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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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บทคัดยอ 

การใชเกมทายบัตร (Card Games) เพ่ือเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปท่ี 3 เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีวัตถุประสงคคือ เพ่ือเสริมสราง
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 และเพ่ือพัฒนาเกมใหเปนสวนรวมในการเสริมสราง
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษ กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/7 และ 3/8  
ปการศึกษา 2561 โรงเรียนสิริรัตนาธร จำนวน 65 คน ไดใชระยะเวลาในการทดลอง 3 สัปดาห สัปดาหละ 2 คาบ 
คาบละ 50 นาที โดยหองละ 1 คาบตอสัปดาห รวมท้ังหมด 6 คาบ หรือ 5 ชั่วโมง (300 นาที) เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง
และเก็บรวบรวมขอมูลคือ เกมทายบัตร (Card Games) แบบทดสอบวัดความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียน เกณฑประเมินความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษ แบบประเมินตนเองดานการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอเกมทายบัตร (Card Games) สถิติท่ีใชในการวิเคราะห
ขอมูลนั้นคือ คาเฉลี่ย คารอยละ และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใชโปรแกรม Microsoft Office Excel ในการชวย
ประมวลผล และนำมาเปรียบเทียบเพ่ือหาผลลัพธ สรุปผลและอภิปรายผล  
 ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสิริรัตนาธร
ท้ัง 2 หอง ไดมีการเปลี่ยนแปลงท่ีดีข้ึนท้ังเรื่องความเขาใจและความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ ดูไดจาก 
การเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังการดำเนินกิจกรรม โดยในการทดสอบกอนการเลนเกมทายบัตร (Card Games) 
ผลคะแนนโดยรวมของนักเรียนท้ังสองหองในดานความเขาใจในการพูดภาษาอังกฤษมีพัฒนาการเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 
14 ดูจากการทดสอบกอนทำกิจกรรม (Pre-test) ท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 2.11 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.79 จากนั้น 
มีการเพ่ิมข้ึนโดยมีคะแนนเฉลี่ย 2.80 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 ในการทดสอบหลังทำกิจกรรม (Post-test) 
และในดานความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ มีการเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 15 ดูไดจากคะแนนกอนการทำ
กิจกรรมท่ีมีคะแนนเฉลี่ย 1.71 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.70 ในภายหลังคะแนนหลังทำกิจกรรมมีคาเฉลี่ย 
2.45 และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 0.56 และนักเรียนมีความคิดเห็นวาเกมทายบัตร (Card Games) ชวยทำให
ตนเองมีการพูดภาษาอังกฤษท่ีดีข้ึน ดูไดจากการท่ีนักเรียนไดทำแบบประเมินตนเองหลังจากไดเลนเกมทายบัตร 
(Card Games) พบวา นักเรียนสวนใหญคิดวามีความสามารถในดานการพูดภาษาอังกฤษอยูในระดับท่ีมากโดยมี
คาเฉลี่ย 3.69 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.85 ในเรื่องของความพึงพอใจของกลุมเปาหมายท่ีมีตอเกมทายบัตร 
(Card Games) พบวา เรื่องความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบเกมทายบัตร (Card Games) นักเรียนมี 
ความพึงพอใจอยูในระดับท่ีพึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวม 4.04 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.74 สวนความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบการเลนเกมอยูในระดับท่ีพึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวม 4.03 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน
รวมอยูท่ี 0.75 และสุดทายเรื่องของความพึงพอใจท่ีมีตอการนำเกมมาใชในการทำกิจกรรม นักเรียนมีความพึงพอใจ
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อยูในระดับท่ีพึงพอใจมาก โดยมีคาเฉลี่ยรวม 4.32 และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานรวมอยูท่ี 0.72 สวนขอสรุปจาก 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติมในเรื่องของความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบเกมทายบัตร (Card Games) รูปแบบ 
การเลนเกม และการนำเกมมาใชในการทำกิจกรรม พบวา มีท้ังขอเสนอแนะในมุมท่ีดีและมุมท่ีควรปรับปรุง แสดงให
เห็นวาเกมทายบัตร (Card Games) มีสวนรวมในการเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษไดจริง และเกมทายบัตร 
(Card Games) ยังชวยเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ใหดีข้ึนไดจริง  
เกมทายบัตร (Card Games) จะทำใหนักเรียนไดใชทักษะตางๆในการนำเอามาใชพูดภาษาอังกฤษคือ การเรียนรู
ดวยตนเอง เกิดความคุนชิน จดจำ ฝกฝน โตตอบ และนำไปใชจริง นอกจากนี้ยังไดรับความสนุกสนานในการทำ
กิจกรรมรวมกับเพ่ือนๆ ลดความตึงเครียดในการพูดภาษาอังกฤษลง และเกิดความสนใจและอยากท่ีจะพูด
ภาษาอังกฤษมากข้ึนดวย 
 
