการเรยีนรู้เพื่อพฒันากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้รูปแบบร่วมมือ

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ดังนี ้

    1) ส่วนนำ เปน็ส่วนแรกขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ประกอบด้วย 1) ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 2) ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ 3) จำนวนชั่วโมงที่เรียน 

และ 4) วนั เดอืน ปี ที่ดำเนินการจัดการเรียนการสอน 

    2) ส่วนเนื้อหา ซึ่งประกอบด้วย 1) สาระสำคัญ 2) จุดประสงค ์

การเรียนรู้ 3) สาระการเรียนรู้หรือเนื้อหา 4) หลักฐานการเรยีนรู้ (ชิ้นงาน/ภาระงาน)  

5) กิจกรรมการเรียนรู้ 6) สื่อและแหล่งเรียนรู้ และ 7) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

    3) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD และออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ ซึง่ประกอบด้วย ขั้นการสอน 4 ขัน้ คือ 

1) ขัน้นำเสนอเนื้อหา การเสนอบทเรียนต่อชั้นทบทวนความรู้และสอนเนื้อหาใหม่ต่อนักเรียน

ทั้งห้อง 2) ขั้นทำงานเปน็ทีมหรือกลุ่มย่อย สอดแทรกด้วยเกม ซึง่แต่ละกลุ่มประกอบด้วย 

4 คน มีความแตกต่างกันระดับสติปัญญา เก่ง ปานกลาง อ่อน 3) ขัน้ทดสอบย่อย  
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หลังจากเรียนนักเรียนต้องได้รับการทอสอบย่อย และ 4) ขั้นการรับคำชมเชย การยกย่อง

กลุ่มที่ประสบผลสำเร็จและได้รบัรับรางวลั และชมเชยให้กำลังใจกลุม่ทีไ่ด้คะแนนนอน 

    4) ส่วนท้าย ซ่ึงประกอบดว้ย 1) บันทึกหลังสอน และ 2) ภาคผนวก 

อันเป็นส่วนรวบรวมหลักฐานรายละเอียดข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ เช่น สื่อ

การเรียนการสอน ใบงาน ใบความรู้ แหล่งเรียนรู้ เครื่องมือวัดและประเมินผล และอื่น ๆ 

   2.1.4 นำร่างแผนการจัดการเรียนรู้ ไปให้คณะกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธต์รวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และใหข้้อเสนอแนะ  

   2.1.5 ปรับปรุงแก้ไขร่างแผนการจัดการเรียนรูต้ามข้อเสนอแนะ 

ของคณะกรรมการวิทยานพินธ์ 

   2.1.6 สร้างและหาคุณภาพแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการ

จัดการเรียนรู้ ซึ่งมีขั้นตอน ดังนี ้

    1) ศึกษาหลักการและแนวทางการสร้างแบบประเมินแผนการจัดการ

เรียนรู้ จากหนังสือ ตำรา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

    2) กำหนดลักษณะของแบบประเมนิเป็นชนิดมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 

มีการให้คะแนน 5, 4, 3, 2 และ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด มาก ปานกลาง 

น้อย และน้อยที่สุด ตามลำดับ 

    3) เขียนรายการประเมินจำแนกตามองคป์ระกอบของแผนการจัดการ

เรียนรู้ จำนวน 3 ด้าน ประกอบด้วย สาระสำคัญ จุดประสงคก์ารเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลของแผนการจัด 

การเรียนรู ้

    4) นำร่างแบบประเมินที่สร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน  

(ชุดเดยีวกันกับการประเมินคุณภาพแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้) 

ตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหา โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่างรายการประเมนิ

แต่ละข้อกบัจุดมุ่งหมายของการประเมิน ซึ่งเกณฑ์ผ่านของรายการประเมินแต่ละข้อ  

ต้องมีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ซ่ึงแผนการจัดการเรียนรู้มคี่าเหมาะสมในระดบั

มาก มีค่า IOC 0.80-1.00 
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    5) จัดทำแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบที่สมบูรณ์  

สำหรับนำไปใช้ในการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ สำหรับนำไปใช้ในการประเมิน

แผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป โดยใช้แบบประเมนิความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้

ที่สร้างขึ้น โดยในการอ้างอิงคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้นี้ ใช้แบบประเมิน 

มาตราส่วนประมาณค่า 

      5 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

      4 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 

      3 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 

      2 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 

      1 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

     ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมนิ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2554,  

หน้า 121) 

      ค่าเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ

มากที่สุด 

      ค่าเฉลี่ย 3.51–4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

      ค่าเฉลี่ย 2.51–3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ

ปานกลาง 

      ค่าเฉลี่ย 1.51–2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

      ค่าเฉลี่ย 1.00–1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ 

น้อยที่สุด 

   2.1.7 ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่พฒันาขึ้น 

โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน (ชดุเดียวกันกับการประเมินความเหมาะสมของร่างแผนการจัดการ

เรียนรู้) โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น โดยใน 

การประเมินคณุภาพของแผนการจัดการเรียนรูน้ี้ ผู้วิจัยใช้เกณฑ์การประเมนิเดียวกันกบั

การประเมินรา่งรูปแบบที่ได้กล่าวไปแลว้ โดยที่ความเหมาะของแผนการจัดการเรียนรู้  

โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ดังนี้ 

    1) ดร.อุษา ปราบหงษ ์อาจารย์ประจำคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยั

ราชภัฏสกลนคร ผู้เชี่ยวชาญด้านหลกัสูตรและการสอน 
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    2) รองศาสตราจารย์ ดร.ธนานันต์ กุลไพบุตร อาจารย์ประจำ 

คณะครุศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภัฏสกลนคร ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล 

    3) นางพรทิพย์ พงษ์พันนา ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนสกลราช

วิทยานุกูล สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 

    4) นางทัศยา จุลนีย์ ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาล 

พรรณนานิคม สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 

    5) นางพรพิไล เชื้อคมตา ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาล 

เต่างอย สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 1  

     เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัด 

การเรียนรู ้มคี่าความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก มีค่า IOC อยู่ในระดบั 0.60-1.00 

   2.1.8 ปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่ยังบกพร่องตามขอ้เสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ

จากนั้นจัดทำเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ สำหรับใช้ในการจัดการเรียนรู้เพื่อพฒันากิจกรรม

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดย เรื่อง Food and Drink ใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 4 ซึง่ขอ้เสนอแนะประกอบดว้ย 

การจัดกลุ่มของนักเรียนควรให้โอกาสเปล่ียนหน้าที่การทำงานของกลุ่ม 

  2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนวิชาภาษาอังกฤษ มีขั้นตอน 

การสร้างและหาคุณภาพ ดงันี้ 

   2.2.1 กำหนดลักษณะของแบบทดสอบเป็นประเภทลักษณะข้อสอบ

ปรนัยชนิดเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก จากนั้นศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเขียนข้อสอบชนิด

ปรนัยจากหนังสือการวัดผลและการประเมินผลการศึกษา 

   2.2.2 วิเคราะห์จุดประสงค์และเนื้อหาสาระหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน จากนั้นกำหนดน้ำหนักคะแนนและจำนวนข้อสอบของแต่ละเนื้อหา (จำนวน

ข้อสอบทีต่้องการทั้งหมด 35 ข้อ) 

   2.2.3 เขียนขอ้สอบอ้างอิงจุดมุ่งหมายและเนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้อง  

โดยให้มีจำนวนข้อสอบให้เกินทีต่้องการไว้บ้างเล็กน้อย (ผู้วิจัยเขยีนข้อสอบทั้งหมด 50 ข้อ) 

   2.2.4 นำร่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรือ่ง Food and Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม ตามข้อเสนอแนะข้อคณะกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมและให้ข้อเสนอแนะ 
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   2.2.5 ปรับปรงุแก้ไขร่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาภาษาอังกฤษกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้ 

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม ตามขอ้เสนอแนะข้อคณะกรรมการ

ทีป่รึกษาวทิยานิพนธ ์

   2.2.6 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ  

ที่สร้างขึ้นเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน ซ่ึงเป็นผูม้ีความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาสาระ 

และด้านการวัดและประเมนิผล (ชุดเดียวกันกบัแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้) 

ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 

“ข้อสอบแต่ละข้อ” กับ “จุดมุ่งหมายและเนื้อหาสาระที่เกี่ยวข้องในสาระการเรียนรู้” 

   2.2.7 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต ่0.50 ถึง 

1.00 ได้ค่าดัชนี 0.60 ข้ึนไปเพื่อนำไปทดลองใช้ ซึ่งของสอบทีส่ร้างขึ้นจะประกอบด้วย

ข้อสอบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก 35 ข้อ 

   2.2.8 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ  

ที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 20 คน ซึง่ไมใ่ช่

นักเรียนกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

   2.2.9 วิเคราะห์ข้อสอบโดยการหาค่าความยากรายขอ้ (p) และ 

ค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (r) โดยกำหนดเกณฑ์คณุภาพของข้อสอบที่มีค่าความยากตั้งแต่ 

0.20 ถึง 0.80 และมีคา่อำนาจจำแนกตัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป จากนัน้คัดเลอืกขอ้สอบที่มคีุณภาพ

ไว้เท่ากับจำนวนท่ีกำหนด คือ 35 ซ่ึงมีคา่ความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.20-0.68 และ

อำนาจจำแนก (r) อยู่ระหวา่ง 0.29-0.86 

   2.2.10 วิเคราะห์ความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใช่สูตร KR-20 

ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน มีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ .995 

   2.2.11 จัดทำแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ

ฉบับสมบรณู์ เพื่อนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนการทดลองใช้รปูแบบ ต่อไป 

  2.3 แบบวัดความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม มีขัน้ตอนการสร้างและหาคุณภาพ 

ดังนี้ 
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   2.3.1 กำหนดลักษณะของแบบวัดความพึงพอใจที่มีกิจกรรมการเรียนรู้

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม เป็นชนิดมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดยให้ผู้เรียนรายงานตนเอง (Self-report) 

ตามรายการต่าง ๆ ทีต่้องการวัด จากระดับมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 

ซึ่งมีการให้คะแนนเป็น 1, 2, 3, 4 และ 5 ตามลำดับ 

   2.3.2 ศึกษาหลักการและแนวทางการสร้างแบบวัดความพึงพอใจ 

ที่มตี่อการเรียนที่เปน็ชนิดมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   2.3.3 นิยามปฏิบตัิการของคำว่า “ความพึงพอใจต่อกจิกรรมการเรียนรู้

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม” 

   2.3.4 ร่างแบบวัดความพึงพอใจที่มตี่อกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม  

โดยการเขียนรายการหรือข้อกระทงหรือข้อคำถามให้สอดคล้องและครอบคลุมตามนิยาม

ปฏิบัติการทีไ่ด้นิยามไว้ 

   2.3.5 นำร่างแบบวัดความพึงพอใจที่มีตอ่กิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม ไปให้คณะกรรมการทีป่รึกษาวิทยานิพนธต์รวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

และให้ข้อเสนอแนะ 

   2.3.6 ปรับปรงุแก้ไขร่างแบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อกจิกรรมการเรียนรู้

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม ตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์

   2.3.7 นำร่างแบบวัดความพึงพอใจที่มีตอ่กิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม ทีส่ร้างขึ้นเสนอให้ผู้เชีย่วชาญ จำนวน 5 ท่าน ซึ่งเป็นผู้มีความเชี่ยวชาญ 

ดา้นเนื้อหาสาระ และดา้นการวัดและประเมินผล (ชุดเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน) ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา โดยการหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) 

ระหว่าง “ข้อคำถามหรือรายการที่สอบถาม” กับ “นิยามปฏิบัติการ” โดยที่ข้อคำถาม 

หรือรายการที่สอบถามผ่านเกณฑ์ต้องมคี่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ซ่ึงแบบวัด

ความพึงพอใจมีค่า IOC อยู่ในระดับ 0.63-1.00 
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   2.3.8 ปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามหรือรายการที่สอบถามทีไ่ม่ผ่านเกณฑ์

หรือตามคำแนะนำของผู้เชีย่วชาญ 

   2.3.9 จัดทำแบบวัดความพึงพอใจฉบับสมบรูณ์เพื่อนำไปใช้กบั 

กลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนการทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม ต่อไป 

  2.4 แบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่มจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม มีขั้นตอนการสร้างและหาคณุภาพ ดังนี ้

   2.4.1 กำหนดลักษณะของแบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่มจาก 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูว้ิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 

STAD ร่วมกบัเกม เปน็ชนิดมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดยให้ผู้เรียนรายงานตนเอง  

(Self-report) ตามรายการต่าง ๆ ทีต่้องการวัด จากระดับมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย 

และน้อยที่สุด ซึ่งมีการให้คะแนนเป็น 1, 2, 3, 4 และ 5 ตามลำดับ 

   2.4.2 ศึกษาหลักการ เกณฑ์การให้คะแนนและแนวทางการสร้าง 

แบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่มจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง 

Food and Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม ทีเ่ป็นชนิด

มาตรประมาณค่า 5 ระดับ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   2.4.3 นิยามปฏิบตัิการของคำว่า “แบบวดัพฤติกรรมการทำงานกลุม่ 

จากการจัดกจิกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD ร่วมกบัเกม” 

   2.4.4 ร่างแบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่มจากการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม โดยการเขียนรายการหรือขอ้กระทงหรือข้อคำถามใหส้อดคล้อง

และครอบคลมุตามนิยามปฏิบัติการที่ได้นิยามไว ้

   2.4.5 นำร่างแบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่มต่อกิจกรรมการเรียนรู้

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม ไปให้คณะกรรมการทีป่รึกษาวิทยานิพนธต์รวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

และให้ข้อเสนอแนะ 
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   2.4.6 ปรบัปรุงแก้ไขร่างแบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่มจาก 

การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม ตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ ์

   2.4.7 นำร่างแบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่มจากการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม ที่สร้างขึ้นเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน ซ่ึงเป็นผูม้ี 

ความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาสาระ และด้านการวัดและประเมินผล (ชุดเดียวกนักับแบบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน) ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยการหาค่าดัชนี 

ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง “ขอ้คำถามหรือรายการที่สอบถาม” กับ “นิยามปฏิบตัิการ” 

โดยที่ข้อคำถามหรือรายการที่สอบถามผ่านเกณฑ์ต้องมีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 

ซึ่งแบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่มมีคา่ ( X  = 4.32, S.D. = 0.55) 

   2.4.8 ปรับปรุงแก้ไขข้อคำถามหรือรายการที่สอบถามทีไ่ม่ผ่านเกณฑ์

หรือตามคำแนะนำของผู้เชีย่วชาญ 

   2.4.9 จัดทำแบบประเมนิพฤติกรรมการทำงานกลุ่มฉบับสมบูรณ ์

เพื่อนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในขั้นตอนการทดลองใช้กจิกรรมการเรยีนรู้วิชาภาษาอังกฤษ  

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม ต่อไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1. แบบแผนการทดลอง 

  แบบแผนการทดลองใช้รูปแบบการทดลองกลุ่มเดียว และมีการวัดก่อน 

การทดลอง 1 ครั้ง และหลังการทดลอง 1 ครั้ง (One Group Pretest Posttest Design)  

เขียนเป็นรูปแบบการทดลอง ดังนี้ (บุญเรียง ขจรศิลป์, 2527, หน้า 218) 

ตาราง 4 แบบแผนการทดลองที่ใช้ในการวิจัย 

Group Pre-test Treatment Post-test 

E O1 X O2 
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   E  หมายถึง กลุ่มทดลอง 

