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Abstract 
The focus of this research was the application of card games to enhance the English-

speaking skills of Grade-9 students and the development of games as a means to promote English-
speaking skill. The target group of the research consisted of 65 students from grade 9/7 and 9/8 
classrooms during the 2019 academic year at Sirirattanathorn school. The research was 
implemented over the course of 3 weeks, consisting of 1 period of 50 minutes per week and per 
classroom, totaling 6 periods or 5 hours (300 minutes). The research tools used in conducting the 
experiment and collecting data included card games, speaking tests, speaking test criteria, speaking 
skill self-evaluation, and a satisfaction survey on the card games. The statistics used for analyzing 
the data were means, average, percentage and standard deviation. Microsoft Office Excel was used 
for processing data which were compared to yield the results, summarize, and discuss the outcomes.   
 The results yielded that the speaking abilities of grade 9 students from both classrooms at 
Sirirattanathorn school improved in terms of understanding and fluency as shown in the pretest and 
posttest scores. The scores were higher by 14 percent for their understanding. The pretest scores 
shown mean score at 2.11 and standard deviation at 0.79. After the application, the posttest scores 
were higher with the mean score at 2 .8 0  and standard deviation at 0 .6 9 . The scores of speaking 
fluencies were higher by 15 percent. Their pretest scores showed the mean score at 1.71 and standard 
deviation at 0.70. The posttest scores were higher with the mean score at 2.45 and standard deviation 
at 0.56 . The students think that the card games help them to speak English better. According to the 
speaking skill self-evaluation, most of the students think that their speaking skill is at a high level 
with the mean score at 3.69 and standard deviation at 0.85. In terms of satisfaction towards the card 
games, it is found that their satisfaction is at a very high level with the mean score of 4.04 and 
standard deviation at 0.74. Their satisfaction towards the patterns of the games is at a very high level 
with the mean score at 4.03 and standard deviation at 0.75. Their satisfaction towards the application 
of the games is at a very high level with the mean score at 4.32 and standard deviation at 0.72. The 
students provided positive feedback on the pattern and the application of the card games with some 
areas for improvement. Therefore, the card games can actually enhance students’ speaking skills, 
particularly those of the grade 9 students. The card games encourage students to apply various skills 
to speak English, including self-learning. The students will become familiar with, be able to 
memorize, practice, converse using, and apply them in their real-life situations. Moreover, they also 
enjoy doing the activity with their classmates. The application of the card games can reduce the 
stress of speaking English. The students are more interested and enjoy speaking English. 
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บทคัดยอ 

การใชเกมทายบัตร (Card Games) เพ่ือเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 3 เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีวัตถุประสงคคือ เพ่ือเสริมสราง
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 และเพ่ือพัฒนาเกมใหเปนสวนรวมในการเสริมสราง
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/7 และ 3/8  
ปการศึกษา 2561 โรงเรียนสิริรัตนาธร จำนวน 65 คน ไดใชระยะเวลาในการทดลอง 3 สัปดาห สัปดาหละ 2 คาบ 
คาบละ 50 นาที โดยหองละ 1 คาบตอสัปดาห รวมท้ังหมด 6 คาบ หรือ 5 ชั่วโมง (300 นาที) เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง
และเก็บรวบรวมขอมูลคือ เกมทายบัตร (Card Games) แบบทดสอบวัดความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียน เกณฑประเมินความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ แบบประเมินตนเองดานการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอเกมทายบัตร (Card Games) สถิติท่ีใชในการวิเคราะห
ขอมูลนั้นคือ คาเฉลี่ย คารอยละ และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใชโปรแกรม Microsoft Office Excel ในการชวย
ประมวลผล และนำมาเปรียบเทียบเพ่ือหาผลลัพธ สรุปผลและอภิปรายผล  
 ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสิริรัตนาธร
ท้ัง 2 หอง ไดมีการเปลี่ยนแปลงท่ีดีข้ึนท้ังเรื่องความเขาใจและความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ ดูไดจาก 
การเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังการดำเนินกิจกรรม โดยในการทดสอบกอนการเลนเกมทายบัตร (Card Games) 
ผลคะแนนโดยรวมของนักเรียนท้ังสองหองในดานความเขาใจในการพูดภาษาอังกฤษมีพัฒนาการเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 
14 ดูจากการทดสอบกอนทำกิจกรรม (Pre-test) ท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 2.11 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.79 จากนั้น 
มีการเพ่ิมข้ึนโดยมีคะแนนเฉลี่ย 2.80 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 ในการทดสอบหลังทำกิจกรรม (Post-test) 
และในดานความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ มีการเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 15 ดูไดจากคะแนนกอนการทำ
กิจกรรมท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 1.71 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.70 ในภายหลังคะแนนหลังทำกิจกรรมมีคาเฉลี่ย 
2.45 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.56 และนักเรียนมีความคิดเห็นวาเกมทายบัตร (Card Games) ชวยทำให
ตนเองมีการพูดภาษาอังกฤษท่ีดีข้ึน ดูไดจากการท่ีนักเรียนไดทำแบบประเมินตนเองหลังจากไดเลนเกมทายบัตร 
(Card Games) พบวา นักเรียนสวนใหญคิดวามีความสามารถในดานการพูดภาษาอังกฤษอยูในระดับท่ีมากโดยมี
คาเฉลี่ย 3.69 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.85 ในเรื่องของความพึงพอใจของกลุมเปาหมายท่ีมีตอเกมทายบัตร 
(Card Games) พบวา เรื่องความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบเกมทายบัตร (Card Games) นักเรียนมี 
ความพึงพอใจอยูในระดับท่ีพึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวม 4.04 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.74 สวนความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบการเลนเกมอยูในระดับท่ีพึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวม 4.03 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน
รวมอยูท่ี 0.75 และสุดทายเรื่องของความพึงพอใจท่ีมีตอการนำเกมมาใชในการทำกิจกรรม นักเรียนมีความพึงพอใจ
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อยูในระดับท่ีพึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวม 4.32 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานรวมอยูท่ี 0.72 สวนขอสรุปจาก 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติมในเรื่องของความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบเกมทายบัตร (Card Games) รูปแบบ 
การเลนเกม และการนำเกมมาใชในการทำกิจกรรม พบวา มีท้ังขอเสนอแนะในมุมท่ีดีและมุมท่ีควรปรับปรุง แสดงให
เห็นวาเกมทายบัตร (Card Games) มีสวนรวมในการเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษไดจริง และเกมทายบัตร 
(Card Games) ยังชวยเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหดีข้ึนไดจริง  
เกมทายบัตร (Card Games) จะทำใหนักเรียนไดใชทักษะตางๆในการนำเอามาใชพูดภาษาอังกฤษคือ การเรียนรู
ดวยตนเอง เกิดความคุนชิน จดจำ ฝกฝน โตตอบ และนำไปใชจริง นอกจากนี้ยังไดรับความสนุกสนานในการทำ
กิจกรรมรวมกับเพ่ือนๆ ลดความตึงเครียดในการพูดภาษาอังกฤษลง และเกิดความสนใจและอยากท่ีจะพูด
ภาษาอังกฤษมากข้ึนดวย 
 