คำสำคัญ:  เกม  การดเกม  ทักษะการพูด  ภาษาอังกฤษ
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ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 
ภาษาอังกฤษเปนภาษาสากลท่ี ท่ัวโลก

ยอมรับใหเปนภาษาท่ีใชในการติดตอสื่อสารใน
หลาย ๆ ดาน เชน ดานสังคม การเมือง การทูต และ 
การทหาร อีกท้ังภาษาอังกฤษยังเปนเครื่องมือใน
การแสวงหาขอมูลขาวสารและความรูกับทุกแขนง 
โดยเฉพาะอยางยิ่ งในการถ ายทอดวิทยาการ
ทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีซ่ึงเผยแพรโดย
ใชภาษาอังกฤษแทบท้ังหมด สำหรับประเทศไทยใน
ยุคป จจุบั น ท่ี การศึกษานั้ น มีส วนเก่ียวของกับ 
การเปลี่ ยนแปลงในประชาคมอาเซียนท่ียั งขาด 
การเตรียมพรอมดานภาษาอยางเหมาะสม ดังนั้น จึงมี
ความจำเปนอยางยิ่ งท่ีจะสรางศักยภาพใหแก
การศึกษา ซ่ึงในดานของภาษาจึงเปนสิ่งสำคัญ การพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือใชประโยชนในการติดตอสื่อสาร 
การศึกษา การแสวงหาความรู เพ่ิมเติมและเพ่ือ 
การประกอบอาชีพ ตลอดจนเพ่ือการอยูรวมกับ
ประชาชนของประเทศตาง ๆ ในประชาคมอาเซียน 
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษเปนทักษะท่ีทุกคนมุงหวัง
ท่ีจะใหประสบความสำเร็จ การเรียนภาษาใดก็ตาม
ห ากส าม ารถสื่ อ ส ารด วยก าร พู ดสน ท น าใน
ชีวิตประจำวันได ถือเปนการประสบความสำเร็จใน
การใชประโยชนจากการเรียนภาษาไดอยางแทจริง 
ในความเปนจริงการพูดภาษาอังกฤษของคนไทยยัง
ประสบป ญ หานั่ น คื อ  คนไทยส วนมาก เรี ย น
ภาษาอังกฤษมาเปนระยะเวลาหลายปแตยังไม
สามารถพูดหรือสนทนากับชาวตางประเทศไดอยาง
คลองแคลวท้ังๆท่ีเรียนภาษาอังกฤษกันมาอยาง
หนัก [1] 

ปญหาเรื่องภาษาอังกฤษในประเทศไทยนั้น
ยังคงมีใหเห็นอยูมากมายจากการศึกษาและงานวิจัย
ท่ีชี้ถึงปญหาท่ีเกิดข้ึนกับการใชภาษาอังกฤษของคน
ไทย ในเรื่องทักษะภาษาอังกฤษของประชากรไทย
สวนใหญสิ่ งท่ี เปนปญหามากท่ีสุดก็คือ ปญหา
ทางดานของไวยากรณ และการใชภาษาอังกฤษใน
การพูดเปนการสื่อสารในประเทศท่ีไมไดมีการใช
ภาษาอังกฤษเปนภาษาหลักในการสื่อสาร จาก 70 