   X  หมายถึง การทดลองจดัการเรียนรู้ 

   O1  หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน 

   O2  หมายถึง การทดสอบหลังเรียน 

 2. ขั้นตอนดำเนินการทดลอง 

  ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกับกลุ่มตัวอย่างโดยดำเนินการ ดังนี้ 

   2.1 ทำการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน 

   2.2 ดำเนินการทดลองจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนตามแผนการจัดการ

เรียนรู้ เป็นเวลา 9 สัปดาห ์สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวม 18 ชั่วโมง โดยทีร่ะหว่างการทดลอง

เก็บคะแนนระหว่างเรียนด้วยแบบทดสอบย่อยทุกหน่วยการเรียนรู้ และวัดพฤติกรรม 

การทำงานกลุ่มของนักเรียน 

   2.3 ทดสอบหลังเรียน (Posttest) ให้กลุ่มตัวอย่าง ทำแบบทดสอบวดัผล 

สัมฤทธิท์างการเรยีนหลังเรยีน แบบวัดความพงึพอใจต่อกิจกรรมการเรยีนรู้วชิาภาษาองักฤษ  

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม  

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะหข์้อมูล ดังนี้ 

  1. วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ  

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ทีม่ีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์75/75 

  2. วิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนเรียน 

และหลังเรียน โดยใช้สถิติ t-test ชนิด Dependent Samples 

  3. วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม โดยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย 

กับเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้  
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   ค่าเฉลี่ย       ระดับความพึงพอใจ 

   1.00-1.50    นักเรียนมีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 

   1.51-2.50     นักเรียนมีความพึงพอใจระดับน้อย  

   2.51-3.50     นักเรียนมีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

   3.51–4.50     นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมาก  

   4.51-5.00     นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด 

  4. วิเคราะห์พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม โดยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย 

กับเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้  

   ค่าเฉลี่ย       ระดับความพึงพอใจ 

   1.00-1.50   นักเรียนมีพฤติกรรมการทำงานกลุม่ระดับน้อยที่สุด 

   1.51-2.50    นักเรียนมีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มระดับน้อย 

   2.51-3.50    นักเรียนมีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มระดับปานกลาง 

   3.51–4.50    นักเรียนมีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มระดับมาก 

   4.51-5.00    นักเรียนมีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มระดับมากที่สุด 

สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. สถิติพื้นฐาน 

  สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) ใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, หน้า 124) 

สูตร X  =  
N

X
 

    เมื่อ X   แทน ค่าเฉล่ีย 

     X   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

      N  แทน จำนวนคะแนนในกลุม่ 

   1.2 ร้อยละ (Percentage) ใชสู้ตรดังนี ้(บุญชม ศรีสะอาด, 2556, หนา้122) 

สูตร P   =  
N

f X 100 

    เมื่อ P แทน ร้อยละ 

      f แทน ความถี่ที่ต้องการแปลงให้เปน็ร้อยละ 

      N แทน จำนวนความถี่ทั้งหมด 
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   1.3 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตรดังนี้  

(บุญชม ศรีสะอาด, 2556, หน้า 122) 

สูตร  S.D. = 
( )

( )

22N X X

N N 1

− 

−
 

    เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

      X   แทน คะแนนแต่ละคน 

      N  แทน จำนวนคะแนนในกลุ่ม 

        แทน ผลรวม 

 2. สถิติตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวจิัย 

  2.1 สถิติการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   2.1.1 ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC โดยใช้สูตร IOC : Index Item Objective 

Congruence หาค่าเฉลี่ยดัชนีความสอดคล้องของผู้เชีย่วชาญทั้งหมด โดยใช้สูตร ดังนี้ 

(สมบัติ ท้ายเรือคำ, 2555, หน้า 100) 

IOC =      
N

R  

    IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหา 

    R แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

    N   แทน จำนวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด  

   2.1.2 ค่าความยาก (Difficulty) (p) การหาค่าอำนาจจำแนก (r) รายข้อ

ของแบบทดสอบ โดยใช้สตูรดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2556, หน้า 141) 

R RH LP
2n

+
=     

R RH Lr
n

−
=  

    เมื่อ P   แทน ค่าความยาก 

      r   แทน ค่าอำนาจจำแนก 

      n   แทน จำนวนคนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ำ 

      RH  แทน จำนวนคนทีต่อบถูกในกลุ่มสูง 

      RL  แทน จำนวนคนที่ตอบถูกในกลุ่มต่ำ 
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   2.1.3 ค่าความเชื่อมัน่ (Reliability) ใช้สูตรของ Kuder-Richardson คอื 

สูตร KR-20 ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, หน้า 103) 

สูตร  
K pq

KR : r 120 tt 2K 1 S

 
= − −  

 

    เมื่อ rtt   แทน ค่าความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 

      K  แทน จำนวนข้อสอบ 

      P  แทน สัดส่วนข้อผู้ตอบถูกในข้อหนึ่ง  

    เมื่อ R  แทน จำนวนผูต้อบถูกในข้อนั้น 

      q  แทน 1-p 

      S2  แทน ความแปรปรวนของคะแนน 

 3. สถิติตรวจสอบสมมติฐาน 

  สถิติตรวจสอบสมมติฐาน ได้แก ่

   3.1 หาประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

ตามเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 (E1/E2) 

    75 ตัวแรก (E1) ประสิทธิภาพของกระบวนการวัดได้จากค่าร้อยละ

ของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำไดจ้ากการปฏิบตัิกิจกรรมระหว่างเรียน 

และคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบย่อยในแต่ละกิจกรรมได้คะแนนไม่น้อยกว่า ร้อยละ 75 

X

NE 1001
B



= 
 

    เมื่อ E1  แทน ประสทิธิภาพของกระบวนการจัดกิจกรรม 

          การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink 

          โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

          ร่วมกบัเกม รอ้ยละของคะแนนเฉล่ียที่นกัเรียน 

          กลุ่มตัวอย่างทำไดก้ารปฏบิัติกิจกรรมระหว่าง 

          เรียนและคะแนนเฉลีย่จากแบบทดสอบย่อย 

          ในแต่ละกิจกรรม 

      X  แทน ผลรวมของคะแนนของผู้เรียนที่ได้จากการวัด 

          ระหว่างเรียน 
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      B  แทน คะแนนเต็มของแบบวัด 

      N  แทน จำนวนผู้เรียนทั้งหมด 

    75 ตัวหลัง (E2) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์วัดได้จากร้อยละ 

ของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทำได้จากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน

หลังเรียน ได้คะแนนไม่น้อยกว่าร้อยละ 75 

X

NE 1002
B



= 
 

    เมื่อ E2 แทน ประสทิธิภาพของผลลัพธ์วัดได้จากร้อยละ 

         ของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างทีไ่ด้จาก 

         การทำแบบทอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

         วิชาภาษาอังกฤษหลังการทดลองสิ้นสุดลง 

     X  แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์หลงัเรียน 

      B แทน คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

      N แทน จำนวนผู้เรียน 

   3.2 การทดสอบค่าเฉลี่ยโดยใช้ t-test ชนิด Dependent Samples  

(บุญชม ศรีสะอาด, 2556, หน้า 112-114) 

t =  

    เมื่อ t แทน ค่าสถิติจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวัตถุเพื่อทราบ 

         ความมีนัยสำคัญ 

      D แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 

      n แทน จำนวนกลุ่มตัวอย่างหรือจำนวนคู่คะแนน 

      ∑ แทน ผลรวม 

 
 



 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้พฒันากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง 

Food and Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที ่4 โดยใชก้ิจกรรมการเรียนการสอนที่พฒันาขึ้นที่ผ่านการประเมนิ

ปรบัปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ไปทดลองกับกลุม่ตัวอย่าง คือ นักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา  

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 23 คน ซึง่จำแนกผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี ้

  1. สัญลักษณท์ีใ่ช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  2. การวิเคราะห์ข้อมูล 

  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 เพื่อใหก้ารนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นที่เขา้ใจตรงกันในสิ่งที่สื่อความหมาย

ข้อมูล ผู้ศึกษาได้กำหนดความหมายของสัญลักษณ์ ดังนี ้

  n  แทน จำนวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

  X   แทน ค่าคะแนนเฉลี่ย 

  S.D.  แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับลักษณะพฤติกรรม 

  E1  แทน ประสทิธิภาพของกระบวนการทีต่ั้งไว้ในกิจกรรมคะแนนเฉลี่ย

ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมดท่ีได้จากใบงานระหว่างเรียนและคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบ

ย่อยในแต่ละแผน   

  E2  แทน ประสทิธิภาพของผลลัพธ์คะแนนเฉลี่ยของกลุม่ตัวอย่างทั้งหมด

ทีท่ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนหลังเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink  
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการตามขั้นตอน ดังนี ้

  1. วิเคราะห์หาประสทิธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง 

Food and Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 4 

  2. วิเคราะหเ์ปรียบเทียบค่าคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน

และหลังเรียน จากการใช้กจิกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink  

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

  3. วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง 

Food and Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับ

นักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 4 

  4. วิเคราะห์ผลการศึกษาพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนทีเ่รียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู ้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

 การนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้นำเสนอตามลำดับ ดังนี ้

  1. ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม  

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสทิธิภาพตามเกณฑ ์75/75 ดังตารางแสดง 
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ตาราง 5 ผลการวิเคราะหป์ระสทิธิภาพของกระบวนการของการกิจกรรมการเรียนรู้ 

            วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ           

            เทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 

กจิกรรมแผนที่ 

คะแนนระหว่างเรียน 

ประสิทธิภาพ E1/E2 คะแนน

เต็ม 

คะแนน 

( X ) 

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
รอ้ยละ 

1 45 40.65 2.20 90.33 

85.40/84.25 

2 33 29.43 1.95 89.19 

3 48 40.87 1.89 85.14 

4 44 38.48 1.78 94.26 

5 50 39.74 1.98 79.47 

6 44 38.00 1.97 86.36 

7 42 36.26 1.93 86.33 

8 40 32.09 3.01 80.21 

รวมระหว่างเรยีน 346 295.5 1.02 85.40 

หลังเรียน 40 33.7 2.01 84.25 

 

 จากตาราง 5 พบว่านักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนเฉลี่ย 

จากการปฏบิัติกจิกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบย่อยแต่ละกจิกรรม (E1) เท่ากับ 295.5 

คะแนน จากคะแนนเต็ม 346  คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.40 ของคะแนนเต็ม และคะแนน

เฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ (E2) หลังเรียนเท่ากับ 33.7 คะแนนจากคะแนนเต็ม 

 40 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 84.25 ของคะแนนเต็ม ดงันั้นกิจกรรมการเรียนรู้ที่พฒันาขึ้น 

มีประสิทธิภาพ 85.40/84.25 

  2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ผลสัมฤทธิท์างการเรียนก่อนเรียน

และหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง Food and Drink ของนักเรียนกลุ่มทดลอง ผู้วิจัยไดแ้สดงผล

การวิเคราะห ์ปรากฏดังตาราง 
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ตาราง 6 ผลการวิเคราะหเ์ปรียบเทียบคา่เฉลี่ย ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

            และหลังเรียนจากการใช้กิจกรรมการเรียนรู้วชิาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการ 

            เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง Food and Drink 

จำนวนนักเรยีน 

(n) 
คะแนนเต็ม 

คะแนนก่อนเรยีน คะแนนหลังเรยีน 
t-value 

Sig 

(1-tailed) X  S.D. X  S.D. 

23 40 21.74 2.84 33.70 2.01 35.63** .000 

 ** ค่า t มีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

 

 จากตาราง 6 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง Food and Drink ของนักเรียน

ที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

โดยมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  3. ผลการวิเคราะห์การศึกษาความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรม 

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

เรื่อง Food and Drink สำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้แสดงผลการวิเคราะห์  

ปรากฏดังตาราง 7 

ตาราง 7 ผลการวิเคราะหก์ารศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

            ทีม่ีต่อกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink  

            โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม  

รายการ X  S.D. แปลผล 

1. เนื้อหาที่กำหนดในกิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจและ

เหมาะสมกับความสามารถผู้เรียน 4.41 0.45 มาก 

2. เนื้อหา ภาษา รูปแบบตรงกับความสนใจ และความตอ้งการ 

ของนักเรียน 4.56 0.50 มากท่ีสุด 

3. การจัดเนื้อหาเหมาะสมและน่าสนใจ 4.62 0.49 มากท่ีสุด 

4. กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ 4.53 0.51 มากท่ีสุด 

5. กจิกรรมการเรียนรู้ทำให้นักเรยีนมีได้แสดงความคดิเห็น 4.50 0.51 มาก 

6. กิจกรรมการเรียนการสอนทำให้นักเรียนรูส้ึกสนุกที่ได้ทำงาน 

ร่วมกับเพื่อน 4.56 0.50 มากท่ีสุด 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

รายการ X  S.D. แปลผล 

7. นักเรยีนมีความกระตือรือรน้ในการทำกิจกรรม 4.47 0.51 มาก 

8. การจัดกลุ่มนักเรยีนเข้ากลุ่มมีความเหมาะสมกับลักษณะ 

ของกิจกรรม 4.63 0.49 มากท่ีสุด 

9. นักเรยีนรูจ้ักภูมิใจได้สะสมผลงานดีเด่นของตนเอง 4.44 0.50 มาก 

10. นักเรยีนชอบเรียนภาษาอังกฤษมากขึน้ 4.47 0.51 มาก 

11. นักเรียนรูส้ึกดีท่ีได้มสี่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกัน 4.29 0.52 มาก 

12. ครูชี้แจงกจิกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือให้นักเรียนเข้าใจ 

เป็นอย่างดี 4.50 0.51 มาก 

13. คุณครูมีเทคนิคเกม วิธีการนำเสนอที่เหมาะสม กระตุ้น 

ความสนใจของผู้เรยีน 4.41 0.50 มาก 

14. สามารถสื่อสารและถ่ายทอดความรู้ให้กับนักเรยีนได้เข้าใจง่าย 4.47 0.51 มาก 

15. ครูให้คำปรึกษา แนะนำและดูแลนักเรียนในการเรียนรูอ้ย่างทั่วถงึ 4.41 0.45 มาก 

16. นักเรียนนำความรูแ้ละทักษะจากกลุ่มสาระการเรยีนรูอ้ื่น 

มาบรูณาการในการทำกจิกรรมอย่างเหมาะสม 4.45 0.49 มาก 

17. การเรยีนแบบร่วมมือ STAD ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความมั่นใจ 

ในการแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรม 4.57 0.47 มากท่ีสุด 

18. การเรยีนรูแ้บบร่วมมือ STAD ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความภูมิใจ 

และยอมรับความสามารถของตนและผู้อื่น 4.43 0.54 มาก 

19. กจิกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความรับผิดชอบของนักเรียน 4.42 0.54 มาก 

20. วิชาภาษาอังกฤษมีความสำคัญและจะเป็นประโยชน์ในการศึกษา

ต่อในอนาคต 4.45 0.49 มาก 

รวม 4.48 0.44 มาก 

 

 จากตาราง 7 พบว่า ผลการวิเคราะห์การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีตอ่กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink 

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม โดยภาพรวมนักเรยีน 

มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก ( X  = 4.48, S.D. = 0.44) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  
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พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยเรียงลำดับจากมากไปหาน้อย 3 ลำดับ ดังนี้ การเรียน