คำสำคัญ:  เกม  การดเกม  ทักษะการพูด  ภาษาอังกฤษ
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ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 
ภาษาอังกฤษเปนภาษาสากลท่ี ท่ัวโลก

ยอมรับใหเปนภาษาท่ีใชในการติดตอสื่อสารใน
หลาย ๆ ดาน เชน ดานสังคม การเมือง การทูต และ 
การทหาร อีกท้ังภาษาอังกฤษยังเปนเครื่องมือใน
การแสวงหาขอมูลขาวสารและความรูกับทุกแขนง 
โดยเฉพาะอยางยิ่ งในการถ ายทอดวิทยาการ
ทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีซ่ึงเผยแพรโดย
ใชภาษาอังกฤษแทบท้ังหมด สำหรับประเทศไทยใน
ยุคป จจุบั น ท่ี การศึกษานั้ น มีส วนเก่ียวของกับ 
การเปลี่ ยนแปลงในประชาคมอาเซียนท่ียั งขาด 
การเตรียมพรอมดานภาษาอยางเหมาะสม ดังนั้น จึงมี
ความจำเปนอยางยิ่ งท่ีจะสรางศักยภาพใหแก
การศึกษา ซ่ึงในดานของภาษาจึงเปนสิ่งสำคัญ การพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือใชประโยชนในการติดตอสื่อสาร 
การศึกษา การแสวงหาความรู เพ่ิมเติมและเพ่ือ 
การประกอบอาชีพ ตลอดจนเพ่ือการอยูรวมกับ
ประชาชนของประเทศตาง ๆ ในประชาคมอาเซียน 
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเปนทักษะท่ีทุกคนมุงหวัง
ท่ีจะใหประสบความสำเร็จ การเรียนภาษาใดก็ตาม
ห ากส าม ารถสื่ อ ส ารด วยก าร พู ดสน ท น าใน
ชีวิตประจำวันได ถือเปนการประสบความสำเร็จใน
การใชประโยชนจากการเรียนภาษาไดอยางแทจริง 
ในความเปนจริงการพูดภาษาอังกฤษของคนไทยยัง
ประสบป ญ หานั่ น คื อ  คนไทยส วนมาก เรี ย น
ภาษาอังกฤษมาเปนระยะเวลาหลายปแตยังไม
สามารถพูดหรือสนทนากับชาวตางประเทศไดอยาง
คลองแคลวท้ังๆท่ีเรียนภาษาอังกฤษกันมาอยาง
หนัก [1] 

ปญหาเรื่องภาษาอังกฤษในประเทศไทยนั้น
ยังคงมีใหเห็นอยูมากมายจากการศึกษาและงานวิจัย
ท่ีชี้ถึงปญหาท่ีเกิดข้ึนกับการใชภาษาอังกฤษของคน
ไทย ในเรื่องทักษะภาษาอังกฤษของประชากรไทย
สวนใหญสิ่ งท่ี เปนปญหามากท่ีสุดก็คือ ปญหา
ทางดานของไวยากรณ และการใชภาษาอังกฤษใน
การพูดเปนการสื่อสารในประเทศท่ีไมไดมีการใช
ภาษาอังกฤษเปนภาษาหลักในการสื่อสาร จาก 70 

ประเทศ พบวาประเทศไทยถูกจัดไวในอันดับท่ี 62 
และกลุมประเทศในอาเซียน ประเทศไทยชนะเพียง
แคประเทศกัมพูชาเทานั้น ผลทดสอบดังกลาวบงชี้
ถึงอนาคตของเด็กไทยในประชาคมอาเซียน พบวา
ภาษาอังกฤษของคนไทยอยูในระดับเริ่มตนเทานั้น 
ยังไมถึงข้ันการนำไปใชงานไดอยางคลองแคลว ซ่ึงมี
ปจจัยหลากหลายปจจัยท่ีสงผลใหเกิดปญหา แต
สวนใหญท่ีเราสามารถศึกษาและระบุไดจากงานวิจัย
ปญหา เริ่มมาจากการศึกษาท่ีสงผลโดยตรงกับตัว
บุคคล รวมท้ังเหตุผลหรือบุคลิกสวนตัวของบุคคล
เอ ง ก็ มี ส ว น ใน ก า ร พั ฒ น า ทั ก ษ ะ ท า งด า น
ภาษาอังกฤษ ซ่ึงป จจัย ท่ียกมามีผลตอการใช
ภาษาอังกฤษท้ังสิ้น ภาษาอังกฤษเปนสิ่งสำคัญ
สำหรับการสื่อสารท่ีเกิดข้ึนภายในประเทศไทย คือ
ประชาคมอาเซียน ท่ีมีการแขงขันกับประเทศเพ่ือน
บาน การสื่อสารดวยภาษาอังกฤษจึงเปนสิ่งสำคัญ 
แตผลคะแนนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนไทยมี
แนวโนมต่ำอยางเห็นไดชัด โดยมีปจจัยอยูสาม
ประการท่ีเอ้ือใหผลคะแนนของนักเรียนไทยใน
รายวิชาภาษาอังกฤษมีเกณฑประเมินผลท่ีต่ำนั้นก็
คือ 1. ครูผูสอนเองท่ีเปนสายธารในการปอนขอมูล
ความรูไปสูนักเรียนอาจมีความสามารถท่ีไมเพียงพอ
ใน การสอน  ท ำให เด็ ก มี ค ว ามส าม ารถด าน
ภาษาอังกฤษไมเพียงพอ 2. ตัวเด็กขาดความใสใจ
หรือมีความใสใจในการศึกษาไมเพียงพอ อาจเกิด
จ าก ก ารข าด แ ร งบั น ด าล ใจ ข อ งตั ว เด็ ก ต อ
ภาษาอังกฤษ ซ่ึงเปนปจจัยจากตัวของบุคคลเองท่ี
ตองใชแรงผลักดันในการสรางแรงบันดาลใจ และ 
3. หลักสูตรการเรียนการสอนไมเอ้ืออำนวยตอ 
การพัฒนาการเรียนและทักษะของตัวบุคคล ซ่ึง
ปฏิเสธไมไดเลยวาการพัฒนาทักษะจะตองมีสิ่งท่ี
ชวยเอ้ืออำนวยในการชวยใหการพัฒนาทักษะ
เปนไปอยางดี ภาษาอังกฤษในแตละชวงวัยของคน
ไทย ซ่ึงสวนใหญแลวชี้ไปในทางเดียวกันวาเกิดจาก
ผลกระทบตั้งแตวัยเรียน เปนเหตุจากการศึกษาใน
หลายๆปจจัยและเก่ียวเนื่องไปถึงตัวบุคคลเอง ซ่ึง
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สงผลตอความสามารถและทักษะดานภาษาอังกฤษ
ของบุคคลในภาพรวมของประชากรชาวไทย [2] 

สำหรับแนวทางการพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษนั้น เริ่มตนจากทฤษฎีการเรียนรูทาง
ภาษาท่ีแนะวาอายุ ของผู เรียนตอการเรียนรู
ภาษาอังกฤษเปนภาษาท่ีสองและการเรียนรูภาษาท่ี
สองนั้นควรอยูในชวงวัยเจริญพันธุหรือชวงวัยรุน 
(ชวงอายุ 10-24 ป) เม่ือเลยชวงนี้ ไปแลวผู เรียน
ภาษาอาจไมสามารถพูดภาษาท่ีสองไดตามสำเนียง
ของเจาของภาษา ซ่ึงผูเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตนนั้นมีทางเลือกหลากหลายท้ังเรียนตอระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายสายอาชีวศึกษาและเขาสู
ตลาดแรงงานท่ีเปดประตูสูสากล นอกจากนี้ชวงอายุ
ของการศึกษาท่ีมีปญหาดานภาษาอังกฤษท่ีสามารถ
เห็นได อยูในชวงระดับการศึกษามัธยมศึกษาปท่ี 3 
(รอยละ 7.67) ในทางกลับกันนักเรียนมีความสนใจ
ในการท่ีจะศึกษาภาษาอังกฤษเปนจำนวนนอย จะ
อยูในชวงมัธยมศึกษาปท่ี 3 (รอยละ 4.93) [3] 
 ในสมัยกอน มีวิธีการพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษโดยใชวิธีการเรียนการสอน หรือการใช
กิจกรรมการเรยีนรูมารวมกับการเรียนการสอน จาก
การวิจัยคนควาพบวา มี กิจกรรมการเรียนรู
หลากหลายชนิดท่ีถูกหยิบมาใช เพ่ือพัฒนาทักษะ
ก า ร พู ด ภ า ษ า อั ง ก ฤ ษ ห รื อ ส ง เส ริ ม ทั ก ษ ะ
ภาษาอังกฤษในดานอ่ืนๆ เชน การแสดงบทบาท
สมมุติ แผนการเรียนรู การตอภาพ การจับผิดภาพ 
TGT (Tour Games Tournament) ก า ร พู ด ใน
สถานการณจริง เปนตน และมีการใชเกมในการชวย
พัฒนาการเรียนรู  ห รือ เรียกวา Game Based 
Learning ท้ังหมดชี้ใหเห็นวา การเรียนรูโดยใชสื่อ
การเรียนการสอนสามารถทำใหเด็กเกิดการพัฒนา
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษไดจริง  
 แตมีการเสนอแนะไววา ควรใชกิจกรรมให
หลากหลายในการรวมเพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนา
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษใหเกิดผลลัพธดียิ่งข้ึน 
มากกวาการใชการเรียนภายในหองเพียงอยางเดียว 
นอกจากนี้ควรมีการศึกษาเพ่ือสรางการเรียนรูใหมๆ