ประเทศ พบวาประเทศไทยถูกจัดไวในอันดับท่ี 62 
และกลุมประเทศในอาเซียน ประเทศไทยชนะเพียง
แคประเทศกัมพูชาเทานั้น ผลทดสอบดังกลาวบงชี้
ถึงอนาคตของเด็กไทยในประชาคมอาเซียน พบวา
ภาษาอังกฤษของคนไทยอยูในระดับเริ่มตนเทานั้น 
ยังไมถึงข้ันการนำไปใชงานไดอยางคลองแคลว ซ่ึงมี
ปจจัยหลากหลายปจจัยท่ีสงผลใหเกิดปญหา แต
สวนใหญท่ีเราสามารถศึกษาและระบุไดจากงานวิจัย
ปญหา เริ่มมาจากการศึกษาท่ีสงผลโดยตรงกับตัว
บุคคล รวมท้ังเหตุผลหรือบุคลิกสวนตัวของบุคคล
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 ท่ียกมามีผลตอการใช
ภาษาอังกฤษท้ังสิ้น ภาษาอังกฤษเปนสิ่งสำคัญ
สำหรับการสื่อสารท่ีเกิดข้ึนภายในประเทศไทย คือ
ประชาคมอาเซียน ท่ีมีการแขงขันกับประเทศเพ่ือน
บาน การสื่อสารดวยภาษาอังกฤษจึงเปนสิ่งสำคัญ 
แตผลคะแนนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนไทยมี
แนวโนมต่ำอยางเห็นไดชัด โดยมีปจจัยอยูสาม
ประการท่ีเอ้ือใหผลคะแนนของนักเรียนไทยใน
รายวิชาภาษาอังกฤษมีเกณฑประเมินผลท่ีต่ำนั้นก็
คือ 1. ครูผูสอนเองท่ีเปนสายธารในการปอนขอมูล
ความรูไปสูนักเรียนอาจมีความสามารถท่ีไมเพียงพอ
ใน การสอน  ท ำให เด็ ก มี ค ว ามส าม ารถด าน
ภาษาอังกฤษไมเพียงพอ 2. ตัวเด็กขาดความใสใจ
หรือมีความใสใจในการศึกษาไมเพียงพอ อาจเกิด
จ าก ก ารข าด แ ร งบั น ด าล ใจ ข อ งตั ว เด็ ก ต อ
ภาษาอังกฤษ ซ่ึงเปนปจจัยจากตัวของบุคคลเองท่ี
ตองใชแรงผลักดันในการสรางแรงบันดาลใจ และ 
3. หลักสูตรการเรียนการสอนไมเอ้ืออำนวยตอ 
การพัฒนาการเรียนและทักษะของตัวบุคคล ซ่ึง
ปฏิเสธไมไดเลยวาการพัฒนาทักษะจะตองมีสิ่งท่ี
ชวยเอ้ืออำนวยในการชวยใหการพัฒนาทักษะ
เปนไปอยางดี ภาษาอังกฤษในแตละชวงวัยของคน
ไทย ซ่ึงสวนใหญแลวชี้ไปในทางเดียวกันวาเกิดจาก
ผลกระทบตั้งแตวัยเรียน เปนเหตุจากการศึกษาใน
หลายๆปจจัยและเก่ียวเนื่องไปถึงตัวบุคคลเอง ซ่ึง
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สงผลตอความสามารถและทักษะดานภาษาอังกฤษ
ของบุคคลในภาพรวมของประชากรชาวไทย [2] 

สำหรับแนวทางการพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษนั้น เริ่มตนจากทฤษฎีการเรียนรูทาง
ภาษาท่ีแนะวาอายุ ของผู เรียนตอการเรียนรู
ภาษาอังกฤษเปนภาษาท่ีสองและการเรียนรูภาษาท่ี
สองนั้นควรอยูในชวงวัยเจริญพันธุหรือชวงวัยรุน 
(ชวงอายุ 10-24 ป) เม่ือเลยชวงนี้ ไปแลวผู เรียน
ภาษาอาจไมสามารถพูดภาษาท่ีสองไดตามสำเนียง
ของเจาของภาษา ซ่ึงผูเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตนนั้นมีทางเลือกหลากหลายท้ังเรียนตอระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายสายอาชีวศึกษาและเขาสู
ตลาดแรงงานท่ีเปดประตูสูสากล นอกจากนี้ชวงอายุ
ของการศึกษาท่ีมีปญหาดานภาษาอังกฤษท่ีสามารถ
เห็นได อยูในชวงระดับการศึกษามัธยมศึกษาปท่ี 3 
(รอยละ 7.67) ในทางกลับกันนักเรียนมีความสนใจ
ในการท่ีจะศึกษาภาษาอังกฤษเปนจำนวนนอย จะ
อยูในชวงมัธยมศึกษาปท่ี 3 (รอยละ 4.93) [3] 
 ในสมัยกอน มีวิธีการพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษโดยใชวิธีการเรียนการสอน หรือการใช
กิจกรรมการเรยีนรูมารวมกับการเรียนการสอน จาก
การวิจัยคนควาพบวา 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
ภาษาอังกฤษในดานอ่ืนๆ เชน การแสดงบทบาท
สมมุติ แผนการเรียนรู การตอภาพ การจับผิดภาพ 
TGT (Tour Games Tournament) ก า ร พู ด ใน
สถานการณจริง เปนตน และมีการใชเกมในการชวย
พัฒนาการเรียนรู  ห รือ เรียกวา Game Based 
Learning ท้ังหมดชี้ใหเห็นวา การเรียนรูโดยใชสื่อ
การเรียนการสอนสามารถทำใหเด็กเกิดการพัฒนา
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษไดจริง  
 แตมีการเสนอแนะไววา ควรใชกิจกรรมให
หลากหลายในการรวมเพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนา
ทักษะการพูดภาษาอังกฤษใหเกิดผลลัพธดียิ่งข้ึน 
มากกวาการใชการเรียนภายในหองเพียงอยางเดียว 
นอกจากนี้ควรมีการศึกษาเพ่ือสรางการเรียนรูใหมๆ