แบบร่วมมือ STAD สง่เสรมิให้นกัเรยีนเกดิความมั่นใจในการแสดงออกในการปฏบิัตกิิจกรรม 

( X  = 4.57, S.D. = 0.47) ครูชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือให้นักเรียนเข้าใจ 

เป็นอย่างดี ( X  = 4.50, S.D. = 0.51) และสามารถสื่อสารและถ่ายทอดความรู้ให้กับ

นักเรียนได้เข้าใจง่าย ( X  = 4.47, S.D. = 0.51) ตามลำดับ 

  4. วิเคราะห์ผลการศึกษาพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนทีเ่รียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม เรื่อง Food and Drink ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผู้วิจัยไดแ้สดง 

ผลการวิเคราะห์ ปรากฏดังตาราง 8 

ตาราง 8 ผลการวิเคราะหพ์ฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนทีเ่รียนด้วยกิจกรรม 

            การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรือ่ง Food and Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้ 

            แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

รายการ X  S.D. แปลผล 

1. การแบ่งงานกันทำ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. การปฏิบัตงิานเป็นขั้นตอน 4.48 0.51 มาก 

3. ร่วมมือกันทำงาน 4.52 0.51 มากท่ีสุด 

4. แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 4.26 0.44 มาก 

5. ทำงานเสร็จตามกำหนดเวลา 4.35 0.48 มาก 

รวม 4.52 0.39 มากท่ีสุด 

 

 จากตาราง 8 พบว่า ผลการวิเคราะห์การศึกษาพฤตกิรรมการทำงานกลุ่ม 

ของนักเรียนทีเ่รียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink  

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยภาพรวมนักเรียนมีพฤติกรรม 

การทำงานกลุ่มอยู่ในระดบัมากที่สุด ( X  = 4.52, S.D. = 0.39) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 

พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มโดยเรียงลำดับจากมากไปหาน้อย 3 ลำดับ ดังนี้ 

นักเรียนมีการแบ่งงานกันทำ ( X  = 5.00, S.D. = 0.00) ร่วมมือกนัทำงาน ( X  = 4.52, 

S.D. = 0.51) และการปฏิบัติงานเป็นขั้นตอน ( X  = 4.52, S.D. = 0.51) ตามลำดับ 



 

บทที่ 5 

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยครั้งนี้เปน็การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food 

and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสมเด็จพระศรีนครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา 

สำนักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามุกดาหาร เพื่อศึกษาประสิทธิภาพกิจกรรม 

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

ความพึงพอใจ และพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม ซึ่งมีขัน้ตอนในการดำเนินการศึกษา ดังนี ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

  ผู้วิจัยได้กำหนดความมุ่งหมายของการวิจัยไว้ ดังนี้ 

   1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรือ่ง Food and Drink 

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด 75/75  

   2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนก่อนเรียน 

และหลังเรียนตามกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้ 

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 

   3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

   4. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนทีเ่รียนด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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สมมติฐานของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดสมมติฐานของการวิจยั ดังนี้ 

  1. กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช ้

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 

  2. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่ากอ่นเรียน 

  3. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจตอ่กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษอยูใ่นระดับมาก

ขึ้นไป 

  4. นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and 

Drink โดยใชก้ารจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มอยู่ในระดับมากขึ้นไป 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำหนดขอบเขตของการวิจยั ดังนี้ 

  1. ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 

2562 จำนวน 2 โรงเรียนขยายโอกาสในเครือข่ายอำเภอหว้านใหญ ่สังกัดสำนักงานเขต

พื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษามุกดาหาร รวมห้องเรียนทั้งสิ้น 2 ห้อง รวมทั้งหมด 40 คน  

  2. กลุ่มตัวอยา่ง คือ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสมเด็จพระศร ี

นครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา สงักัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา

มุกดาหาร ภาคเรียนที ่2 ปกีารศึกษา 2562 จำนวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 23 คน  

ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบกลุม่ (Cluster Random Sampling) เนือ่งจากนักเรียนห้องเรียน

ดังกล่าวมีลกัษณะเป็นชั้นเรียนที่คละความสามารถ ประกอบด้วย นักเรียน เก่ง ปานกลาง 

และอ่อน ซึ่งมีลักษณะทีม่ีสภาพคล้ายคลึงกับห้องเรียนอื่น ๆ ดังนั้น จึงเป็นตัวแทน 

ของประชากรได้ 
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เนื้อหาทีใ่ช้ในการวิจัย 

 เนื้อหาที่ใช้ในการดำเนินการครั้งนี้เปน็เนือ้หาในกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกับเกม สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศกึษาปีที่ 4 มทีัง้หมด 8 หน่วย หน่วยย่อยละ 2 ชัว่โมง 

รวม 18 ชั่วโมง 

  Food Group          2 ชั่วโมง 

  Food survey          2 ชั่วโมง 

  Going shopping         2 ชั่วโมง 

  Healthy food          2 ชั่วโมง 

  Eating out          2 ชั่วโมง 

  My favorite food and drinks     2 ชั่วโมง 

  How to make healthy food and drink  2 ชั่วโมง 

  Taste and Feeling        2 ชั่วโมง 

ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัย 

  ระยะเวลาที่ใช้ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ  

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 4 จำนวน 9 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง ภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2562 รวมทั้งส้ิน 18 ชั่วโมง (ไม่รวมเวลาทดสอบก่อนเรยีนและหลังเรียน)  

โดยดำเนินการโดยชั่วโมงปกติ 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมี ประกอบด้วย 4 ฉบับ 

  1. แผนการจดัการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้ 

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 จำนวน 8 แผน 

 

 



144 

  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food 

and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 35 ข้อ ทีม่ีค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.32-0.68  

ค่าอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.29-0.86 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .995 

  3. แบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ  

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 4 จำนวน 20 ข้อ โดยผ่านการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80-1.00 

  4. แบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนในการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผ่านการประเมิน 

ของผู้เชี่ยวชาญมีค่าคณุภาพความเหมาะสมทีร่ะดับมาก ( X  = 4.32, S.D. = 0.55) 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 ในการวิจัยนี้ เป็นการทดลองสอนด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ลองสอนด้วยตนเอง ตามขั้นตอน ดังนี ้

  1. ก่อนทำการทดลองสอนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ  

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบวัดผลสัมฤทธิก์่อนเรียน 

ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 36 ข้อ 

  2. กิจกรรมการเรียนรู้ตามลำดับแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

  3. ในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัย 

ให้นักเรียนปฏิบตัิกิจกรรม ตามใบกิจกรรมที่กำหนดในแต่ละแผน แล้วบันทึกคะแนน 

จากการปฏบิัติกิจกรรม และบันทึกกิจกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนตามทีก่ำหนดไว้

และหลังจบกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผน ให้นักเรยีนทำแบบทดสอบย่อยหลังเรียน 

แต่ละชุดเพื่อเก็บคะแนนระหว่างเรียน 
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  4. เมื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรือ่ง Food and Drink 

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนคิ STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปีที่ 4 สิ้นสุดลง ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบหลังเรียนจากแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู้ 

ซึ่งเป็นขอ้สอบชุดเดยีวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน หลังจากนัน้ทำการประเมินความพึงพอใจ

ของนักเรียนทีม่ีต่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือ เทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 

  5. เมื่อเสร็จสิ้นการเกบ็รวบรวมข้อมูล ผู้วจิัยได้นำข้อมูลมาวิเคราะห ์

ตามขั้นตอนตอ่ไป 

สรุปผล 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรูว้ิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช ้

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 สรุปผลได้ดังนี ้

  1. กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช ้

การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.40/84.25 ซึ้งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลงัเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 

เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

( X  = 4.48, S.D. = 0.44) 

  4. พฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม 4 โดยรวมนักเรียนมีพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

อยู่ในระดับมากที่สุด ( X  = 4.52, S.D. = 0.39) 
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อภิปรายผล 

 ผลการวิจัยครั้งนี้นำไปสู่การอภิปรายผล ดังนี้ 

  1. กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรือ่ง Food and Drink ที่สร้างขึน้มปีระสทิธิภาพเท่ากับ 87.62/84.25 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสทิธภิาพ 75/75 ที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้

วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้รับการตรวจสอบ ปรับปรุง แกไ้ข้โดยได้รบัคำชีแ้นะจากอาจารย์ 

ทีป่รึกษาวทิยานิพนธ ์และจากผู้เชี่ยวชาญ ผ่านการตรวจสอบคณุภาพความเหมาะสม 

จากผู้ประสบการณ์ มีการศึกษาและวิเคราะห์หลักสตูรวิชาภาษาอังกฤษ จากหลกัสูตร

สถานศึกษาโรงเรียนศรนีครนิทราบรมราชชนนี 84 พรรษา พุทธศักราช 2555  ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 นอกจากนี้ยังไดศ้ึกษาเอกสารกิจกรรม

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

และการวัดผล ประเมินผลจนเขา้ใจ แลว้จึงนำมาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรม

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม 

เรื่อง Food and Drink อีกทัง้ก่อนนำไปใช้จริงกบักลุ่มตวัอย่าง ผู้วิจัยได้ทำการทดลองใช้กับ

นักเรียนที่ไมใ่ช่กลุ่มตัวอย่าง นำปัญหาทีพ่บมาปรับปรุงแก้ไข ก่อนนำแผนการจัดการเรียนรู้

ไปใช้จริงกบักลุ่มตัวอย่างต่อไป นับว่าเป็นกระบวนการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูอ้ย่างมี

ประสทิธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับวิจัยของ จิรนันท์ กุญชะโมรินทร์ (2558, บทคำย่อ)  

ได้ทำการวิจัยการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ทักษะการอ่านออกเสียงและเขียนคำศัพท์

ภาษาอังกฤษ โดยจัดกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบร่วมมือเทคนิค STAD ประกอบเกม ของนักเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจยัพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ทกัษะการอ่านออกเสียง

และเขียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษมีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.74/84.17 ซึ่งเปน็ไปตามเกณฑ์

ทีต่ั้งไว ้มีผลสัมฤทธิท์างการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ทักษะการอ่านออกเสียงและเขยีนคำศัพท์

ภาษาอังกฤษ โดยการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ประกอบเกม  

โดยร่วมอยู่ในระดับมากที่สดุ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ (2558, 

บทคัดย่อ) ไดศ้ึกษาการเรยีนรู้คำศพัท์ภาษาองักฤษโดยใช้เกมประกอบการสอนของนักเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที ่6 ผลการวิจยัพบว่า 1) แผนการเรยีนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม

ประกอบของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 70.08/95.17 ซึ่งสูงกว่า
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เกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ 70/70 2)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที ่6 หลังใช้วิธีสอนโดยใช้เกมประกอบ สูงกว่าก่อนการทดลอง อยา่งมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .01 ซึ่งสอดคลอ้งกับผลงานวิจัยของ บุษรีย ์ฤกษ์เมือง (2552, 

หนา้ 61) ไดพ้ฒันาการใช้เกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาการเรยีนรู้คำศัพท์ภาษาองักฤษ

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการศึกษาพบว่า 1) นักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมคำศัพท์

ประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษสูงกว่าร้อยละ 70  

2) นักเรียนมคีวามรู้สึกชอบในกิจกรรมเกมคำศัพท์ท่ีใช้ประกอบการสอนในระดับชอบมาก

ทุกเกม เกมเปลี่ยนสภาพห้องเรียนให้สนุกสนาน เกมทำให้นักเรียนเกิดความคุ้นเคยกัน  

เกมช่วยให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ้ทำให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษ และยังช่วย

สรุปบทเรียน ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจบทเรียนมากย่ิงขึ้น 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง Food and Drink ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐาน

ทีต่ั้งไวท้ั้งนี้อาจเนื่องมาจากกิจกรรมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็นกิจกรรมที่จัดการเรียนการสอน

ด้วยเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม เป็นวธิีการที่แบ่งนักเรียน

ออกเป็นกลุ่มย่อย ๆ ให้ร่วมมือทำงานเป็นกลุ่ม มกีารช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เป็นหลักการ

ที่สำคัญของการเรียนแบบร่วมมือ การแข่งขันด้วยคะแนนกลุ่ม และให้รางวัลกบักลุ่ม 

ที่มีคะแนนสงูเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีแรงจงูใจในการให้ความร่วมมือ และช่วยเหลือกัน

ภายในกลุ่ม เพื่อให้สมาชิกทุกคนเข้าใจบทเรียนและเพือ่ให้กลุม่ของตนประสบความสำเร็จ 

ซึ่งเป็นการช่วยเพิ่มผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนของผู้เรียนด้วย ซึ่งเป็นการช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผู้เรียนด้วย ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ บุญจิราภรณ ์จีนโน (2558, 

บทคดัย่อ) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการใช้แบบฝึกทักษะการอ่านภาษาอังกฤษที่เรียนโดยการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

ได้แก่ แบบฝึกทักษะ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ สถิตทิี่ใช้ในการวิเคราะห ์คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และ

ทดสอบสมมติฐานโดยใช้ค่าสถิติ t ผลการวิจยัพบว่า แบบฝึกทักษะการอ่านมีประสิทธิภาพ 

86.67/87.50 1) ผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ 

ทางสถิติท่ีระดับ .01 2) ดัชนีประสิทธิผลของแบบฝึกทกัษะ เท่ากับ 0.79 3) ความพึงพอใจ 

โดยรวมอยู่ในระดับมากซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ จันทร์ธิดา โคตตะวงศ ์(2558, บทคัดย่อ)  
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ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อพฒันาทักษะการเขียน 

ภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ศึกษาความพงึพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน 

ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ศึกษาพฤตกิรรมการทำงานกลุ่มของนกัเรียน 

ที่มตี่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เครื่องมือ 

ทีใ่ช้ในการศึกษา ชุดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ แบบวัดความพึงพอใจ แบบประเมิน

พฤติกรรมกลุม่ของนักเรียน พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเพื่อพัฒนาทักษะ 

การเขียนภาษาอังกฤษมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.11/82.57 สูงกว่าเกณฑท์ีต่ั้งไว้ ทักษะ 

การเขียนภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่ากอ่นเรียนโดยมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 สอดคล้องงานวจิัยของ จิรนันท์ กุญชะโมรินทร์ (2558, หน้า 16) ได้นำเกมมา

สอดแทรกในการทำกจิกรรมอีด้วย เกมจะช่วยส่งเสรมิการเรียนการสอนแบบเดมิ เชน่  

การท่องจำ การสอนแบบแปล ใหน้ักเรียนไดม้ีการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากการเล่นเกม 

เปิดโอกาสใหผู้้เรียนได้แสดงความคิดเหน็ ได้ทำงานร่วมกับผู้อื่น ได้มีการเคลื่อนไหว 

ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายในขณะทีก่ำลังเรียนรู้ ทำให้เกิดปฏิสมัพันธ์กันภายในห้องเรียนและ

ระหว่างเรียนกับครูผู้สอน ผู้สอนมีหน้าทีเ่อาใจใส่ดูแลคอยอำนวยความสะดวกเมือ่นักเรียน

เกิดปัญหา คอยกระตุน้เสรมิแรงใหน้ักเรยีนเกิดความอยากรู้อยากเรยีน เกิดความสนุกสนาน 

ดังนั้น การสอนโดยใช้เกมในการจัดการเรียนรู้จะช่วยให้นักเรียน ทีม่ีปัญหาในการเรียนรู้