เพ่ิ ม เติ มและ มีความหลากหลาย เพ่ื อช วย ใน 
การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษและจากการศึกษา
ง า น วิ จั ย เ รื่ อ ง  Game Based Learning ข อ ง
ผูทำวิจัยพบวาการนำเกมเขามาชวยในการศึกษา
สำหรับผูเรียนท่ีมีอายุ และ มีวุฒิภาวะในองคกร 
การทำงานซ่ึงทำใหการใชเกมเขาไปเปนเครื่องมือ
หรือสวนหนึ่งของการเรียนรูนั้นไดผลไมเทาท่ีควร 
เนื่องจากเกมตอชวงอายุของผูเขารวมการวิจัย และ
ตัวกลุมทดลองท่ีมีความสนใจและเหมาะสมตอการใช
วิธีการ Game based learning มีขอเสนอแนะจาก
งานวิจัย แนะนำใหนำไปใชกับเยาวชนและนักเรียน 
นอกจากนี้ยังแนะนำใหใชเกมในรูปแบบอ่ืนทดลอง
กับกลุมเปาหมายดวย จึงทำใหผูวิจัยเลือกท่ีจะใช
เกมในรูปแบบเกมทายบัตร (Card Games) โดย
ลักษณะของเกมคือจะเปนเกมการด มีภารกิจหรือ
ความทาทายใหผูเลนไดปฏิบัติภายในเกม นำมาใช
เปนเครื่องมือเพ่ือใหนักเรียนไดมีการสื่อสารโตตอบ
กันอีกท้ังยังเปนเครื่องมือในการเรียนรู นอกจากนี้
ยังมีการดคำศัพทรวมดวย ซ่ึงเกมทายบัตร (Card 
Games) ถือเปนสื่อท่ีเหมาะสมกับชวงอายุของ
กลุมเปาหมาย โดยจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับ
พ้ืนฐานความสนใจและธรรมชาติของเด็ก ดังนั้น
ผูสอนจึงจำเปนตองเลือกวิธีการสอนหรือกิจกรรมท่ี
มีการฝกการพูดใหเหมาะสม ซ่ึงจะทำใหนักเรียน
สนุ ก กับการ เรี ยนและอยากพูดห รือกล า พู ด
ภาษาอังกฤษมากข้ึน และกิจกรรมการเรียนรูท่ีจะ
ทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางสนุกสนาน เรียนรู
ไดเต็มศักยภาพ สอดคลองกับธรรมชาติของเด็กก็คือ 
การใชเกมทางภาษาไปเสริมวิธีการเรียนการสอน 
เพราะการนำเกมมาใช ในการเรียนการสอน 
นอกจากจะทำใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานแลว
ยังเปนการฝกการใชภาษาเปนอยางดี เกมจะชวยให
นักเรียน รูสึกวาการเรียนภาษาอังกฤษเปนเรื่องสนุก
และมีคุณคา การเลนเกมในชั้นเรียนเปนการพัฒนา
ความสามารถของนักเรียนในการทำงานรวมกันใน
การแขงขันโดยปราศจากความกาวราว นอกจาก
เกมจะมีประโยชนตอการเรียนการสอน เชน เกม
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ชวยใหผู เรียนเกิดความเพลิดเพลิน ผอนคลาย
อารมณตึงเครียด ชวยใหเกิดความสนใจในการเรียน 
และกระตุนใหอยากเรียน ยังชวยใหผู เรียนได
แสดงออกอยางเต็มความสามารถ ทำใหเนื้อหา
กระจางงายตอความเขาใจ ชวยสงเสริมใหผูเรียนมี
สวนรวม และชวยสงเสริมทักษะทางภาษาไดท้ัง 4 
ทักษะ อิงจากวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์การเรียนรูแบบ 
Game Based Learning กลาววาการนำเกมมาใช
ประกอบกับการฝกอบรมเปนอีกทางเลือกหนึ่งท่ี
ผูสอนนำมาใช เพ่ืออำนวยความสะดวกใหกับผูเรียน
เรียนรูไดดียิ่งข้ึน เนนใหผูเรียนไดลงมือฝกปฏิบัติจริง
ตามสถานการณ ท่ีกำหนดไวใน เกม เปนสื่อ ท่ี
ออกแบบมาเนนใหผูเรียนสนุกสนานเพลิดเพลินกับ
การ เรี ยน รู แ ละ ได ล องฝ กแกป ญ ห าจริ งต าม
สถานการณท่ีกำหนดไวในเกมดวย สอดคลองกับ
หลักการเรียนรู ท่ีผู เชี่ยวชาญดานการเรียนรูได
นำเสนอไววา การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดตองมาจาก 
การท่ีผูเรียนไดทดลองฝกฝนและเรียนรูดวยตัวเอง 
สื่อการเรียนรูท่ีดีจะตองมีจุดดึงดูดท่ีจะทำใหผูเรียน
สนใจ และเนนการใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองเปน
หลัก เปนการเรียนรูนอกเหนือจากการเรียนภายใน
ตำราเรียนซ่ึงจะทำใหผูเรียนเขาใจและจดจำได [4] 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของเกมทายบัตรใน
การเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองโดย
ทำการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมเดียว มีการ
ทดสอบกอนและหลังการทดสอบดวยแบบทดสอบ 
(One Group Pretest - Posttest Design) 

ประชากรของการวิจัยคือ นักเรียนท่ีอยู
ในช วงระดับชั้ น มั ธยม ศึกษาป ท่ี  3  (ช วงอายุ
ประมาณ 14 - 15 ป) ท่ีอยูโรงเรียนในเขตจังหวัด

กรุ ง เท พ มห าน ครเนื่ องจากช ว งวั ย ระ ดั บ ชั้ น
มัธยมศึกษาปท่ี 3 นี้สามารถพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ และนำไปตอยอดในการเรียนรู เพ่ือ
สามารถอยูในอาเซียนไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป
โดยกลุมตัวอยางในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกำลังศึกษาในภาค
เรียนท่ี 1 และภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2561 
โรงเรียนสิริรัตนาธรในเขตจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
ท่ีมีปญหาดานการพูดภาษาอังกฤษ จำนวน 65 คน 
โดยคัดเลือกมาจากการสุมหองเรียน โดยอิงจาก
คะแนนท่ีไดจากการสอบประเมินนักเรียนในรายวิชา
ภาษาอังกฤษชวงกลางภาคเรียน  

เค รื่ อ ง มื อห ลั ก ท่ี ใช ใน ก ารวิ จั ย ได แก  
 1. เกมทายบัตร (Card Games) ซ่ึงผูวิจัย
ไดทำการออกแบบและพัฒนาข้ึน  

2. แบบทดสอบวัดความสามารถดานการ
พูดภาษาอังกฤษของนักเรียน 
 3. เกณฑประเมินความสามารถในการพูด
ภาษาอังกฤษ 
 4. แบ บ ป ระ เมิ น ต น เอ งด าน ก าร พู ด
ภาษาอังกฤษของนักเรียน 
 5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ท่ีมีตอเกมทายบัตร (Card Games) 
 โดยเครื่องมือแตละแบบนั้นมี ข้ันตอนใน 
การดำเนินการออกแบบและพัฒนาดังนี้ 

1.เกมทายบัตร - การสรางเกมทายบัตร 
(Card Games) ในการดำเนินกิจกรรม มีข้ันตอน
ตอไปนี ้
 1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ตัวชี้วัด และขอบขาย
เนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
ของระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  
 1.2 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาในสาระ
ของหลักสูตร และมาตรฐานการเรียนรูตามหลักสูตร
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
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 1.3 ศึ ก ษ า เนื้ อ ห า ใน ด า น ค ำ ศั พ ท
ภาษาอังกฤษ และดานบทสนทนาภาษาอังกฤษท่ี
เหมาะสมกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 
 1.4 ศึกษาเอกสารเก่ียวกับเกม เกมทาย
บัตร (Card Games) และการออกแบบเกม  ให
สอดคลองกับกลุมตัวอยาง 
 1.5 ออกแบบเกมทายบัตร (Card Games) 
และอุปกรณท่ีใชในเกม ใหเหมาะสมกับเนื้อหาและ
ชวงอายุของกลุมตัวอยาง ในการออกแบบเกมทาย
บัตร (Card Games) จะยึดตามหลักทฤษฎีการเรียนรู
เปนหลัก 
 