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
ผูทำวิจัยพบวาการนำเกมเขามาชวยในการศึกษา
สำหรับผูเรียนท่ีมีอายุ และ มีวุฒิภาวะในองคกร 
การทำงานซ่ึงทำใหการใชเกมเขาไปเปนเครื่องมือ
หรือสวนหนึ่งของการเรียนรูนั้นไดผลไมเทาท่ีควร 
เนื่องจากเกมตอชวงอายุของผูเขารวมการวิจัย และ
ตัวกลุมทดลองท่ีมีความสนใจและเหมาะสมตอการใช
วิธีการ Game based learning มีขอเสนอแนะจาก
งานวิจัย แนะนำใหนำไปใชกับเยาวชนและนักเรียน 
นอกจากนี้ยังแนะนำใหใชเกมในรูปแบบอ่ืนทดลอง
กับกลุมเปาหมายดวย จึงทำใหผูวิจัยเลือกท่ีจะใช
เกมในรูปแบบเกมทายบัตร (Card Games) โดย
ลักษณะของเกมคือจะเปนเกมการด มีภารกิจหรือ
ความทาทายใหผูเลนไดปฏิบัติภายในเกม นำมาใช
เปนเครื่องมือเพ่ือใหนักเรียนไดมีการสื่อสารโตตอบ
กันอีกท้ังยังเปนเครื่องมือในการเรียนรู นอกจากนี้
ยังมีการดคำศัพทรวมดวย ซ่ึงเกมทายบัตร (Card 
Games) ถือเปนสื่อท่ีเหมาะสมกับชวงอายุของ
กลุมเปาหมาย โดยจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับ
พ้ืนฐานความสนใจและธรรมชาติของเด็ก ดังนั้น
ผูสอนจึงจำเปนตองเลือกวิธีการสอนหรือกิจกรรมท่ี
มีการฝกการพูดใหเหมาะสม ซ่ึงจะทำใหนักเรียน
สนุ ก กับการ เรี ยนและอยากพูดห รือกล า พู ด
ภาษาอังกฤษมากข้ึน และกิจกรรมการเรียนรูท่ีจะ
ทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางสนุกสนาน เรียนรู
ไดเต็มศักยภาพ สอดคลองกับธรรมชาติของเด็กก็คือ 
การใชเกมทางภาษาไปเสริมวิธีการเรียนการสอน 
เพราะการนำเกมมาใช ในการเรียนการสอน 
นอกจากจะทำใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานแลว
ยังเปนการฝกการใชภาษาเปนอยางดี เกมจะชวยให
นักเรียน รูสึกวาการเรียนภาษาอังกฤษเปนเรื่องสนุก
และมีคุณคา การเลนเกมในชั้นเรียนเปนการพัฒนา
ความสามารถของนักเรียนในการทำงานรวมกันใน
การแขงขันโดยปราศจากความกาวราว นอกจาก
เกมจะมีประโยชนตอการเรียนการสอน เชน เกม
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ชวยใหผู เรียนเกิดความเพลิดเพลิน ผอนคลาย
อารมณตึงเครียด ชวยใหเกิดความสนใจในการเรียน 
และกระตุนใหอยากเรียน ยังชวยใหผู เรียนได
แสดงออกอยางเต็มความสามารถ ทำใหเนื้อหา
กระจางงายตอความเขาใจ ชวยสงเสริมใหผูเรียนมี
สวนรวม และชวยสงเสริมทักษะทางภาษาไดท้ัง 4 
ทักษะ อิงจากวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์การเรียนรูแบบ 
Game Based Learning กลาววาการนำเกมมาใช
ประกอบกับการฝกอบรมเปนอีกทางเลือกหนึ่งท่ี
ผูสอนนำมาใช เพ่ืออำนวยความสะดวกใหกับผูเรียน
เรียนรูไดดียิ่งข้ึน เนนใหผูเรียนไดลงมือฝกปฏิบัติจริง
ตามสถานการณ ท่ีกำหนดไวใน เกม เปนสื่อ ท่ี
ออกแบบมาเนนใหผูเรียนสนุกสนานเพลิดเพลินกับ
การ เรี ยน รู แ ละ ได ล องฝ กแกป ญ ห าจริ งต าม
สถานการณท่ีกำหนดไวในเกมดวย สอดคลองกับ
หลักการเรียนรู ท่ีผู เชี่ยวชาญดานการเรียนรูได
นำเสนอไววา การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดตองมาจาก 
การท่ีผูเรียนไดทดลองฝกฝนและเรียนรูดวยตัวเอง 
สื่อการเรียนรูท่ีดีจะตองมีจุดดึงดูดท่ีจะทำใหผูเรียน
สนใจ และเนนการใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองเปน
หลัก เปนการเรียนรูนอกเหนือจากการเรียนภายใน
ตำราเรียนซ่ึงจะทำใหผูเรียนเขาใจและจดจำได [4] 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของเกมทายบัตรใน
การเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองโดย
ทำการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมเดียว มีการ
ทดสอบกอนและหลังการทดสอบดวยแบบทดสอบ 
(One Group Pretest - Posttest Design) 