และจดจำคำศัพท์ ทั้งยังช่วยให้ผลการเรียนภาษาอังกฤษมีประสิทธภิาพมากยิ่งขึ้น  

  3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่4 มีความพึงพอใจของต่อกิจกรรมการเรียนรู้

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยกรจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกมโดยรวมอยูใ่นระดับมาก แสดงให้เห็นว่าผู้วิจัยได้รบัการตรวจสอบ ปรับปรงุ  

แก้ไข้โดยได้รับคำชี้แนะจากอาจารย์ทีป่รึกษาวทิยานิพจน์ และจากผู้เชีย่วชาญ ผ่านการ

ตรวจสอบคณุภาพความเหมาะสมจากผู้ประสบการณ์ มีการศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร

วิชาภาษาอังกฤษ จากหลกัสูตรสถานศกึษาโรงเรียนศรีนครินทราบรมราชชนนี 84 พรรษา 

พุทธศกัราช 2555  ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พทุธศักราช 2551 นอกจากนี้

ยังไดศ้ึกษาเอกสารกิจกรรมการเรียนรู้วชิาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม และการวัดผล ประเมินผลจนเข้าใจ แล้วจึงนำมาสร้างแผนการ

จัดการ การจดักิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

เทคนิค STAD ร่วมกับเกม เรื่อง Food and Drink พัฒนาเด็กทุกคนให้มีความสามารถ 

ในการเรียนรู้ ทำให้นักเรียนได้มีโอกาสได้ช่วยเหลือกัน มีส่วนช่วยตอบสนองความต้องการ 
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ความสามารถของผู้เรียนทำให้ผู้เรียนกล้าซักถาม กล้าแสดงออก เกดิการเรียนรู้  

เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินต่อการปฏิบัติกิจกรรม สามารถเรียนรู้อย่างมีความสุข 

 มีทักษะทางด้านการอ่าน เขียน ฟังและพูดภาษาอังกฤษดียิ่งขึน้ และสอดคล้องกับผล

การศึกษาของ ชูจิตร เนื่องโนราช (2551, หน้า 45-47) ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนภาษาอังกฤษของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 2 หลังจากเรยีนโดยใช้วิธีการเรียน

แบบร่วมมือสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ความคิดเห็น 

ของผู้เรียนเก่ียวกับการเรียนแบบร่วมมืออยู่ในระดับมากที่สุด พบว่านักเรียนได้เรียนรู้ 

การยอมรบัฟังความคิดเหน็ของผู้อื่น มมีนุษย์สัมพนัธ์ที่ดีต่อส่วนรวม มีความกระตือรือร้น

ในการทำงาน รู้จักบทบาทหน้าที่ของตนภายในกลุ่ม รูจ้ักภาวะผูน้ำ และผู้ตามท่ีดีเข้าใจ 

การทำงานกลุ่มและมีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ดีขึ้น 

  4. พฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียน 

ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม เรื่อง Food and Drink โดยรวมนักเรียนมีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มอยู่ใน 

ระดับมากท่ีสดุ สืบเนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกมนั้น 

มีกระบวนการดังนี้ เสนอเนื้อหา โดยการทบทวนพื้นฐานความรู้เดิม จากนั้นครูสอนเนื้อหา

ใหมก่ับนักเรียนกลุ่มใหญท่ั้งชั้นขั้นปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม โดยนักเรียนในกลุ่ม 4-5 คนร่วมกัน

ศึกษากลุ่มย่อยนักเรียนเกง่จะอธิบายให้นักเรยีนอ่อนฟังและช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน 

ในการทำกิจกรรมขั้นทดสอบย่อย นักเรียนแต่ละคนจะทำแบบทดสอบด้วยตนเอง ไม่มีการ

ช่วยเหลือกนัชมเชย ยกย่อง บุคคลหรือกลุ่มท่ีมีคะแนนยอดเย่ียม นักเรียนคนใดทำคะแนน

ได้ดีกว่าครั้งกอ่น จะได้รับคำชมเชยเป็นรายบุคคล และกลุ่มใดทำคะแนนได้ดีกวา่ครั้งก่อน

จะได้รับคำชมเชยทั้งกลุม่ และมีบรรยากาศการเรียนทีเ่ต็มไปด้วยมิตรภาพ ความรว่มมือ

กับสมาชิกในกลุ่ม มีการแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนและยอมรับฟังเหตุผลของสมาชิก 

การแบ่งหน้าที่การทำงานฝึกใหน้ักเรียนรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง ทำให้ทำงานเสร็จ

ตามกำหนดเวลา และมีประสทิธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับ ทิศนา แขมมณ ี(2551, หน้า 10-13) 

ได้กล่าวถึงการทำงานเป็นกลุ่มทีก่ลุ่มบุคคลเข้ามาร่วมกันปฏิบัติงานอย่างใดอย่างหนึง่  

เพื่อบรรลุเป้าหมายทีต่้องการ การมาร่วมงานปฏิบัติงานนี้จะเป็นไปอย่างราบรืน่และ

ประสบความสำเร็จหรือไมเ่พียงใดย่อมขึ้นกบัปัจจุบันองค์ประกอบหลายประการ ดังนี้  

1) การมีส่วนร่วมในการดำเนินงาน 2) การติดต่อสื่อสารในกลุ่ม 3) การประสานงานกัน 

 



150 

ในกลุ่ม 4) การตัดสนิใจร่วมกัน 5) การมีผลประโยชน์ร่วมกัน สอดคล้องกับวัชรา เล่าเรียนดี  

(2545, หน้า 13) กล่าวว่า พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม หมายถึง การแสดงออกด้วยคำพูด 

และการปฏิบตัิเพ่ือให้งานกลุ่มประสบความสำเร็จสูงสดุ ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนนัน้ 

สมาชิกในกลุม่ทุกคนต้องยอมรับว่า ผลงานกลุ่มหรือผลสำเร็จของกลุ่มนั้นเป็นผลงาน 

ของทุกคน สมาชิกในกลุ่มมีความรบัผิดชอบเท่าเทียมกันต่อผลงานกลุ่ม ทุกคนในกลุ่มต้อง

มีส่วนร่วมในการคิดการปฏิบตัิ ยอมรบัความคิดเห็นของเพื่อน ร่วมเสนอและปฏิบัติด้วย

ความเต็มใจ ดังนั้นในการเรียนรู้แบบร่วมมือนั้นครูจึงต้องคอยติดตาม ดูแลการปฏิบตัิงาน

ของกลุ่มโดยตลอดเวลาคอยช่วยคอยปรับแก้ไข พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมและกระตุ้นเสริม

กำลังใจให้ทกุคนร่วมกันคิดและปฏิบัติอยา่งสนุกสนานด้วย และ Davidson (1990, p. 52) 

ไดก้ล่าวว่า รางวัลคอืคำชมเชยจากเพื่อและครูทำให้เกิดความภาคภูมิใจดว้ยเหตุผลดังกล่าว

นักเรียนเก่งจงึต้องค่อยช่วยเหลอืนักเรียนที่อ่อนกว่า เป็นผลให้นักเรยีนที่เรียนอ่อนมีกำลังใจ

ในการเรียนมากขึ้น และสามารถที่จะปรับตนเองให้มีความสามารถเพิ่มขึ้น สอดคล้องกับ

วิจัยของ อไุรวรรณ สัจจาวรานนท ์(2552, บทคัดย่อ) การศึกษาพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหน่วยการเรยีนรู้ เรื่อง การปกครองส่วนท้องถิ่น จากการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสังเกต

พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( X ) ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) ร้อยละ (%) และการทดสอบคา่ท ี(t-test) ผลการศึกษาพบวา่ 1) ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน มีคะแนนความก้าวหน้าเฉล่ีย 9.67 คิดเป็นร้อยละ 32.22 และคะแนน 

หลังเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิีร่ะดบั .05 2) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .05 3) พฤติกรรม 

การทำงานกลุ่ม หลังเรียนมีความก้าวหน้าเฉลี่ย 2.75 คิดเป็นร้อยละ 22.92 และมีค่าเฉลี่ย

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ด้วยเหตุผลดงักล่าวเป็นการสนับสนุนว่าการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู ้

วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 

ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นอีกวิธีหนึ่งที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน  

ได้เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมือ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้ประสบการณท์ี่สมัพันธ์กับชีวิติจริง  

ได้รบัการฝกึฝนทักษะกระบวนการแสวงหาความรู้ ทกัษะการคิด ทักษะการสร้างความรู้

ใหมแ่ละทักษะการทำงานเป็นกลุ่ม มีความรับผิดชอบ และการแบง่ปันความรู้แลกเปล่ียน
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ประสบการณ ์สมาชิกกลุ่มได้แลกเปลี่ยนความคิดร่วมตัดสินใจ ลดช่องว่างระหว่างนักเรียน

กลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน บรรยากาศในห้องเรียนอบอุ่น มีความสามัคคีการช่วยเหลือ 

ซึ่งกันและกนั นอกจากนี้กิจกรรมการเรยีนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้ 

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกมยังเป็นการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญนักเรียน 

มีส่วนร่วมและลงมือปฏบิัติจริงด้วยตนเอง ทำให้นักเรยีนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม 

ทางการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ และมีทักษะการเรียนภาษาอังกฤษที่สูงขึ้น 

ข้อเสนอแนะ 

 จากการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมขี้อเสนอแนะ ดังนี้ 

  1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

   1.1 การจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้เทคนิคการจัดการ

เรียนรู้ต่าง ๆ ช่วยให้นกัเรียนกล้าแสดงออก มีส่วนร่วม รู้จักช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน  

มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น ร่วมมือกนัทำงานตามทีไ่ด้รบัมอบหมาย ช่วยให้ผู้เรียน 

มีพัฒนาการทางดา้นสงัคมและผลสมัฤทธิท์างการเรยีนสูงขึน้ ครูผู้สอนควรจัดอยา่งต่อเนื่อง

ทั้งในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศและกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 

   1.2 ในการใช้แผนการในการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD  

ในชั่วโมงแรกล้วนมีปัญหาเรื่องระยะเวลา และการปฏิบัติตามขั้นตอน ครูควรให้คำชี้แจง

แบ่งหน้าท่ีความรบัผิดชอบแต่ละกิจกรรม และจัดลำดับขั้นการปฏบิัติกิจกรรมการเรียนรู้

ให้ชัดเจน 

   1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเทคนิคต่าง ๆ ทีไ่ม่มีการแข่งขัน

พบว่านักเรียนแต่ละกลุ่มจะขาดความกระตือรือร้น ไม่ค่อยให้ความช่วยเหลืออย่างเตม็ที่ 

ครูผู้สอนต้องมีเทคนิคในการปรับกิจกรรมให้สมาชิกในกลุ่มได้ช่วยเหลือกันให้มากขึ้น 

   1.4 พฤติกรรมการทำงานกลุ่ม นักเรียนที่เรียนเก่งบางคนชอบทำงาน

ตามลำพัง เมือ่จับกลุ่มมีสมาชิกที่เรียนอ่อน จึงขาดการช่วยเหลือเพื่อน ในระยะแรกคร ู

ต้องพูดคุยทำความเข้าใจกบันกัเรียนกลุม่เก่ง ถึงจุดประสงค์ของการทำกิจกรรมกลุ่ม  

ครูต้องคอยให้กำลังใจนักเรียนที่เรียนออ่น ชมเชยเมื่อเขาสามารถทำงานร่วมกบัผู้อื่นได้  

ในขณะเดียวกันก็ชี้แนะให้นักเรียนทีเ่รียนเกง่เห็นคุณค่าและความสำคัญของการทำงาน

ร่วมกบัผู้อื่น 
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  2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยต่อไป 

   2.1 ควรมกีารศึกษาการใชเ้ทคนิคการเรยีนรู้แบบร่วมมอืร่วมกับเทคนิคอืน่ 

ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ และในกลุม่สาระการเรียนรู้อื่น ๆ 

   2.2 ควรมีการสร้างกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ 

ในหน่วยการเรียนรู้อืน่ ๆ เพื่อเป็นการพัฒนาการเรียนการสอนภาษาอังกฤษอยา่งต่อเนื่อง 

   2.3 ควรวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจัดกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษ 

เพื่อพัฒนาทกัษะการสื่อสาร ด้านการฟัง พูด อ่าน เขยีน เพ่ือให้นักเรียนมีพัฒนาการ 

ด้านภาษาอังกฤษ 
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รายชือ่ผู้เช่ียวชาญและสำเนาหนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 

 ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink 

โดยใช้รปูแบบร่วมมือ STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่4 ประกอบดว้ย 

  1. ดร.อุษา ปราบหงษ์ อาจารย์ประจำคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภัฏ

สกลนคร ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 

  2. รองศาสตราจารย์ ดร.ธนานันต ์กุลไพบุตร อาจารย์ประจำ 

คณะครุศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภัฏสกลนคร ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและประเมินผล 

  3. นางพรทิพย์ พงษ์พันนา ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรยีนสกลราชวิทยานุกูล 

สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 23 

  4. นางทัศยา จุลนีย์ ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนอนบุาลพรรณนานิคม 

สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 2 

  5. นางพรพิไล เชื้อคมตา ครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลเตา่งอย 

สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 
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ตารางการวิเคราะห์ข้อมูลและตารางคะแนนของนักเรียน 
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ตาราง 9 คะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังเรียนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

            เรื่อง Food and Drink ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

เลขที่ 
คะแนน 

ก่อนเรยีน (40) หลังเรียน (40) 

1 25 36 

2 22 34 

3 21 34 

4 20 35 

5 23 36 

6 23 35 

7 22 34 

8 21 32 

9 25 35 

10 22 34 

11 20 32 

12 21 35 

13 20 34 

14 18 31 

15 19 31 

16 17 30 

17 19 31 

18 18 30 

19 26 35 

20 27 37 

21 25 35 

22 20 34 

23 26 35 

รวม 500 775 

X  21.74 33.70 

S.D. 2.848 2.010 
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ตาราง 10 บันทึกคะแนนเฉลี่ยการปฏบิัติกิจกรรมระหว่างเรียนกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink  

             โดยใช้รูปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกับเกม 

เลขที ่

คะแนนการปฏิบตัิกิจกรรมระหว่างเรียน 
รวมคะแนน

ระหว่างเรียน 

คะแนน  

แผนที่ 1 

(45) 

คะแนน  

แผนที่ 2 

(33) 

คะแนน  

แผนที่ 3 

(48) 

คะแนน  

แผนที่ 4 

(44) 

คะแนน  

แผนที่ 5 

(50) 

คะแนน  

แผนที่ 6 

(44) 

คะแนน  

แผนที่ 7 

(42) 

คะแนน  

แผนที่ 8 

(40) 

346 

1 39 26 40 39 41 39 37 34 295 

2 39 28 42 40 42 40 38 33 302 

3 36 30 43 37 39 39 36 32 292 

4 37 30 40 39 39 37 37 34 293 

5 38 29 41 38 39 36 35 32 288 

6 41 32 40 37 40 38 34 33 295 

7 39 30 42 39 41 37 36 30 294 

8 38 26 39 40 37 38 37 29 284 

9 43 28 40 41 38 39 38 30 297 

10 42 33 40 39 38 40 36 28 296 
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ตาราง 10 ต่อ 

เลขที ่

คะแนนการปฏิบตัิกิจกรรมระหว่างเรียน 
รวมคะแนน

ระหว่างเรียน 

คะแนน  

แผนที่ 1 

(45) 

คะแนน  

แผนที่ 2 

(33) 