ผลการวิจัย 
 สำหรับในสวนของการนำเสนอผลการวิจัย
นั้น ผูวิจัยขอแบงการนำเสนอผลการวิจัยออกเปน 2 
ประเด็นคือ 
 1) ผลการออกแบบเกมทายบัตร 
 จากผลการวิเคราะหทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ 
ท่ี เก่ียวของผู วิจั ยสามารถออกแบบเกมโดยมี
องคประกอบหลัก ๆ ดังนี้ 
 1.1 บั ตรคำศัพท  (Vocabulary Cards) 
โดยจะมีคำศัพทตามหมวดท่ีเรากำหนดใหคือ 1) 
หมวดอาชีพ 2) หมวดของใชภายในบาน 3) หมวด
รานคา การซ้ือของ และ 4) หมวดงานอดิ เรก 
กิจกรรมยามวาง และทองเท่ียว โดยลักษณะของ
บัตรคำศัพทนั้ นจะมีรูปภาพ คำศัพท  คำอาน 
ประกอบ ซ่ึงแตละบัตรคำศัพทจะมีกรอบสีไม
เหมือนกัน แตคำศัพทเราจะคละหมวดหมูไปใน
กรอบสีตางๆ เวลาเลนเกมเพ่ือลงบัตรคำศัพทก็ตอง
พูดคำนั้น และคำแปล พรอมกับการลงบัตรคำศัพท 

 

ภาพท่ี 1 ตัวอยางบัตรคำศัพท 

 1.2 บัตรภารกิจ (Mission Cards) เปนบัตรท่ี
กำหนดภารกิจเพ่ือใหทำ โดยการทำภารกิจนั้น จะมี
รูปแบบภารกิจ 2 แบบใหผูเลนไดทำไดแก ภารกิจแบบ
ท่ี 1 คือ One word in 5 second ผู เลนจะตองพูด
คำศัพทในหมวดท่ีไดกำหนดใหภายในบัตร ใหทันใน
เวลา 5 วินาที หากผูเลนคนใดไมสามารถพูดไดหรือพูด
ไมทัน ผูเลนจะตองหยิบบัตรจากบัตรกองกลางข้ึนมา 1 
ใบ และภารกิจแบบท่ี 2 คือ Special Mission ซ่ึงจะ
เปนบัตรท่ีผูเลนตองทำภารกิจ โดยการทำภารกิจนั้น 
ตองหยิบคำถามจากกองบัตร “Special Mission” และ
ตองตอบคำถามภายในบัตรใหได หากตอบไดจะไดรับ
เหรียญเงิน 1 เหรียญ 

 

ภาพท่ี 2 ตัวอยางบัตรภารกิจ 
 
 1.3  บั ตรลงโทษ  (Punishment Cards) 
เปนบัตรท่ีสามารถลงโทษผูอ่ืนได โดยบนบัตรจะมี
เลข +1, +2, +3 และ +4 หมายความวา เม่ือผูเลน
ลงบัตรใบนี้ หากผูเลนคนตอไปไมมีบัตรลงโทษ ผู
เลนคนตอไปจะตองจั่วบัตรตามจำนวนตัวเลขท่ีอยู
บนบัตรใบนั้น 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3 ตัวอยางบัตรลงโทษ 
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1.4 บัตรทาทาย (Challenge Cards) เปน
บั ตร ท่ี ผู เล นต อ งท าแข ง กับผู เล น อ่ืน  ภ าย ใต
สถานการณ ท่ีระบุไวบนบัตร และตองลงบัตรใน
หมวดหมูท่ีกำหนดไวเชนเดียวกัน โดยสามารถดูได
จากมุมของบัตรทาทาย หากใครสามารถลงบัตรท่ี
เก่ียวของกับหมวดนั้น ไดเร็วท่ีสุด ก็จะไดเปนคน
ตอบคำถาม วาทำไมถึงเลือกลงบัตรใบนั้นเปน
ภาษาอังกฤษ และสามารถกำจัดบัตรใบนั้นท้ิงไปได 
หากไมสามารถอธิบายเหตุผลท่ีเลือกลงบัตรใบนั้นได 
สิทธิจะเปนของผูเลนคนอ่ืนตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4 ตัวอยางบัตรทาทาย 
 

2) ผลการศึกษาประสิทธิผลของเกมทายบัตร
ในการเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 สำหรับในสวนของประเด็นการนำเสนอ
ผลการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยดำเนินการวิเคราะหทักษะ
ดานการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน กอนและ
หลังจากการเลนเกมทายบัตร (Card Games) ซ่ึง
วิเคราะหตามวัตถุประสงคเพ่ือเสริมสรางทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ซ่ึง
สามารถจำแนกผลการศึกษาวิจัยไดดังนี้ 

2.1 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบ
วัดความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน 
กอนและหลั งจากการเล นเกมทายบั ตร  (Card 
Games) ในภาพรวม 
 ผลคะแนนแบบทดสอบกอนและหลังการทำ
กิจกรรมของนักเรียนท่ีไดจากผูประเมินการทดสอบ

วัดความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษท้ัง 3 คน
นั้น มาวิเคราะหหาคาทางสถิติ และความแตกตางท่ี
เกิดข้ึนระหวางคะแนนกอนทำกิจกรรมและคะแนน
หลังทำกิจกรรม ในการเปรียบเทียบผลการพัฒนา
ความสามารถด านการพูดภาษาอังกฤษ เพ่ื อ 
การสื่อสารของนักเรียนท้ังกอนและหลังการทำกิจกรรม 
โดยรายละเอียดของผลการศึกษาวิจัยพบว า 
นั ก เรียนกลุ มตั วอย างจำนวน  65 คน ท่ี ได ท ำ
แบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมีความเขาใจและความ
คลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ  โดยรวมมี
คะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.11 และ 1.71 ตามลำดับ และมี
ค า เบี่ ย ง เบ น ม าต รฐาน อยู ท่ี  0.79 และ  0.70 
ตามลำดับ หลังการทำกิจกรรมนักเรียนกลุมตัวอยาง
มีความเข าใจและความคลองแคล วในการพู ด
ภาษาอังกฤษ โดยรวมมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.80 และ 
2.45 ตามลำดับและมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู ท่ี 
0.69 และ 0.56 ตามลำดับ ซ่ึงนักเรียนกลุมตัวอยาง
มีพัฒนาการในดานความเขาใจในการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 14 และมี
พัฒนาการในดานความคลองแคลวในการพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 
15 
 2.2 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบ
วัดความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน 
กอนและหลังจากการเลนเกมทายบัตร (Card Games) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/7 พบวา นักเรียน
ชั้ น มั ธยมศึกษาป ท่ี  3/7 จำนวน  28 คนท่ี ได ทำ
แบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมีความเขาใจ และ 
ความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมี
คะแนนคาเฉลี่ยท่ี 1.79 และ 1.43 ตามลำดับ และมี
ค า เบี่ ย ง เบ น ม าต รฐาน อยู ท่ี  0.74 และ  0.63 
ตามลำดั บ  หลั งก ารท ำกิจกรรมนั ก เรียนชั้ น
มัธยมศึกษาป ท่ี  3/7 มีความ เข าใจและความ
คลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนน
คาเฉลี่ยอยู ท่ี  2.71 และ 2.39 ตามลำดับและมี  
ค า เบี่ ย ง เบ น ม าต รฐาน อยู ท่ี  0.66 และ  0.57 
ตามลำดับ  ซ่ึ งนั กเรียนชั้ น มั ธยมศึกษาป ท่ี  3/7  
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มีพัฒนาการในดานความเขาใจในการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 18 และมี
พัฒนาการในด านความคล องแคล วในการพู ด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 19 
 2.3 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบ

วัดความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษของ

นักเรียน กอนและหลังจากการเลนเกมทายบัตร 

(Card Games) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/8 

โดยจะพบวา เห็นไดวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/8 
จำนวน 37 คนท่ีไดทำแบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมี
ความ เข าใจและความคล องแคล วในการพู ด
ภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.35 และ 1.92 
ตามลำดับ และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.75 และ 
0.68 ตามลำดับ หลังการทำกิจกรรมนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3/8 มีความเขาใจและความคลองแคลว
ในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.86 
และ 2.49 ตามลำดับ และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 
0.71 และ 0.56 ตามลำดับ ซ่ึงนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 3/8 มีพัฒนาการในดานความเขาใจในการพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 10 
และมีพัฒนาการในดานความคลองแคลวในการพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 12 
 2.4 ผลการวิเคราะหจากแบบประเมิน
ตนเองดานการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนพบวา
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/8 จำนวน 37 คนท่ีได
ทำแบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมีความเขาใจและ
ความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมี
คะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.35 และ 1.92 ตามลำดับ และมี
ค า เบี่ ย ง เบ น ม าต รฐาน อยู ท่ี  0.75 และ  0.68 
ตามลำดั บ  หลั งก ารท ำกิจกรรมนั ก เรียนชั้ น
มัธยมศึกษาปท่ี 3/8 มีความเขาใจและความคลองแคลว
ในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 
2.86 และ 2.49 ตามลำดับและมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน
อยู ท่ี 0.71 และ 0.56 ตามลำดับ ซ่ึงนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3/8 มีพัฒนาการในดานความเขาใจ
ในการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเพ่ิม ข้ึน

ท้ั งห ม ดร อ ย ล ะ  10 และมี พั ฒ นาการในด าน 
ความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร
เพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 12 
 
การอภิปรายผล 

ผลการวิจัยเรื่อง การใชเกมทายบัตร (Card 
Games) เพ่ือเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาป ท่ี  3 ซ่ึ งผลวิจัย
ดังกลาวมีประเด็นท่ีสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1 . การใช เกมทายบั ตร  (Card Games) 
เพ่ือเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผูวิจัย
นั้น ไดมีการแบงหมวดหมูคำศัพทเอาไว ซ่ึงรูปแบบ
หมวดหมูคำศัพทและสถานการณท่ีทางผูวิจัยได
เลือกนำมาใชในเกมทายบัตร (Card Games) นั้น
สามารถนำมาประยุกตใชไดในชีวิตประจำวัน มี 4 
หมวดหมู ไดแก  รานคาและการซ้ือของ (Shop) 
อาชีพ (Job) เฟอรนิเจอรและบาน (House) และ 
กิจกรรมยามวาง งานอดิเรก และการทองเท่ียว 
(Hobbies, Free time and travel) ซ่ึงเปนหมวดหมู
ท่ีเหมาะสมตอวัยของผูเขารวมวิจัยและหลักสูตร
ทางการศึกษา จากการสังเกตพฤติกรรมและผลท่ี
เกิด ข้ึนจากการทดลอง เห็ น ได ชัดวา การพูด
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมีความคลองแคลวมากข้ึน 
สามารถเขาใจความหมายและตอบโตกันไดดี ข้ึน
ตามลำดับจากการเลนเกมทายบัตร (Card Games) 
ครั้งแรกไปจนถึงครั้งท่ีสาม เปนผลมาจากการใชเกม
ทายบัตร (Card Games) ซ่ึงเปนสื่อการเรียนการสอน
รูปแบบท่ีแปลกใหมสำหรับนักเรียน ท่ีชวยลด 
ความตึงเครียดในการเรียน และชวยใหนักเรียนมี
สวนรวมในการเรียนเปนกลุม มีปฏิสัมพันธตอกัน 
สอดคลองกับ (March Prensky, 2001; Clark N. 
Quinn, 2005; Clark Aidrich, 2005; Samantha 
Chapnick และคณะ, 2005; David A. Sousa, 2006) 
ท่ีกลาววา Game based learning นั้นตอบสนอง
ความตองการของเด็ก และการจำลองสิ่งตาง ๆ ใน
ชีวิตประจำวันสามารถสรางให เกิดความงายใน 
การเขาใจและนำความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจำวันได 
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ซ่ึงเปนการเนนการทำจริง Game Based Learning 
สามารถสรางความมีสวนรวมได เพราะวาเกมมี
ความสนุกทำใหผูเรียนเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู
ดวยตนเอง มีกฎตาง ๆ ท่ีผูออกแบบไดวางเอาไว
เพ่ือใหผูเรียนไดปฏิบัติตามเปนแบบแผน มีเปาหมาย 
มีแรงจูงใจท่ีจะทำใหสำเร็จ มีผลลัพธและคำวิจารณ
ยอนกลับ (Feedback) ซ่ึงทำใหผูเรียนรูวาเรื่องใด
ทำถูกตองแลว และเรื่องใดตองปรับปรุง ออกแบบมา
ใหมีความขัดแยง มีการแขงขัน มีความทาทาย เปน
สื่อใหมท่ีกำลังเขามามีบทบาทกับแวดวงการศึกษา
และการพัฒนามนุษยเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ และ สอดคลอง
กับ ทิศนา แขมมณี [5] ท่ีกลาวไววา เกมมีขอดีคือ 
เกมเปนวิธีสอนท่ีชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู
สูง ผูเรียนไดรับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู
จากการเลน ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยการเห็น
ประจักษแจงดวยตนเองทำใหการเรียนรูนั้น มี
ความหมายและอยูคงทน และเปนวิธีสอนท่ีผูสอนไม
เหนื่ อยแรงมากขณะสอนและผู เรียนชอบ จาก 
ความสอดคลองดังกลาวทำใหเห็นวา เกมมีสวนรวมใน
การเสริมสรางทักษะดานการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนไดจริง และทำใหการเรียนรูของนักเรียนมี
ประสิทธิภาพมากข้ึนกวาการเรียนรูภายในหองเรียน 
หรือการทำกิจกรรมประกอบการสอนเพียงอยางเดียว 
 2. การใชเกมทายบัตร (Card Games) ใน
การเสริมสรางทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียน ชวย
ทำใหนักเรียนเกิดการเรียนรู จดจำ และไดรับ
ประสบการณ ท่ีดี ในการเรียนรู และฝกการพูด
ภาษาอังกฤษ และยิ่งมีระยะเวลาในการดำเนินกิจกรรม
เพ่ิมข้ึน จะชวยทำใหนักเรียนเกิดความคุนชินกับการพูด
ภาษาอังกฤษ และสามารถพูดภาษาอังกฤษได
ออกมาอย างเป นธรรมชาติ  จะเป นการเปลี่ ยน
ประสบการณท่ีไดรับใหกลายเปนพฤติกรรมไปในท่ีสุด 
ซ่ึ งสอดคล องกับความหมายการเรียน รู ขอ ง
ประดินันท อุปรมัย [6] ท่ีกลาววาการเรียนรูคือ  
การเปลี่ยนแปลงของบุคคลอันมีผลเนื่องมาจากการไดรับ
ประสบการณ โดยการเปลี่ยนแปลงนั้นเปนเหตุทำให
บุคคลเผชิญสถานการณ เดิมแตกตางไปจากเดิม 