ประชากรของการวิจัยคือ นักเรียนท่ีอยู
ในช วงระดับชั้ น มั ธยม ศึกษาป ท่ี  3  (ช วงอายุ
ประมาณ 14 - 15 ป) ท่ีอยูโรงเรียนในเขตจังหวัด

กรุ ง เท พ มห าน ครเนื่ องจากช ว งวั ย ระ ดั บ ชั้ น
มัธยมศึกษาปท่ี 3 นี้สามารถพัฒนาทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษ และนำไปตอยอดในการเรียนรู เพ่ือ
สามารถอยูในอาเซียนไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป
โดยกลุมตัวอยางในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกำลังศึกษาในภาค
เรียนท่ี 1 และภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2561 
โรงเรียนสิริรัตนาธรในเขตจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
ท่ีมีปญหาดานการพูดภาษาอังกฤษ จำนวน 65 คน 
โดยคัดเลือกมาจากการสุมหองเรียน โดยอิงจาก
คะแนนท่ีไดจากการสอบประเมินนักเรียนในรายวิชา
ภาษาอังกฤษชวงกลางภาคเรียน  

เค รื่ อ ง มื อห ลั ก ท่ี ใช ใน ก ารวิ จั ย ได แก  
 1. เกมทายบัตร (Card Games) ซ่ึงผูวิจัย
ไดทำการออกแบบและพัฒนาข้ึน  

2. แบบทดสอบวัดความสามารถดานการ
พูดภาษาอังกฤษของนักเรียน 
 3. เกณฑประเมินความสามารถในการพูด
ภาษาอังกฤษ 
 4. แบ บ ป ระ เมิ น ต น เอ งด าน ก าร พู ด
ภาษาอังกฤษของนักเรียน 
 5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน
ท่ีมีตอเกมทายบัตร (Card Games) 
 โดยเครื่องมือแตละแบบนั้นมี ข้ันตอนใน 
การดำเนินการออกแบบและพัฒนาดังนี้ 

1.เกมทายบัตร - การสรางเกมทายบัตร 
(Card Games) ในการดำเนินกิจกรรม มีข้ันตอน
ตอไปนี ้
 1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ตัวชี้วัด และขอบขาย
เนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ
ของระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  
 1.2 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาในสาระ
ของหลักสูตร และมาตรฐานการเรียนรูตามหลักสูตร
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 และดานบทสนทนาภาษาอังกฤษท่ี
เหมาะสมกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 
 1.4 ศึกษาเอกสารเก่ียวกับเกม เกมทาย
บัตร (Card Games) และการออกแบบเกม  ให
สอดคลองกับกลุมตัวอยาง 
 1.5 ออกแบบเกมทายบัตร (Card Games) 
และอุปกรณท่ีใชในเกม ใหเหมาะสมกับเนื้อหาและ
ชวงอายุของกลุมตัวอยาง ในการออกแบบเกมทาย
บัตร (Card Games) จะยึดตามหลักทฤษฎีการเรียนรู
เปนหลัก 
 