คะแนน  

แผนที่ 3 

(48) 

คะแนน  

แผนที่ 4 

(44) 

คะแนน  

แผนที่ 5 

(50) 

คะแนน  

แผนที่ 6 

(44) 

คะแนน  

แผนที่ 7 

(42) 

คะแนน  

แผนที่ 8 

(40) 

346 

11 40 29 39 37 40 36 36 24 281 

12 43 29 42 38 39 37 35 35 298 

13 43 30 43 39 41 38 34 36 304 

14 42 33 42 41 40 40 36 36 310 

15 41 33 40 36 39 36 36 33 294 

16 39 29 39 37 41 39 36 32 292 

17 40 30 42 38 40 38 37 30 295 

18 44 30 41 39 37 39 37 34 301 

19 43 29 42 38 40 39 38 33 302 

20 42 29 44 43 44 42 40 37 321 

21 43 29 35 35 35 32 30 28 267 
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ตาราง 10 ต่อ 

เลขที ่

คะแนนการปฏิบตัิกิจกรรมระหว่างเรียน 
รวมคะแนน

ระหว่างเรียน 

คะแนน  

แผนที่ 1 

(45) 

คะแนน  

แผนที่ 2 

(33) 

คะแนน  

แผนที่ 3 

(48) 

คะแนน  

แผนที่ 4 

(44) 

คะแนน  

แผนที่ 5 

(50) 

คะแนน  

แผนที่ 6 

(44) 

คะแนน  

แผนที่ 7 

(42) 

คะแนน  

แผนที่ 8 

(40) 

346 

22 41 27 42 37 42 37 37 32 295 

23 42 28 42 38 42 38 38 33 301 

รวม 935 677 940 885 914 874 834 738 6791 

ร้อยละ 90.33 89.19 85.14 94.26 79.47 86.36 86.33 80.21 85.33 

X  40.65 29.43 40.87 38.48 39.74 38.00 36.26 32.09 295.5 

S.D. 2.20 1.95 1.89 1.78 1.98 1.97 1.93 3.01 1.02 
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ตาราง 11 ผลการวิเคราะหป์ระสทิธิภาพของกระบวนการ (E1) ของกิจกรรมการเรียนรู ้

             วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้รูปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกับเกม  

             สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยถือเกณฑป์ระสิทธิภาพตัวแรก 75 

กิจกรรม 

แผนที ่

คะแนน 

คะแนนเต็ม 
ค่าเฉลี่ย 

X  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 
คิดเป็นร้อยละ 

1 45 40.65 2.20 90.33 

2 33 29.43 1.95 89.19 

3 48 40.87 1.89 85.14 

4 44 38.48 1.78 94.26 

5 50 39.74 1.98 79.47 

6 44 38.00 1.97 86.36 

7 42 36.26 1.93 86.33 

8 40 32.09 3.01 80.21 

รวม 346 295.5 1.02 85.33 

 

ตาราง 12 ผลการวิเคราะหป์ระสทิธิภาพของกระบวนการ (E2) ของกิจกรรมการเรียนรู ้

             วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้รูปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกับเกม  

             สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยถือเกณฑ์ประสิทธิภาพตัวหลัง 75 

จำนวน

นักเรียน (N) 

คะแนน 

คะแนนเต็ม 
ค่าเฉลี่ย 

X  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 
คิดเป็นร้อยละ 

23 40 33.70 2.010 84.23 
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ตาราง 13 ผลการประเมินทกัษะการพูดภาษาอังกฤษของกิจกรรมการเรียนรู ้

             วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้รูปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกับเกม  

             สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

เลขที่ คะแนน ระดับคุณภาพ 

1 3 พอใช้ 

2 4 ด ี

3 3 พอใช้ 

4 3 พอใช้ 

5 1 ฝึกปฏิบัตใิหม่ 

6 5 ดีมาก 

7 2 ดีมาก 

8 3 พอใช้ 

9 5 ดีมาก 

10 5 ดีมาก 

11 4 ด ี

12 3 พอใช้ 

13 4 ด ี

14 2 ปรับปรุง 

15 2 ปรับปรุง 

16 3 พอใช้ 

17 4 ด ี

18 5 ดีมาก 

19 5 ดีมาก 

20 4 ด ี

21 3 พอใช้ 

22 3 พอใช้ 

23 2 ปรับปรุง 

รวม 78  

X  3.39  

S.D. 1.157  
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 จากตาราง 13 พบว่า ผลการประเมินทักษะการพูดภาษาอังกฤษของกิจกรรม

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้รูปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกับเกม 

สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนสามารถทำได้ที่ระดับดมีาก 6 คน 

ระดับดี 5 คน ระดับพอใช้ 8 คน ระดับปรับปรงุ 3 คน ระดับฝึกปฏบิัติใหม่ 1 คน มีค่า  

( X  = 3.39, S.D. = 1.157) 

ตาราง 14 ผลการวิเคราะหก์ารศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนต่อกิจกรรม 

             การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้รูปแบบร่วมมือ STAD  

             ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 

รายการ X  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1. เนื้อหาที่กำหนดในกิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจและ

เหมาะสมกับความสามารถผู้เรียน 4.41 0.45 มาก 

2. เนื้อหา ภาษา รูปแบบตรงกับความสนใจ และความตอ้งการ

ของนักเรียน 4.56 0.50 มากท่ีสุด 

3. การจัดเนื้อหาเหมาะสมและน่าสนใจ 4.62 0.49 มากท่ีสุด 

4. กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ 4.53 0.51 มากท่ีสุด 

5. กจิกรรมการเรียนรู้ทำให้นักเรยีนมีได้แสดงความคดิเห็น 4.50 0.51 มาก 

6. กิจกรรมการเรียนการสอนทำให้นักเรียนรูส้ึกสนุกที่ได้ทำงาน

ร่วมกับเพื่อน 4.56 0.50 มากท่ีสุด 

7. นักเรยีนมีความกระตือรือรน้ในการทำกิจกรรม 4.47 0.51 มาก 

8. การจัดกลุ่มนักเรยีนเข้ากลุ่มมีความเหมาะสมกับลักษณะ 

ของกิจกรรม 4.63 0.49 มากท่ีสุด 

9. นักเรยีนรูจ้ักภูมิใจได้สะสมผลงานดีเด่นของตนเอง 4.44 0.50 มาก 

10. นักเรยีนชอบเรียนภาษาอังกฤษมากขึน้ 4.47 0.51 มาก 

11. นักเรียนรูส้ึกดีท่ีได้มสี่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกัน 4.29 0.52 มาก 

12. ครูชี้แจงกจิกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือให้นักเรยีนเข้าใจ 

เป็นอย่างดี 4.50 0.51 มาก 

13. คุณครูมีเทคนิค วิธีการนำเสนอที่เหมาะสม กระตุน้ 

ความสนใจของผู้เรยีน 4.41 0.50 มาก 

14. สามารถสื่อสารและถ่ายทอดความรูใ้ห้กับนักเรียนได้เข้าใจง่าย 4.47 0.51 มาก 
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ตาราง 14 ต่อ  

รายการ X  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

15. ครูให้คำปรึกษา แนะนำและดูแลนักเรยีนในการเรียนรู้ 

อย่างทั่วถึง 4.41 0.45 มาก 

16. นักเรียนนำความรูแ้ละทักษะจากกลุ่มสาระการเรยีนรูอ้ื่น 

มาบรูณาการในการทำกจิกรรมอย่างเหมาะสม 4.45 0.49 มาก 

17. การเรยีนแบบร่วมมือ STAD ส่งเสริมให้นักเรียน 

เกิดความมั่นใจในการแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรม 4.57 0.47 มากท่ีสุด 

18. การเรยีนรูแ้บบร่วมมือ STAD ส่งเสริมให้นักเรียน 

เกิดความภูมใิจและยอมรับความสามารถของตนและผู้อื่น 4.43 0.54 มาก 

19. กจิกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความรับผิดชอบของนักเรียน 4.42 0.54 มาก 

20. วิชาภาษาอังกฤษมีความสำคัญและจะเป็นประโยชน์ 

ในการศึกษาต่อในอนาคต 4.45 0.49 มาก 

รวม 4.48 0.44 มาก 

 

 จากตาราง 14 พบว่า ผลการวิเคราะห์การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีตอ่กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink 

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ  

พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจโดยเรียงลำดับจากมากไปหาน้อย 3 ลำดับ ดังนี้ การเรียน

แบบร่วมมือ STAD สง่เสรมิให้นกัเรยีนเกดิความมั่นใจในการแสดงออกในการปฏบิัตกิิจกรรม 

( X  = 4.57, S.D. = 0.47) ครูชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือให้นักเรียนเข้าใจ 

เป็นอย่างดี ( X  = 4.50, S.D. = 0.51) และสามารถสื่อสารและถ่ายทอดความรู้ให้กับ

นักเรียนได้เข้าใจง่าย ( X  = 4.47, S.D. = 0.51) ตามลำดับ โดยภาพรวมนักเรียน 

มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก ( X  = 4.48, S.D. = 0.44) 
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ตาราง 15 ผลการวิเคราะหก์ารศึกษาพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนท่ีเรียน 

             ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช้รูปแบบ 

             ร่วมมือ STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

เลขที่ 

คะแนนพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

กา
รแ

บ่ง
งา

นก
ันท

ำใ
นก

ลุ่ม
 

(5
) 

กา
รป

ฏบิ
ัติง

าน
ตา

มข
ั้นต

อน
 

(5
) 

ร่ว
มม

ือก
ันท

ำง
าน

 (5
) 

แส
ดง

คว
าม

คดิ
เห

็น 

อย
่าง

มีเ
ห็น

ผล
 (5

) 

ทำ
งา

นเ
สร

็จต
าม

กำ
หน

ดเ
วล

า 
(5

) 

X  S.D. 
ระดับพฤติกรรม 

การทำงานกลุ่ม 

1 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2 5 4 4 4 4 4.20 0.44 มาก 

3 5 4 4 4 4 4.20 0.44 มาก 

4 5 4 5 5 5 4.80 0.44 มากท่ีสุด 

5 5 4 5 4 4 4.40 0.54 มาก 

6 5 5 4 4 4 4.40 0.54 มาก 

7 5 5 5 5 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

8 5 4 4 4 4 4.20 0.44 มาก 

9 5 4 4 4 4 4.20 0.44 มาก 

10 5 4 5 4 4 4.40 0.54 มาก 

11 5 5 4 4 4 4.40 0.54 มาก 

12 5 4 5 4 4 4.40 0.54 มาก 

13 5 5 4 4 4 4.40 0.54 มาก 

14 5 4 4 4 4 4.20 0.44 มาก 

15 5 4 4 4 4 4.20 0.44 มาก 

16 5 4 5 5 5 4.80 0.44 มากท่ีสุด 

17 5 4 5 4 4 4.40 0.54 มาก 

18 5 5 4 4 5 4.60 0.54 มากท่ีสุด 

19 5 5 5 5 4 4.80 0.44 มากท่ีสุด 

20 5 5 5 4 4 4.80 0.44 มากท่ีสุด 
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ตาราง 15 ต่อ 

เลขที่ 

คะแนนพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 
กา

รแ
บ่ง

งา
นก

ันท
ำใ

นก
ลุ่ม

 

(5
) 

กา
รป

ฏบิ
ัติง

าน
ตา

มข
ั้นต

อน
 

(5
) 

ร่ว
มม

ือก
ันท

ำง
าน

 (5
) 

แส
ดง

คว
าม

คดิ
เห

็น 

อย
่าง

มีเ
ห็น

ผล
 (5

) 

ทำ
งา

นเ
สร

็จต
าม

กำ
หน

ดเ
วล

า 
(5

) 

X  S.D. 
ระดับพฤติกรรม 

การทำงานกลุ่ม 

21 5 5 5 4 5 4.60 0.54 มากท่ีสุด 

22 5 5 5 5 5 4.80 0.44 มากท่ีสุด 

23 5 4 4 4 5 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

เฉลี่ย 4.51 0.43 มากท่ีสุด 

 

 จากตาราง 15 พบว่า ผลการวิเคราะห์การศึกษาพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

ของนักเรียนทีเ่รียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink  

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของนักเรียนกลุ่มทดลอง เมื่อพจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียน 

มีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มโดยเรียงลำดับจากมากไปหาน้อย 3 ลำดับ ดังนี้ นักเรียน 

มีการแบ่งงานกันทำ ( X  = 5.00, S.D. = 0.00) ร่วมมือกันทำงาน ( X  = 4.52, S.D. = 0.51) 

และการปฏิบตัิงานเป็นขั้นตอน ( X  = 4.52, S.D. = 0.51) ตามลำดบั โดยภาพรวมนักเรียน

มีพฤติกรรมการทำงานกลุ่มอยู่ในระดบัมากท่ีสุด ( X  = 4.52, S.D. = 0.39) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

การหาคุณภาพเครือ่งมือที่ใช้ในงานวิจยั 
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ตาราง 16 ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นจากผู้เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน 
ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. สาระสำคัญ    

  1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ 4.00 0.00 มาก 

  1.2 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.00 0.00 มาก 

  1.3 มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.00 0.00 มาก 

  1.4 มีความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 4.00 0.00 มาก 

  1.5 มีประโยชน์ต่อการนำไปใชใ้นชีวติประจำวัน 4.00 0.00 มาก 

รวม 4.00 0.00 มาก 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้    

  2.1 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.20 0.45 มาก 

  2.2 ภาษาที่ใช้มีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.40 0.55 มาก 

  2.3 ระบุพฤติกรรที่ต้องการวัดได้อย่างชัดเจน 4.20 0.45 มาก 

  2.4 สามารถทำให้บรรลุวัตถุประสงค์ได้ 4.40 0.55 มาก 

รวม 4.30 0.50 มาก 

3. สาระการเรียนรู้    

  3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ 4.20  มาก 

  3.2 มีความยากง่ายเหมาะสม 4.80  มากท่ีสุด 

  3.3 เหมาะสมกับเวลา 4.00  มาก 

  3.4 น่าสนใจและเป็นประโยชน์ต่อผู้เรยีน 4.20  มาก 

  3.5 นำมาปรับใชใ้นชวีิตประจำวันได้ 4.40  มาก 

รวม 4.32 0.38 มาก 

4. กิจกรรมการเรียนการสอน    

  4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ 4.20 0.00 มาก 

  4.2 เรา้ความสนใจผู้เรยีน 4.20 0.45 มาก 

  4.3 เหมาะสมการกับสาระการเรยีนรู้ 4.20 0.45 มาก 

  4.4 กจิกรรมการเรยีนรู้เป็นไปตามลำดับขั้นตอนจากง่าย

ไปหายาก 4.20 0.00 มาก 

  4.5 กจิกรรมเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 4.20 0.45 มาก 

  4.6 เน้นกจิกรรมการเรียนรู้ที่ทำให้ผู้เรยีนได้วางแผน 

กำกับและตรวจคำตอบท่ีถูกต้องด้วยตนเอง 3.80 0.45 มาก 

รวม 4.13 0.45 มาก 
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ตาราง 16 (ตอ่) 

รายการประเมิน 
ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

X  S.D. ระดับความเหมาะสม 

5. สื่อการเรียนรู้    

  5.1 ผู้เรียนมสี่วนร่วมในการใช้สื่อ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

  5.2 ช่วยให้ผู้เรยีนเข้าใจเนื้อหาได้เร็วขึน้ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

  5.3 ช่วยให้ผู้เรยีนมีความสามารถตามจุดประสงค์ 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