ประสบการณท่ีกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
อาจเปนท้ังประสบการณทางตรงและประสบการณ
ทางออม  
 3 . การใช เกมทายบั ตร  (Card Games) 
เปนสื่อในการเรียนการสอนนั้น ท่ีมีการออกแบบให
มีการเลนเปนแบบกลุมจะชวยใหเกิดการเรียนรูจาก
สมาชกิในกลุมจากการฟง การสังเกต การเลียนแบบ
จากสมาชิกในกลุม และ นำความรูท่ีไดมาประยุกตใช
ในสถานการณ ท่ีตนเองตองพบในการเลนเกมของ
ตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับ ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม
ของ Albert Bandura [7] ท่ีกลาวไววา การเรียนรู
ของมนุษยสวนมาก เปนการเรียนรูโดยการสังเกต
หรือการเลียนแบบจากตวัแบบ 
 4. การใช เกมทายบัตร  (Card Games) 
ของผูวิจัยแสดงใหเห็นวา สามารถใชเกมเสริมสราง
ใหนักเรียนมีสมาธิ ฝกฝนความจำและสามารถเพ่ิม
ทักษะดานภาษาอังกฤษได ซ่ึงชวยใหนักเรียน
สามารถพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษไดดีข้ึน 
และจากการเลนเกมทายบัตร (Card Games) เปน
กลุมชวยใหเกิดปฏิสัมพันธในกลุมท่ีเขารวมการเลน
เกม สอดคลองกับความหมายของเกมทายบัตร 
(Card Games) โคลัมบัส (Kolumbus, อางถึงใน 
[8]) ท่ีกลาววาเกมทายบัตร (Card Games) สามารถ
ชวยใหนักเรียนมีสมาธิและความจำเพ่ิมมากข้ึน  
 5. เกมทายบัตร (Card Games) ของผูวิจัย
นั้น มีการพัฒนาเนื้อหามาจากหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาของระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ซ่ึง
สามารถใชงานไดจริงและเกิดผลลัพธท่ีเปนไปตาม
วัตถุประสงคของผูวิจัย แตในสวนของการออกแบบ
เกมทายบั ต ร  (Card Games) นั้ น  ยั ง ไม ถื อ ว า
สมบูรณแบบตามเกมประกอบการเรียนการสอนท่ี
ไดถูกอางอิงโดย ละออ ชุติกร [9] กลาวถึงลักษณะ
เกมท่ีดีควรมีองคประกอบดังนี้  ขอแรกชวยให
นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานใน
การเลนพรอมท้ังเปนการฝกทบทวนเนื้อหา ขอท่ี 2 
ใช เวลาในชวงสั้นๆ  ขอ ท่ี  3 มีคำสั่ งและกติกา 
ท่ี เดนชั ด ไม ซับซอน  ขอท่ี  4 ในการเลนต องมี  
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การตรวจสอบถึงการใหคะแนนได ขอท่ี 5 เปดโอกาส
ใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมไดอยางท่ัวถึง ขอท่ี 6 
ไมควรเลนเกมเสียงดังรบกวนหองอ่ืน ขอท่ี 7 มี 
การจัดเตรียมสถานท่ีและอุปกรณสำหรับการเลนให
พรอม ขอท่ี 8 ในการเลนเกมควรเปนสิ่งงายๆ หรือ
ประดิษฐ ข้ึนเอง แลวสุดทายการเลนนั้นควรให
นักเรียนมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกาย ซ่ึง
จากลักษณะเกมท่ีดีท่ีกลาวมาจะมีอยู 2 ลักษณะท่ี
เกมทายบัตร (Card Games) ของผูวิจัยไมตรงตาม
ลักษณะเทาท่ีควร คือ ขอท่ี  6 ท่ี เกมของผูวิจัย
จะตองใชการออกเสียงทำใหอาจเกิดการรบกวน
หองเรียนอ่ืนได และ ขอสุดทายซ่ึงเกมทายบัตร 
(Card Games) ของผูวิจัยไมไดออกแบบมาเพ่ือใหมี
การเคลื่อนไหวรางกาย  
 6. การสรางบรรยากาศในการเรียนท่ีดีจาก
การใช เกมทายบั ตร (Card Games) เป นสื่ อเพ่ื อ
เสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน 
ช วยท ำให การเรี ยนรู ของนั ก เรี ยน ดี ข้ึ น  จาก
บรรยากาศท่ีผอนคลายและการเรียนท่ีแตกตาง มี
ความสนุกสนาน ชวยใหการเรียนรู เพ่ิมการจดจำใน
การเรียนไดดียิ่งข้ึน ซ่ึงการผอนคลายทางอารมณ 
และความเครียดในการเรียนรายวิชาอ่ืน จะถูกลดลง
โดยการเลนเกมทายบัตร (Card Games) ท่ีสราง
ความสนุกและเสริมสรางความรูไปในตัว บรรยากาศท่ี
ผอนคลายสงผลใหเกิดผลลัพธในทางบวก ไมเครียด
และไมเกรงกลัวผูวิจัยก็เปนสวนหนึ่งในการสนใจรวม
กิจกรรม ทำใหการเรียนรูเปนไปไดอยางดี รวมท้ัง 
การมีอารมณรวมไปกับเพ่ือนในระหวางการทำกิจกรรม 
ทำใหเกิดการเรียนรู ท่ีมากยิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ กมลวรรณ โดมศรีฟา [2] ท่ีกลาววา
บรรยากาศในการเรียนรูและความผอนคลายของ
นักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรมสามารถชวยให
เกิดผลลัพธในการเรียนรูท่ีดีได  
 