ผลการวิจัย 
 สำหรับในสวนของการนำเสนอผลการวิจัย
นั้น ผูวิจัยขอแบงการนำเสนอผลการวิจัยออกเปน 2 
ประเด็นคือ 
 1) ผลการออกแบบเกมทายบัตร 
 จากผลการวิเคราะหทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ 
ท่ี เก่ียวของผู วิจั ยสามารถออกแบบเกมโดยมี
องคประกอบหลัก ๆ ดังนี้ 
 1.1 บั ตรคำศัพท  (Vocabulary Cards) 
โดยจะมีคำศัพทตามหมวดท่ีเรากำหนดใหคือ 1) 
หมวดอาชีพ 2) หมวดของใชภายในบาน 3) หมวด
รานคา การซ้ือของ และ 4) หมวดงานอดิ เรก 
กิจกรรมยามวาง และทองเท่ียว โดยลักษณะของ
บัตรคำศัพทนั้ นจะมีรูปภาพ คำศัพท  คำอาน 
ประกอบ ซ่ึงแตละบัตรคำศัพทจะมีกรอบสีไม
เหมือนกัน แตคำศัพทเราจะคละหมวดหมูไปใน
กรอบสีตางๆ เวลาเลนเกมเพ่ือลงบัตรคำศัพทก็ตอง
พูดคำนั้น และคำแปล พรอมกับการลงบัตรคำศัพท 

 

ภาพท่ี 1 ตัวอยางบัตรคำศัพท 

 1.2 บัตรภารกิจ (Mission Cards) เปนบัตรท่ี
กำหนดภารกิจเพ่ือใหทำ โดยการทำภารกิจนั้น จะมี
รูปแบบภารกิจ 2 แบบใหผูเลนไดทำไดแก ภารกิจแบบ
ท่ี 1 คือ One word in 5 second ผู เลนจะตองพูด
คำศัพทในหมวดท่ีไดกำหนดใหภายในบัตร ใหทันใน
เวลา 5 วินาที หากผูเลนคนใดไมสามารถพูดไดหรือพูด
ไมทัน ผูเลนจะตองหยิบบัตรจากบัตรกองกลางข้ึนมา 1 
ใบ และภารกิจแบบท่ี 2 คือ Special Mission ซ่ึงจะ
เปนบัตรท่ีผูเลนตองทำภารกิจ โดยการทำภารกิจนั้น 
ตองหยิบคำถามจากกองบัตร “Special Mission” และ
ตองตอบคำถามภายในบัตรใหได หากตอบไดจะไดรับ
เหรียญเงิน 1 เหรียญ 

 

ภาพท่ี 2 ตัวอยางบัตรภารกิจ 
 
 1.3  บั ตรลงโทษ  (Punishment Cards) 
เปนบัตรท่ีสามารถลงโทษผูอ่ืนได โดยบนบัตรจะมี
เลข +1, +2, +3 และ +4 หมายความวา เม่ือผูเลน
ลงบัตรใบนี้ หากผูเลนคนตอไปไมมีบัตรลงโทษ ผู
เลนคนตอไปจะตองจั่วบัตรตามจำนวนตัวเลขท่ีอยู
บนบัตรใบนั้น 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3 ตัวอยางบัตรลงโทษ 
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1.4 บัตรทาทาย (Challenge Cards) เปน
บั ตร ท่ี ผู เล นต อ งท าแข ง กับผู เล น อ่ืน  ภ าย ใต
สถานการณ ท่ีระบุไวบนบัตร และตองลงบัตรใน
หมวดหมูท่ีกำหนดไวเชนเดียวกัน โดยสามารถดูได
จากมุมของบัตรทาทาย หากใครสามารถลงบัตรท่ี
เก่ียวของกับหมวดนั้น ไดเร็วท่ีสุด ก็จะไดเปนคน
ตอบคำถาม วาทำไมถึงเลือกลงบัตรใบนั้นเปน
ภาษาอังกฤษ และสามารถกำจัดบัตรใบนั้นท้ิงไปได 
หากไมสามารถอธิบายเหตุผลท่ีเลือกลงบัตรใบนั้นได 
สิทธิจะเปนของผูเลนคนอ่ืนตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4 ตัวอยางบัตรทาทาย 
 