  5.4 ส่งเสรมิให้ผู้เรยีนศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

  5.5 เหมาะกับสภาพจรงิของนักเรยีน 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

รวม 4.80 0.45 มากท่ีสุด 

6. การวัดและประเมินผล    

  6.1 ใชเ้ครื่องมือการวัดผลได้เหมาะสม 4.00 0.00 มาก 

  6.2 วัดและประเมินผลได้ครอบคลุมตามจุดประสงค์ 

ที่ตั้งไว้ 4.00 0.00 มาก 

  6.3 มีการวัดและประเมินผลที่หลากหลาย 4.00 0.00 มาก 

  6.4 มีความชัดเจน สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.00 0.00 มาก 

รวม 4.00 0.00 มาก 

เฉลี่ย 4.13 0.22 มาก 

 

 จากตาราง 16 พบว่า ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรูท้ี่พฒันาขึ้น 

จากผู้เชี่ยวชาญ กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink โดยใช ้

การจัดการเรยีนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 มีค่าระดับความเหมาะสมที่มาก ( X  = 4.13, S.D. = 0.22) 
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ตาราง 17 ผลการประเมินความสอดคล้องค่า IOC ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์

             ทางการเรียน จากผู้เชีย่วชาญ 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใชไ้ด้ 

2 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใชไ้ด้ 

3 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใชไ้ด้ 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

6 +1 +1 +1 0 0 3 0.6 ใชไ้ด้ 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

9 +1 +1 +1 0 0 3 0.6 ใชไ้ด้ 

10 +1 +1 +1 +1 -1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

15 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใชไ้ด้ 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

17 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใชไ้ด้ 

18 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

19 +1 +1 +1 -1 +1 3 0.6 ใชไ้ด้ 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

23 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

28 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใชไ้ด้ 



192 

ตาราง 17 ต่อ 

ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

29 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

30 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

32 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

34 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

35 +1 +1 +1 +1 -1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

 

 จากตาราง 17 ผลการประเมินความสอดคล้องค่า IOC ของผู้เช่ียวชาญ  

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ  

เรื่อง Food and Drink โดยใช้รูปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่า IOC อยูใ่นระดับ 0.6-1.00 

ตาราง 18 ผลการประเมินความสอดคล้องค่า IOC ของแบบประเมินการพูดจากผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อที่ 
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

4 +1 +1 +1 -1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

 

 จากตาราง 18 ผลการประเมินความสอดคล้องค่า IOC ของผู้เช่ียวชาญ  

ของแบบประเมินการพูด กจิกรรมการเรยีนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink  

โดยใช้รูปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

มีค่า IOC อยูใ่นระดบั 0.8-1.00 
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ตาราง 19 ผลการประเมินความสอดคล้องค่า IOC ของแบบวัดความพึงพอใจ 

             โดยผู้เชีย่วชาญ  

ข้อที ่
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

2 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

3 +1 +1 +1 0 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใชไ้ด้ 

12 +1 +1 +1 -1 +1 3 0.63 ใชไ้ด้ 

13 +1 +1 +1 +1 0 4 0.8 ใชไ้ด้ 

14 +1 +1 +1 -1 +1 3 0.63 ใชไ้ด้ 

15 +1 +1 +1 +1 +1 4 0.8 ใชไ้ด้ 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด้ 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด้ 

18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด้ 

19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด้ 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 ใชไ้ด้ 

 

 จากตาราง 19 ผลการประเมินความสอดคล้องค่า IOC ของผู้เช่ียวชาญ  

ของแบบวัดความพึงพอใจ กิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ เรือ่ง Food and Drink  

โดยใช้รูปแบบร่วมมือ STAD ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มคี่า IOC 

อยู่ในระดับ 0.63-1.00  
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ตาราง 20 ผลการวิเคราะห์ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญแบบประเมินพฤติกรรม 

              การทำงานกลุ่ม 

ข้อที ่
คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 IOC 
ความ

เหมาะสม คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 

1. การแบ่งงานกันทำ 4 4 4 4 4 4.00 0.57 มาก 

2. การปฏิบัตงิานเป็นขั้นตอน 5 4 5 4 5 4.60 0.54 มากท่ีสุด 

3. ร่วมมือกันทำงาน 5 5 5 4 5 4.80 0.44 มากท่ีสุด 

4. แสดงความคิดเห็น 

อย่างมีเหตุผล 4 5 4 4 4 4.20 0.57 มาก 

5. ทำงานเสร็จตาม

กำหนดเวลา 4 4 4 4 4 4.00 0.57 มาก 

เฉลี่ย 4.40 4.40 4.40 4.40 4.40 4.32 0.55 มาก 
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ตาราง 21 ค่าความยาก (p) และอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

             ทางการเรียน เรื่อง Food and Drink ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ข้อที ่ ค่าความยาก (p) อำนาจจำแนก (r) ข้อที ่ ค่าความยาก (p) อำนาจจำแนก (r) 

1 0.40 0.57 21 0.40 0.71 

2 0.68 0.71 22 0.44 0.29 

3 0.40 0.29 23 0.20 0.29 

4 0.36 0.71 24 0.36 0.86 

5 0.40 0.29 25 0.24 0.43 

6 0.44 0.43 26 0.40 0.57 

7 0.44 0.43 27 0.44 0.43 

8 0.48 0.29 28 0.36 0.43 

9 0.32 0.29 29 0.40 0.57 

10 0.48 0.29 30 0.28 0.29 

11 0.44 0.43 31 0.36 0.86 

12 0.32 0.29 32 0.24 0.29 

13 0.40 0.57 33 0.32 0.29 

14 0.44 0.43 34 0.40 0.57 

15 0.40 0.29 35 0.40 0.57 

16 0.44 0.43    

17 0.28 0.43    

18 0.40 0.29    

19 0.20 0.57    

20 0.44 0.43    

 ค่าความเชื่อมัน่ของแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทั้งฉบับ เท่ากับ .995 

 จากตาราง 21 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นชนิดเลือกตอบ  

4 ตัวเลอืก จำนวน 35 ข้อ เรื่อง Food and Drink ชั้นประถมศึกษาปีที ่4 ทีม่ีค่าความยาก (p) 

อยู่ระหว่าง 0.20-0.68 และอำนาจจำแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.29-0.86 มีค่าความเชื่อมั่น

ของแบบทดสอบทั้งฉบับ เท่ากับ .995 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

เครื่องมือในการวิจัย 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วิชาภาษาองักฤษ เรื่อง Food and Drink ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 (อ 14101) 

จำนวน 36 ข้อ เวลา 1 ชั่วโมง 

คำชี้แจง  

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง Food and Drink   

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 (อ 14101) จำนวน 36 ข้อ 40 คะแนน 

 Listening skill จำนวน 15 ข้อ (15 คะแนน) 

 Reading skill จำนวน 15 ข้อ (15 คะแนน) 

 Writing skill จำนวน 5 ข้อ (5 คะแนน) 

 Speaking skill จำนวน 1 ข้อ (5 คะแนน) 

2. ให้นักเรียนเลือกคำตอบที่ถูกท่ีสุดเพียงคำตอบเดียว โดย X ลงในกระดาษคำตอบ 

 Listening skill จำนวน 15 ข้อ (15 คะแนน) 

 Reading skill จำนวน 15 ข้อ (15 คะแนน) 

3. ให้นักเรียนเขียนคำตอบที่ถูกต้อง เพียงคำตอบเดียว 

 Writing skill จำนวน 5 ข้อ (5 คะแนน) 

4. ให้นักเรียนพูดอธิบายสั้น ๆ จากภาพต่อไปนี้  

 Speaking skill จำนวน 1 ข้อ (5 คะแนน) 

Listening Skill (15 คะแนน) 

Direction: Listen to the teacher and choose the best answer. 

1. Tom : What’s your favorite fruit? 

    Ann : My favorite fruit is ……………….. 

 a. chocolate     b. rice 

 c. apple      d. potatoes 

2. Tom : What’s your favorite drinks ? 

    Ann :  My favorite drinks is ……………….. 

 a. bread      b. orange juice  

 c. cucumber     d. cake 
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3. A : What do you like to have with rice? 

    B : I like to have …………… with rice. 

 a. hamburger     b. fried chicken   

 c. French fries      d. orange juice 

4. Jimmy : What would you like to have for the main course? 

    Alice   : I’d like to have …………………………  

 a. coffee      b. bread        

 c. pasta      d. salad 

5. A: How does lemon ice cream taste? 

    B: It is…………………….. 

 a. Cool and sweet.   b. Hot and wet. 

 c. Sour and bland.   d. Sour and sweet. 

6. A: What does lemon juice taste like? 

    B: It is……………………   

 a. spicy      b. salt  

 c. sour      d. bland   

7. A: I would like to buy lime, durian and chili. 

    B: Oh, they are……………… 

 a. Spicy, sweet and sour   b. Hot, spicy and spicy 

 c. Sour, sweet and bland   d. Sour, sweet and spicy 

Direction: Look at the pictures. Listen and choose the best answer. 

8. What do you have for dinner? 

 a. pizza     b. soup 

 c. tea      d. coffee 

9. Look at the picture. What are you going to make?  

 a. hamburger    b. hot dog 

 c. chicken sandwich  d. sandwich 
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10. I have a______ and ______ . 

 a. hamburger, some milk   b. butter, some milk  

 c. curry, some water    d. soup, a can of Coke 

11. I would like to buy ………………………at the market. 

  a. a jar of jam     b. a carton of milk 

  c. a cup of tea     d. a glass of water 

 

12. I see ……………water on the table. 

     a. a bar of   b. a box of  

     c. a cup of   d. a glass of  

  

13. I usually have _____________ for my dinner.  

 a. ice cream      b. salad  

 c. fast food      d. biscuits 

14. Nadej : How are you Jenne? 

    Jenne : I’m fien thank you, but I am thirsty. 

    Nadej : I have some……………… 

  

 a.           b.  

  

 

 c.           d.  

   

 

15. A: I don’t like……………………… What about you? 

    B: I don’t like soup.  

 a. curry      b. hamburger  

 c. juice.       d. salad  
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Reading Skill (15 คะแนน) 

Passage I : Read the following conversation and choose the best answer. 

16. A: It is a round bread roll or a bun. It has a flat round fried beef with vegetable 

and dressing inside.  

    B: It is……………  

 a. An egg        b. A cake  

 c. A hamburger      d. An orange 

17. A: which group help promote strong bonus.   

    B: It is/They are…………….. 

 a. Fruits        b. Grain foods  

 c. Meat        d. Dairay Products 

18. A: Which food group is a source of carbohydrate. 

     : It is/They are…………….. 

 a. Milk        b. Fish  

 c. Cucumber       d. Bread 

19. A: After lunch you have ice cream, which food group is ice cream? 

    B: It is/They are…………….. 

 a. protein        b. fruit 

 c. dairy        d. vegetables 

20. A: Which of the following that a person can NOT drink? 

    B: It is…………….. 

 a. orange juice      b. milk 

 c. coffee        d. watermelon 

21. A: My sister eat lemons for after breakfast. I don't like it.  

         It is ............ 

    B: I don’t like it, too. 

 a. sour        b. sweet 

 c. spicy        d. salty 
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22. A: What food should you eat every day? 

    B: It is/They are ……………….. 

 a. sweets.      b. chocolate. 

 c. vegetables     d. fast food 

23. A: What is good for you? 

    B: I think…………………… 

 a. biscuits      b. vegetables 

 c. fast food      d. sugary drink  

Passage II: Read the passage and choose the best answer (No. 24-25) 

อ่านบทความแล้วตอบคำถามข้อ 24-25 

 My favorite food is Papaya salad. It’s ingredients are papaya, crab, cowpea, 

tomato, chili, lemon and fish sauce. It’s taste is spicy and delicious. It is a famous food 

that many Thai people like to eat because it is not fat. It is an origin from the northeast 

of Thailand. 

24. According to this passage, What does papaya salad taste like? 

 a. salty       b. spicy 

 c. bland       d. sour 

25. A: How do the ingredient in a papaya salad taste? 

    B: They are …………………… 

 a. Tasty, greasy and dry.  

 b. Hot, bland and crispy.  

 c. Bitter, sour, oily and salty.    

 d. Spicy, salty, sour, sweet and tasty. 

26. Where does papaya salad originate from?  

 a. America      b. Thailand 

 c. China       d. Italy 

 

 

 

https://www.google.co.th/search?sxsrf=ACYBGNSnqLHlM9W2FU8wWfrg3R_8tRqaWQ:1569596840615&q=Where+does+papaya+salad+come+from%3F&sa=X&ved=2ahUKEwiHlYDxo_HkAhVDfX0KHY22D7wQzmd6BAgMEBU
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Passage III: Read the following story and choose the best answer (27-30) 

อ่านบทสนทนาต่อไปน้ี แล้วเลือกตอบคำถามที่ถูกต้อง และสอดคล้องกับเรื่อง 

มากที่สุด (27-30) 

 Nikic and Bam are best friends. They have dinner together  

every day at the food shop. Nikic’s favorite food is French fries          and spaghettis.     

His favorite drinks is Chocolate milk           .  Bam’s favorite food is fried chickens   

and sandwich            . His favorite drinks is soft drink. 
  

27. What is Nikic’s favorite food? 

 a. sandwich and steak    b. French fries and spaghettis 

 c. cake and salad      d. peperoni and sandwich 

28. What is Nikic’s favorite drinks? 

      a. water         b. fruit juices  

 c. soft drink        d. Chocolate milk   

29. What is Bam’s favorite food?      

 a. pizza and spaghettis    b. French fries and sandwich 

 c. fried chickens and sandwich  d. peperoni and salad 

30. What is Bam’s favorite drinks? 

 a. coke         b. fruit juices 

 c. chocolate milk        d. water   
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Writing Skill (5 คะแนน) 

Direction: Write the correct answer in the blank.   

31. Which one is WRONG? (a box of cereal/ a jar of toothpaste/ a can of cake/ a carton 

of milk)………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

32. What is unhealthy food ? (orange juice/vegetables/sugary drink/water) 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

33. Look at the picture and write the answer.  

…………………………………………………………………..…… 

34. For dinner you have fish and cucumber. What group are these in? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

35.  Put these sentences in the order. Write number 1 to 5. 

How to make a hamburger 

 1. put the lettuce on it. 

 2. put it on a plate 

 3. put some beef on a bun/roll. 

 4. put some tomatoes on the beef. 