 
 

ข อ เสน อแน ะ เกี่ ย วกั บ เกมทาย บั ต ร  (Card 
Games) และการดำเนินการวิจัย 
 1. ควรทำภาพประกอบใหเกิดความชัดเจน
ม าก ยิ่ ง ข้ึ น เ พ่ื อ ล ด ค ว าม สั บ ส น ใน เรื่ อ งขอ ง
ความหมายของคำศัพทนั้นๆ 
 2. ควรสรางความเขาใจเรื่องเก่ียวกับเกม
ทายบัตร (Card Games) และวิธีการเลนให กับ
กลุ ม เป าหมายอย างชั ด เจน เพ่ื อลดปญ หาใน 
การดำเนินงาน 
 3. ควรมีผูดูแลในการดำเนินงานกิจกรรม
ตางๆอยางเพียงพอตอจำนวนผูเขารวมกิจกรรม
เพ่ือใหเกิดความราบรื่นในการทำกิจกรรม 
 4. ควรมีผูควบคุมการประเมินผลการทดสอบ
กลุมเปาหมายอยางเพียงพอเพ่ือใหทันตอเวลาท่ีมี
อยางจำกัด และเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 5. การใชเกมทายบัตร (Card Games) ใน
การเสริมสรางทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียน หาก
นำไปใชกับนักเรียนในระดับชั้นอ่ืนๆ ควรตองมี 
การปรับเปลี่ยนรูปแบบประโยคท่ีใช และคำศัพทให
เหมาะสมกับชวงระดับชั้นและวัยของนักเรียน 
เพ่ือใหเกิดผลลัพธท่ีเหมาะสมกับชวงวัย 
 6. ผูดำเนินกิจกรรมควรอธิบายรูปแบบของ
กิจกรรมอยางละเอียด เพ่ือสรางความเขาใจใหแก
ตั วผู เข าร วมและเพ่ื อ ให เกิ ดความราบ รื่ น ใน 
การดำเนินกิจกรรม 
 7. ในการทดสอบวัดความสามารถดาน 
การพูดภาษาอังกฤษ นักเรียนท่ีสามารถพูดไดและมี
ความคลองแคลวมีผลคะแนนเพ่ิมข้ึนมากกวา
นักเรียนท่ีพูดไมคอยได แตในบางกรณีนักเรียนท่ีพูด
ไมคอยไดจะมีผลคะแนนเพ่ิมข้ึน เนื่องจากไดจับคู
กับนักเรียนท่ีพูดไดเกงและมีความคลองแคลวใน
การพู ด  และได รับ แรงกระตุ น  รวม ถึ งความ
ชวยเหลือจากเพ่ือน จึงทำใหการทดสอบดำเนินไป
อยางราบรื่น ดังนั้นจึงควรสังเกตพฤติกรรมการพูด
ของนักเรียน และชวยจับคูสนทนาใหกับนักเรียน
ตามความเหมาะสม 
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ขอเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยครั้งตอไป 
 1. ระยะเวลาในการทำการวิจัยมีผลอยางมาก
ในการทำวิจัย ดั้งนั้น ควรมีระยะเวลาในการดำเนินงาน
ท่ี เหมาะสมและเพียงพอเพ่ือให ไดผลลัพธ ท่ี มี
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 2. การเปลี่ยนกลุมเปาหมายในการทำงานวจิัย
อาจชวยทำใหเห็นการเปรียบเทียบผลลัพธของเกมได
อยางชัดเจนมากข้ึนในกลุมเปาหมายกลุมอ่ืนๆ 
 3. ควรมีการใชเกมทายบัตร (Card Games) 
ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษดานอ่ืนๆ เชน ทักษะ
ดานการฟง ทักษะดานการอาน เปนตน 
 4. ควรมีการนำเกมทายบัตร (Card Games) 
ไปใชในการบูรณาการในวิชาอ่ืนๆ เพ่ือศึกษาผลลัพธ 
ท่ีจะเกิดข้ึนในการทดลอง 
 5. การเปลี่ยนแปลงแพลตฟอรมสูแพลตฟอรม
ออนไลนสามารถสรางความนาสนใจไดมากยิ่งข้ึน 
 6. ควรมีการศึกษาคนควาเก่ียวกับการสอน
ภาษาตามแนวทฤษฎีธรรมชาติ โดยใชเกมกับทักษะ
การอานและการเขียน 
 7. ควรมีการศึกษาตัวแปรตางๆ ท่ีอาจมีผล
ตอการจัดกิจกรรมในการเลนเกมทายบัตร (Card 
Games) ของนักเรียน หลังจากท่ีไดรับการเรียนรู 
จดจำ ฝกฝน และคุนชินกับการพูดภาษาอังกฤษ 
โดยใชเกมทายบัตร (Card Games) 
 8. ควรมีการศึกษาวิจัยเก่ียวกับสภาวะแวดลอม
ในการจัดการเรียนการสอนของวิชาภาษาอังกฤษระดับ
มัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีสงผลตอการพัฒนาการเรียนรูของ
นักเรียน และแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือการสื่อสารในระดับสูงข้ึน 
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