 5. put some onion on the beef 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
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Speaking Skill (5 คะแนน) 

เกณฑ์การตัดสิน 

ระดับ 5 คะแนน 5 หมายถึง ดีมาก 

ระดับ 4 คะแนน 4 หมายถงึ ดี 

ระดับ 3 คะแนน 3 หมายถึง พอใช ้

ระดับ 2 คะแนน 2 หมายถึง ควรปรบัปรุง 

ระดับ 1 คะแนน  1 หมายถึง ฝึกปฏิบัติใหม ่

36. Direction: Speaking about one of your favorite food group  

ให้นักเรียนพูดอธิบายสั้น ๆ จากภาพตอ่ไปนี้ โดยพูดให้สอดคล้องเกี่ยวกับข้อมูลตนเอง 

หรือเพื่อน  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….  
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เกณฑ์การให้คะแนนการประเมินการพูด 

ระดับคุณภาพและอธิบายคุณภาพ 

5 (ดีมาก)  4 (ดี) 3 (พอใช้) 2 (ปรับปรุง) 1 (ฝึกปฏิบัติใหม่) 

ทำกิจกรรม 

ที่กำหนดให้

อย่างสมบูรณ์

และมี

ประสิทธิภาพ 

เนื่องจาก 

- พูดให้เข้าใจ 

ได้ง่าย แม้จะมี

สำเนียงภาษาแม่ 

- ใชค้ำศัพท์และ

ไวยากรณ์ได้

อย่างเหมาะสม 

สามารถอธิบาย

หรือพูดใหม่ 

(Paraphrase)  

ได้เมื่อจำเป็น 

- สนทนาได้

อย่างต่อเนื่อง 

เหมาะสมกับ

สถานการณ์ 

และอาจมีการ

หยุดคิดบา้ง 

ตามธรรมชาติ 

ทำกิจกรรม 

ที่กำหนดให้ได้ดี 

แต่ยังมีข้อบกพร่อง

อยู่บา้งเนื่องจาก 

- ออกเสียงผิด

เป็นบางคร้ัง 

- ใชค้ำศัพท์และ

ไวยากรณ์ผิดบ้าง 

แต่ยังสามารถ 

สื่อความหมายได้ 

- หยุดคิดใน

ขณะท่ีพูดบา้ง  

แต่ไม่ทำให้ 

การสนทนา 

ขาดตอน 

ทำกิจกรรม 

ที่กำหนดได้บา้ง 

แต่ยังไม่ดี

เท่าท่ีควร

เนื่องจาก 

- ออกเสียงผิด

บ่อยครัง้ 

- ใชว้งศัพท์ 

ในวงจำกัด  

ใชไ้วยากรณ์ผิด 

และไม่สามารถ 

พูดใหม่ 

(Paraphrase)  

ให้เข้าใจได ้

 

ทำกิจกรรม 

ที่กำหนดให้ 

ไม่ได้ผล เนื่องจาก 

- ออกเสียงผิด

บ่อยครัง้ 

- พูดขาด 

ความต่อเนื่อง 

และเข้าใจยาก 

ไม่สามารถ 

ทำกิจกรรม 

ที่กำหนดให้  

หรือทำได้ 

เพียงเล็กน้อย 

เนื่องจาก 

- ออกเสียงผิด

ทัง้หมด หรือ 

เกือบทัง้หมด 

- ใชค้ำศัพท์ 

ไม่ถูกตอ้ง 

- พูดเป็นคำ ๆ 

ขาดความต่อเนื่อง 

จนสื่อความไม่ได้ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกม  

เรื่อง Food and Drink สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 แบบสอบถามฉบับนี้ เปน็แบบสอบถามเพื่อการวจิัย เรื่อง การพฒันากิจกรรม

การเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือรูปแบบ STAD ร่วมกับเกม 

เรื่อง Food and Drink สำหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึง่มีวัตถุประสงค ์

เพื่อสอบถามความพึงพอใจของนักเรยีนทีม่ีต่อการเรยีนภาษาอังกฤษโดยใช้การจัดการเรยีนรู้

แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกบัเกม มีระดับความพึงพอใจ ดงันี้ 

  ระดับ 5 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจมากที่สุด 

  ระดับ 4 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจมาก 

  ระดับ 3 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจปานกลาง 

  ระดับ 2 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจน้อย 

  ระดับ 1 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจน้อยที่สุด 
คำชี้แจง ใหน้ักเรียนอ่านข้อความต่อไปนี้ แล้วพิจารณาว่ามีความรู้สึกตรงกับคำตอบ 

ระดับใดให้ทำเครื่องหมาย / ลงในช่องตามระดับความพึงพอใจนั้น 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 

ด้านเนื้อหา  

1. เนื้อหาที่กำหนดในกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับความสามารถ

ผู้เรยีน 

     

2. เนื้อหา ภาษา รูปแบบตรงกับความสนใจ และความตอ้งการของนักเรียน      

3. การจัดเนื้อหาเหมาะสมกับเวลา      

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 

4. กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ ช่วยให้เกิดการเรียนรู้      

7. นักเรยีนมีความกระตือรือรน้ในการทำกิจกรรม      

8. การจัดกลุ่มนักเรยีนเหมาะกับลักษณะของกจิกรรม      

9. นักเรยีนภูมิใจและสะสมผลงานดีเด่นของตนเอง      

10. นักเรยีนชอบเรียนภาษาอังกฤษมากขึน้      

11. นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำกจิกรรมร่วมกัน      
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รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 

ด้านครูผู้สอน 

12. ครูชีแ้จงกจิกรรมการเรียนรูแ้บบร่วมมือให้นักเรยีนเข้าใจอย่าง      

13. คุณครูมเีทคนคิ วิธกีารนำเสนอที่เหมาะสม กระตุน้ความสนใจผู้เรยีน      

14. สามารถสื่อสารและถ่ายทอดความรู้ให้กับครูได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เข้าใจง่าย 

     

15. ครูให้คำปรึกษา แนะนำ ดูแลนักเรียนในการเรียนรู้อย่างทั่วถงึ      

ด้านการเห็นคุณค่าและความเชื่อมั่นในตนเอง 

16. นักเรียนนำความรูแ้ละทักษะจากกลุ่มสาระการเรยีนรูอ้ื่นมาบรูณาการ 

ในการทำกิจกรรมอย่างเหมาะสม 

     

17. การเรยีนแบบร่วมมือ STAD ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความมั่นใจ 

ในการแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรม 

     

18. การเรยีนรูแ้บบร่วมมือ STAD ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความภูมิใจ 

และยอมรับความสามารถของตนและผู้อื่น 

     

19. กจิกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความรับผิดชอบของนักเรียน      

20. วิชาภาษาอังกฤษมีความสำคัญและจะเป็นประโยชน์ในการศึกษาต่อ 

ในอนาคต 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 

แผนการเรียนรู้ที่.......................เรื่อง  ..................................................................  

สมาชิกในกลุม่  1. ......................................................................   

   2.  ............................................................... .......  

   3.  ......................................................................  

   4.  ...................................................................... 

   5........................................................................ 

   6. ...................................................................... ......... 

คำชี้แจง : ให้ผู้ประเมินทำเครื่องหมาย ✓ ในช่องที่ตรงกับความเป็นจริง 

รายการประเมิน 
คุณภาพการปฏิบัติงาน 

ดี พอใช ้ ปรับปรุง 

1. การแบ่งงานกันทำ    

2. การปฏิบัติงานเป็นขั้นตอน    

3. ทำงานร่วมกัน    

4. แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล    

5. ทำงานเสรจ็ตามกำหนด    

ระดับคะแนนที่ได ้    

 

คะแนนตัดสินคุณภาพ 

คะแนน คุณภาพ เกณฑ์การประเมิน 

13-15 ดี ผ่านเกณฑ ์

9-12 พอใช ้ ผ่านเกณฑ ์

5-8 ปรบัปรุง ไม่ผ่านเกณฑ ์
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เกณฑ์การประเมินการให้คะแนน 

แบบวัดพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม (Rubric) 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การประเมิน 

1 2 3 

1. การแบ่งงานกันทำ สมาชิกทุกคน 

ในกลุ่มแบ่งงานกันทำ 

และทำงานตามที่ได้รับ

มอบหมาย 

สมาชิกในกลุ่มแบ่งงาน

กันทำ แต่งานส่วนมาก

อยู่กับคนเก่ง 

สมาชิกในกลุ่ม 

ไม่แบ่งงานกันทำ 

2. การปฏิบัติงาน 

เป็นขั้นตอน 

สมาชิกทุกคน 

ในกลุ่มทำงานอย่างเป็น

ขั้นตอนมีการวางแผน

กันทำงาน 

สมาชิกในกลุ่มส่วน

ใหญ่ทำงานเป็นขั้นตอน 

สมาชิกในกลุ่มทำงาน

ไม่เป็นขั้นตอน 

3. ร่วมมือกันทำงาน สมาชิกทุกคนในกลุ่ม

ร่วมมือกันทำงาน 

ที่ได้รับมอบหมาย 

อย่างเต็มที่ และเต็มใจ 

สมาชกิในกลุ่มส่วนใหญ่

ให้ความร่วมมือ  

ในการทำงาน 

สมาชิกในกลุ่มให้ 

ความร่วมมือกันทำงาน

น้อยมาก 

4. แสดงความคิดเห็น

อย่างมีเหตุผล 

สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน

แสดงความคดิเห็นและ

ฟังความคดิเห็นของ

บุคคลอื่นอย่างมีเหตุผล 

สมาชิกในกลุ่มร่วมกัน

แสดงความคดิเห็น 

เป็นบางส่วน 

สมาชิกในกลุ่ม 

ไม่ร่วมกันแสดงความ

คดิเห็น 

5. ทำงานเสร็จ 

ตามกำหนด 

งานที่ได้รับมอบหมาย

เสร็จเวลาที่กำหนด 

งานที่ได้รับมอบหมาย

เสร็จชา้กว่าเวลา 

ที่กำหนด 1-3 นาที 

งานที่ได้รับมอบหมาย

เสร็จชา้กว่าเวลา 

ที่กำหนด 5 นาทีขึน้ไป 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ)     รหัสวิชา อ14101  

หน่วยการเรียนรู้เรื่อง Food and drink          ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

เรื่อง Food Groups               เวลา 2 ชั่วโมง 

 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

 ต 1.1 ป.4/2  อ่านออกเสียงคำ สะกดคำ อ่านกลุ่มคำ ประโยค ข้อความง่าย ๆ 

     และบทพูดเข้าจังหวะถกูตอ้งตามหลักการอ่าน 

 ต 1.1 ป.4/3 เลือก/ระบุภาพหรือสัญลักษณ์ หรือเครื่องหมายตรงตาม 

     ความหมายของประโยคและข้อความสั้น ๆ ท่ีฟังหรืออา่น 

 ต 1.2 ป.4/4 พูด/เขียนเพื่อขอและให้ข้อมูลเกีย่วตนเอง เพื่อน และครอบครัว 

 ต 3.1 ป.4/1 ค้นคว้า รวบรวมคำศัพทท์ีเ่กี่ยวของกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อืน่ 

     และนำเสนอด้วยการพูด/การเขียน 

 ต 4.2 ป.4/1 ใช้ภาษาต่างประเทศในการสืบคน้และรวบรวมต่าง ๆ 

สาระสำคญั 

 ปัจจุบันการรับประทานอาหารมีความหลากหลาย ดัง้นัน้นกัเรียนจำเป็นต้องรู้

ความหมายและการออกเสยีงคำศัพท์และประโยคที่เกี่ยวกับอาหารกลุ่มต่าง ๆ การอธิบาย

กลุ่มอาหาร สารอาหารและประโยชน์ของอาหารกลุม่ต่าง ๆ เพื่อประโยชนใ์นชวีิตประจำวัน 

นำไปสื่อสารอย่างถูกต้อง 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. นักเรียนสามารถบอกความหมายของคำศัพท์และประโยคเกี่ยวกบั 

กลุ่มอาหาร (K) 

 2. นักเรียนสามารถจัดกลุ่มอาหารได้ถูกต้องตามกำหนด (P) 

 3. นักเรียนอ่านออกเสียงประโยคทีเ่กี่ยวกับอาหารกลุ่มต่าง ๆ ได้ถกูต้อง (K) 

 4. นักเรียนมีความรับผิดชอบต่องานที่สั่งและส่งงานได้ทันตามท่ีกำหนด (A) 

 5. นักเรียนมุ่งมั่นในการทำงานกลุ่ม (A) 
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คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 1. มีวินัย 

 2. ใฝ่เรียนรู ้

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน   

 1. ความสามารถในการสื่อสาร 

 2. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

สาระการเรียนรู ้

 1. คำศัพท์ : apple, orange, tomato, grapes, banana, mango, cheese, milk, 

yogurt, bread, rice, fish, cake, chocolate, candies, beef, egg, vegetables, fruit, cucumber, 

starchy food, dairy food, high in, non-dairy source of protein 

 2. โครงสร้างประโยค :  

  What’s your favorite fruit/vegetable/drink/food? 

  My favorite fruit/vegetable/drink/food is __________? 

  They are ___________? 

 3. Grammar : คำนามนับได้ (Countable Noun); animal, bag, battery, bottle, 

bottle, box, cat, chair, coin, cup, dog, dollar 

คำนามนับไม่ได้ (Uncountable Noun); water, milk, butter, furniture, luggage, iron, 

Equipment, clothing, garbage, junk. 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้  

 1. ครูทักทายนักเรยีน และแจ้งจุดประสงค์และกิจกรรมการเรียนรู้ 

 ขั้นที่ 1 ขั้นนำเสนอเนื้อหา 

 2. นักเรียนเรียนรู้คำศัพท์ในเนื้อหา โดยอ่านจากบัตรคำ : apple, orange, 

tomato, grapes, banana, mango, cheese, milk, yogurt, bread, rice, fish, cake, 

chocolate, candies, beef, egg, vegetables, fruit โดยครูอ่านออกเสียงคำศัพท์ให้นกัเรียน

อ่านออกเสียงตามฝึกสะกดคำ และบอกความหมายของคำศัพท์โดยใชรู้ปภาพ  
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 3. ครูอธิบายโครงสร้างประโยค จากใบความรู้ที่ 1 การถามและตอบคำถาม

เกี่ยวกับอาหารและผักผลไม้ที่ชอบ โดยครูให้นักเรียนทำกิจกรรม นักเรียนยืนเปน็วงกลม 

ครูทบทวน และถามคำถามเกี่ยวกับผลไม้ผัก และอาหารที่นักเรียนชอบ โดยสุ่มถามทีละคน 

แล้วให้นักเรียนโดยใช้โครงสร้างประโยค :   

      What’s your favorite fruit/vegetable/drink/food?  

      My favorite fruit/vegetable/drink/food is _________  

      They are ___________? 

 4. ครูนำเสนอคำศัพท์เกี่ยวกับอาหารประกอบด้วยคำศัพท์เก่าและคำศัพท์ใหม่

จำนวน 15 คำ ให้นักเรียนออกเสียงคำศัพท์ตามครู เพื่อทบทวนคำศัพท์ให้นักเรียนได้เข้าใจ 

จากนั้นให้นักเรียนทำใบงานที่ 1 Say the Words ใหน้ักเรียนค้นหาคำศัพท์เกี่ยวกับอาหาร

ห้ากลุ่ม จากนัน้พูดคำว่าคำศัพท์ที่หาไดโ้ดยเมื่อนักเรียนคนไหนเหน็คำก่อนให้ยกมือขึ้นแล้ว

พูดว่า Bus Stop เพื่อเป็นการหยุดทุกคนให้ฟังนกัเรียนครูนั้นพูดคำศพัท์ จากนั้นนักเรียน

อ่านออกเสียงคำศัพท์กัน ครูสอนอ่านออกเสียงคำศัพท์ใหม่ทั้งหมด และให้นักเรียนออก

เสียงตามอีกครั้ง 

 5. ครูนำเสนอใบความรู้ที่ 2 Food groups การจัดกลุม่อาหารโดยอธิบาย

เกี่ยวกับอาหาร 5 กลุ่ม ดังต่อไปน้ี Five food group : 

  Group 1 Fruit and vegetables. 

  Group 2 Bread, rice, potatoes, and other starchy foods. 

  Group 3 Milk and dairy foods. 

  Group 4 Foods and drinks high in fat and/or sugar. 

  Group 5 Meat, fish, eggs, beans and non-dairy sources of protein. 

 6. ครูอธิบายสัดส่วนของการรบัประทานอาหารที่ดีในแต่ละวัน โดยใช้ตัวเลข

ทั้งหมด 100 เปอร์เซ็นต์และแบ่งสัดส่วนย่อยดังต่อไปนี้ Group 1 30%, Group 2 30%, 

Group 3 15%, Group 4 10% และ Group 5 % โดยให้นักเรียนอภิปรายเหตุผล 

 7. นักเรียนเล่นเกม Ball game เมื่อครูโยนลูกบอลไปให้นักเรียนคนไหน นักเรียน

คนนั้นจะพูดคำศัพท์ เมื่อตอบเรียบร้อยแล้วโยนลูกบอลไปให้เพื่อนคนอื่นและถามคำถามใด

ก็ได้ทำอย่างนี้ไปเรื่อย ๆ 
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 ขั้นที่ 2 ขั้นทำงานเป็นทีมหรือกลุ่มย่อย 

 8. ครูแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 5-6 คน คละตามความสามารถ 

ของนักเรียน คือ เก่ง 1 คน ปานกลางค่อนข้างเก่ง 1-2 คน ปานกลางค่อนข้างอ่อน 1-2 คน 

และอ่อน 1 คนโดยสมาชิกทุกกลุ่มจะเรียนรู้และทำกจิกรรมด้วยการช่วยเหลือซึง่กันและกนั 

เด็กเรียนเก่งจะช่วยตรวจงานก่อนนำส่งครูและสอนเดก็เรียนออ่น ขณะเดียวกันเด็กเรียน

อ่อนก็มีโอกาสได้พัฒนาตนเอง สมาชิกแต่ละคนต้องพยายามตั้งใจเรียนและร่วมกิจกรรม

ให้ดีที่สุดเพื่อชัยชนะของกลุ่ม (ครูอาจแบ่งกลุม่ไว้ล่วงหน้าก็ได้ เพื่อให้เกิดความเหมาะสม 

และสะดวกรวดเร็วในการจัดกิจกรรม)  

 9. นักเรียนทำใบงานที่ 2 Identifying Five Food Groups โดยให้นกัเรียนทำ 

เป็นกลุ่มทีจ่ัดไว้แล้ว แบ่งหน้าที่การทำงานของแต่ละคน ช่วยเหลือซ่ึงกันและกันภายในกลุ่ม 

ตัดหัวข้ออาหารและรูปภาพของอาหารเป็นช้ิน ๆ ใส่รปูภาพในกลุม่อาหารให้ถูกต้อง 

หลังจากนั้นครูและนักเรียนช่วยกันเฉลยคำตอบ 

 10. นักเรียนฝกึอ่านประโยครายงานกลุม่อาหารตามโครงสร้างในใบงานที ่2 

Identifying Five Food Groups 

 11. นักเรียนรวมกันสรุปการเรียนโดยตัวแทนนักเรียนออกมารายงานสรปุ

อาหารทั้ง 5 กลุ่ม จากใบงานที่ 2 Identifying Five Food Groups  

ดังตัวอย่าง : Group 1 : Fruit and vegetables. 

  They are apples, bananas, grapes, oranges and tomatoes. 

  Group 2 : Bread, rice, potatoes, pasta, and other starchy foods. 

  They are _______, _______, ________ and _________. 

 12. ให้นักเรียนทำงานในใบงานที่ 3 Healthy Eating ครูอธิบายประโยคในตาราง 

และให้นักเรียนฝึกอ่านก่อน จากนั้นจบัคู่ อ่านประโยคในตาราง จากนั้นถามคู่ของนักเรียน

ว่าชอบอาหารอะไร อาหารอะไรที่ดีต่อสุขภาพ ครูเดินตรวจความถูกต้อง เมื่อนกัเรียนเสร็จ

ทุกกลุม่ก็มาแชร์กันหน้าชัน้เรียน 

 13. นักเรียนทำใบงานที่ 4 Lunch Box สร้างกล่องอาหารกลางวันของนักเรียน

โดยเขียนคำศัพท์อาหารทีน่ักเรียนอยากทานในตอนเที่ยงลงในกลุม่อาหารแต่ละกลุ่ม  

และเพื่อเปน็การทบทวนคำศัพท์ในแต่ละกลุ่มอาหาร 

 14. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มรวมคะแนนจากการทำใบงาน ครูถามคะแนนทีแ่ต่ละ

กลุ่มได้รับ และยกย่องชมเชยกลุ่มที่ทำคะแนนรวมของการทำใบงานได้มากที่สุด  
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 15. ให้นักเรียนเล่นเกม Food Bingo โดยแบ่งกลุ่มย่อยกลุ่มเดมิเดมิ กลุ่มละ 4 คน 

  วิธีเล่น 

   1) ครูแจกตารางคำศัพท์สำหรับการเล่นเกมให้นักเรียนคนละ 1 แผน่  

หรือ 1 คู่ ต่อ 1 แผ่น 

   2) ครูทบทวนคำศัพท์ก่อนเล่น โดยให้ดูบัตรคำศัพท์ หรือเปน็บัตรภาพ 

   3) นักเรียนเขยีนคำศัพท์ที่เรียนมาแล้ว จากที่ครูทบทวน 12 คำ เติมลงใน

ตารางบิงโกให้ครบ 12 ช่อง โดยครูกำหนดเวลาให้ 12 นาที ครูย้ำให้นกัเรียนเข้าใจว่า 

นักเรียนต้องสะกดคำศัพท์ได้อย่างถูกต้อง 

 ขั้นที่ 3 ขั้นทดสอบย่อย                           

 16. ครูใหน้ักเรียนทำแบบทดสอบย่อย หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 Food Groups 

จำนวน 10 ขอ้อีกครั้ง ใช้เวลา 10 นาที โดยให้นักเรียนแต่ละคนทำแบบทดสอบด้วยตนเอง

ไม่มีการปรึกษาหารือกัน เมื่อนักเรียนทกุคนทำเสรจ็แล้ว ครูเฉลยคำตอบโดยให้นกัเรียน

แลกกันตรวจพร้อมให้คะแนน นำคะแนนที่ได้จากการทดสอบไปเปรียบเทียบกับคะแนน

พื้นฐานและหาคะแนนพฒันาการของกลุ่ม 

 ขั้นที่ 4 ขั้นการรับคำชมเชย 

 17. สมาชิกในกลุ่มตรวจคำตอบด้วยตนเอง หรือแลกเปลี่ยนกับเพื่อนในกลุ่ม

หรือต่างกลุ่มตรวจคำตอบ แล้วพิจารณาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนจากคะแนนท่ีไดใ้นการ

ทดสอบหลังเรียนกับส่วนต่างของคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียน ในลกัษณะรายคน 

และเป็นกลุ่ม สำหรับผลสัมฤทธิ์เป็นกลุ่มจะพิจารณาจากคะแนนความก้าวหน้าของแต่ละคน

ทีไ่ด้สูงขึ้น 

 18. ครูประกาศชื่อกลุ่มและรายชื่อสมาชกิของกลุ่มที่มคีะแนนความก้าวหน้า 

หรือผลสัมฤทธิ์สูงที่สุดเป็นผู้ชนะ และใหก้ำลังใจด้วยการยกย่องชมเชยหรือให้รางวัล 

สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 

 1. ใบงานที่ 1 Say the Words 

 2. ใบงานที่ 2 Identifying Five Food Groups 

 3. ใบงานที่ 3 Healthy Eating 

 4. ใบงานที่ 4 Lunch Box 

 5. ใบความรูท้ี่ 1 Talking about Your Favorite Fruits and Vegetables 

 6. ใบความรู้ที่ 2 Five Food Groups 
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 7. ใบความรู้ที่ 3 Healthy Eating 

 8. เกม Ball groups 

 9. เกม Bingo 

 10. กรรไกรตดักระดาษ 

การวัดและประเมินผล 
การวัดและ

ประเมินผล 
วธิกีาร เครื่องมือ 

เกณฑ์การประเมิน 

ทักษะ ประเมินการอ่านออกเสียง

ประโยคที่เกี่ยวกับอาหาร

กลุ่มต่าง ๆ 

แบบประเมินการอ่านออกเสียง ผ่านเกณฑ์การ

ประเมิน ร้อยละ 75 

ความรู้ 1. ตรวจความถูกต้องของ

การบอกความหมายของ

คำศัพท์และประโยค

เกี่ยวกับกลุ่มอาหาร 

2. ตรวจสอบความถูกตอ้ง

ของการจำแนกกลุ่ม

อาหารประเภทอาหาร 

1. ใบงานท่ี 1 Say the Words 

2. ใบงานที่ 2 Identifying Five 

Food Groups 

3. ใบงานที่ 3 Healthy Eating 

4. ใบงานท่ี 4 Lunch Box 

 

ผ่านเกณฑ์การ

ประเมิน ร้อยละ 75 

คุณลักษณะ

อันพึง

ประสงค์ 

ประเมินความมีวินัยและ

ความใฝ่เรยีนรู้ 

แบบสังเกตพฤติกรรม 

การทำงานกลุ่ม 

ผ่านเกณฑ์ประเมิน

ระดับคุณภาพดี 

ขึ้นไป 
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ใบงานที่ 1 

Say the Words 

Instructions: Find the vocabulary about five food groups.  

Then say the words.  
 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

  

 

Name…………………………………………….class…………….No………. 
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ใบงานที่ 2 

Identifying Five Food Groups 
 

Instructions: Cut the food topics and the pictures of food into pieces. Put the pictures 

in the correct food group. 

ตัดแบ่งชื่อกลุม่อาหารและภาพอาหาร แล้วนำไปวางเพื่อจัดอาหารให้ถูกต้องตามกลุ่ม 
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ใบงานที่ 3  

Healthy Eating 
 

Instructions: Read the sentences. Then ask your partner. Which food do you like? 

Which foods are healthy? Is it healthy? Tick (/) for healthy food or Cross (X) for  

unhealthy food 

 You Your partner Is it healthy? 

I eat fruit and vegetables five times a 

day. 

   

I drink coffee five times a day.    

I eat chips every day.    

I eat a lot of sausages.    

I eat hamburgers once a week.    

I drink a lot of orange juices.    

I drink a liter of water every day.    

I eat a lot of cakes.    

I put a lot of butter on my bread.    
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ใบงานที่ 4 

Lunch Box 
  

Instructions: Create your lunch box by labeling the foods in the lunch box containers. 

You should include all the food groups. 

       

                    

 

 

………………………. 

……………………….. 

…………………………. 

………………………… 

………………………. 

……………………….. 

…………………………. 

………………………… 

………………………. 

……………………….. 

…………………………. 

………………………… 

………………………. 

……………………….. 

…………………………. 

………………………… 
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โครงสร้างประโยค   

What + is + your + favorite + (fruit/vegetable/drink/food) ? 

  

 เช่น What’s  your  favorite  food? 

   My favorite food is………ชื่ออาหารที่ชอบ… 

Grammar : Question Words 
Question Words Meaning Examples 

What things What's your favourite food? 

อาหารที่ชื่นชอบคืออะไร 

What’s your favourite fruit? 

ผลไม้ที่ชื่นชอบ 

What’s your favourite vegetable? 

ผักที่ชื่นชอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบความรู้ท่ี 1  

Talking about Your Favourite Fruits and Vegetables 
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ใบความรู้ที่ 2  

Five Food Groups 

 

 

  There are five basic food groups: grains; vegetables; fruit; meat, fish, and 

beans (meat, poultry, fish, dry beans, eggs, nuts); and milk (which includes yogurt and 

cheese). Each food group provides certain nutritional benefits, so foods from each 

group should be consumed each day.  
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ใบความรู้ที ่3  

 Healthy Eating 
 
 

The key to healthy eating is to have a variety nutritious foods from each of 

the 5 food groups.  

 Vegetables provide vitamins, minerals, and fiber to help your body stay 

healthy.  

 Fruits (e.g., oranges, cantaloupe, and strawberries) provides vitamins and 

minerals. They are high in fiber. 

 Grain foods: Whole grain and/or high fiber varieties of bread, cereals, rice, 

pasta, noodles.  

 Meat and Poultry, fish, eggs, tofu, nuts and seeds and beans. Protein 

builds, maintains, and repairs the tissues in our body.  

 Dairy products are the best sources of calcium. They supply protein, and 

vitamins A and D. This group helps promote strong bones and healthy teeth. 
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คำชี้แจง : 1. แบบทดสอบมีจำนวน 10 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน 

 2. ทำเครื่องหมาย X ทับอักษร a, b, c หรือ d ที่ถูกต้องที่สุดเพียง ข้อเดียว 

 

1. This food group is a source of carbohydrate. 

 a. milk      b. fish  

 c. cucumber     d. bread 

 

2. This food group is an important source of protein for people. 

 a. grains 

 b. meats and Beans 

 c. vegetables 

 d. fruits and Oils 

 

3. For lunch you have ice cream. What group is ice cream? 

 a. protein 

 b. fruit 

 c. dairy 

 d. vegetables 

 

4. For dinner you have fish and cucumber. What group are these in? 

 a. dairy and sweets 

 b. protein and dairy  

 c. protein and vegetables 

 d. vegetables and dairy 

 

ทดสอบย่อย  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 Food Groups 
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5. Tom : What’s your favorite fruit? 

 Ann :  My favorite fruit is ……………….. 

 a. chocolate     b. rice 

 c. apple      d. potatoes 

 

6. Tom : What’s your favorite food? 

 Ann :  My favorite food is ……………….. 

 a. pizza      b. milk  

 c. fruits      d. sugar 

 

7. Tom : What’s your favorite drink ? 

 Ann :  My favorite drink is ……………….. 

 a. bread      b. orange juice  

 c. cucumber     d. cake 

 

8.  Tom : What is it? 

 Ann  : It is a………..   

 a. beef      b. egg               

 c. cake      d. fish 

 

9.  Tom : What is it? 

 Ann  : It is a………..  

 a. cornflakes     b. chocolate              

 c. cheese      d. candies 

 

10.   What are there? 

 They are_________  

 a. fruit        b. vegetable  

 c. drink              d. food 



  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติย่อของผู้วิจัย 
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ประวัติย่อของผู้วิจัย 

ชื่อ-สกุล     นางกรองกาญจน์ มูลไธสง 

วัน เดือน ปีเกิด   17 ตุลาคม 2531 

สถานที่อยู่ปจัจุบัน  347 หมู่ที่ 6 ถนนสุวรรณพัฒนา ตำบลพรรณนา  

      อำเภอพรรณานิคม จงัหวัดสกลนคร 47130 

ตำแหน่งปัจจบุัน   ครู คศ.1 

สถานที่ทำงาน    โรงเรียนบ้านคำข่า ตำบลไร ่อำเภอพรรณานิคม     

      จังหวัดสกลนคร 

ประวตัิการศกึษา  

 พ.ศ. 2549  มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนเตรียมอดุมศึกษา 

      ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 พ.ศ. 2556  ปริญญาศิลปศาสตรบัณฑติ (ศศ.บ.) สาขาวิชาภาษาอังกฤษ  

      มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร จังหวัดสกลนคร 

 พ.ศ. 2563  ปริญญาครศุาสตรมหาบณัฑิต (ค.ม.) สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและ 

      การสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร จังหวัดสกลนคร 

ประวตัิการทำงาน  

 พ.ศ. 2559  ครูผู้ช่วย โรงเรียนสมเด็จพระศรีนครินทรบรมราชชนนี 84 พรรษา 

      ตำบลดงหมู อำเภอหว้านใหญ่ จังหวัดมกุดาหาร 

 พ.ศ. 2563  ครู คศ.1 โรงเรียนบ้านคำข่า ตำบลไร ่อำเภอพรรณานิคม     

      จังหวัดสกลนคร 

 

 