2) ผลการศึกษาประสิทธิผลของเกมทายบัตร
ในการเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
 สำหรับในสวนของประเด็นการนำเสนอ
ผลการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยดำเนินการวิเคราะหทักษะ
ดานการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน กอนและ
หลังจากการเลนเกมทายบัตร (Card Games) ซ่ึง
วิเคราะหตามวัตถุประสงคเพ่ือเสริมสรางทักษะการพูด
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ซ่ึง
สามารถจำแนกผลการศึกษาวิจัยไดดังนี้ 

2.1 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบ
วัดความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน 
กอนและหลั งจากการเล นเกมทายบั ตร  (Card 
Games) ในภาพรวม 
 ผลคะแนนแบบทดสอบกอนและหลังการทำ
กิจกรรมของนักเรียนท่ีไดจากผูประเมินการทดสอบ

วัดความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษท้ัง 3 คน
นั้น มาวิเคราะหหาคาทางสถิติ และความแตกตางท่ี
เกิดข้ึนระหวางคะแนนกอนทำกิจกรรมและคะแนน
หลังทำกิจกรรม ในการเปรียบเทียบผลการพัฒนา
ความสามารถด านการพูดภาษาอังกฤษ เพ่ื อ 
การสื่อสารของนักเรียนท้ังกอนและหลังการทำกิจกรรม 
โดยรายละเอียดของผลการศึกษาวิจัยพบว า 
นั ก เรียนกลุ มตั วอย างจำนวน  65 คน ท่ี ได ท ำ
แบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมีความเขาใจและความ
คลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ  โดยรวมมี
คะแนนคาเฉลี่ยท่ี 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 หลังการทำกิจกรรมนักเรียนกลุมตัวอยาง
มีความเข าใจและความคลองแคล วในการพู ด
ภาษาอังกฤษ โดยรวมมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.80 และ 
2.45 ตามลำดับและมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู ท่ี 
0.69 และ 0.56 ตามลำดับ ซ่ึงนักเรียนกลุมตัวอยาง
มีพัฒนาการในดานความเขาใจในการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 14 และมี
พัฒนาการในดานความคลองแคลวในการพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 
15 
 2.2 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบ
วัดความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน 
กอนและหลังจากการเลนเกมทายบัตร (Card Games) 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/7 พบวา นักเรียน
ชั้ น มั ธยมศึกษาป ท่ี  3/7 จำนวน  28 คนท่ี ได ทำ
แบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมีความเขาใจ และ 
ความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมี
คะแนนคาเฉลี่ยท่ี 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
คลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนน
คาเฉลี่ยอยู 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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มีพัฒนาการในดานความเขาใจในการพูดภาษาอังกฤษ
เพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 18 และมี
พัฒนาการในด านความคล องแคล วในการพู ด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 19 
 2.3 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบ

วัดความสามารถดานการพูดภาษาอังกฤษของ

นักเรียน กอนและหลังจากการเลนเกมทายบัตร 

(Card Games) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/8 

โดยจะพบวา เห็นไดวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/8 
จำนวน 37 คนท่ีไดทำแบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมี
ความ เข าใจและความคล องแคล วในการพู ด
ภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.35 และ 1.92 
ตามลำดับ และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.75 และ 
0.68 ตามลำดับ หลังการทำกิจกรรมนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3/8 มีความเขาใจและความคลองแคลว
ในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 2.86 
และ 2.49 ตามลำดับ และมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 
0.71 และ 0.56 ตามลำดับ ซ่ึงนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 3/8 มีพัฒนาการในดานความเขาใจในการพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 10 
และมีพัฒนาการในดานความคลองแคลวในการพูด
ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 12 
 2.4 ผลการวิเคราะหจากแบบประเมิน
ตนเองดานการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนพบวา
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/8 จำนวน 37 คนท่ีได
ทำแบบทดสอบกอนทำกิจกรรมมีความเขาใจและ
ความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมี
คะแนนคาเฉลี่ยท่ี 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
มัธยมศึกษาปท่ี 3/8 มีความเขาใจและความคลองแคลว
ในการพูดภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนนคาเฉลี่ยท่ี 
2.86 และ 2.49 ตามลำดับและมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน
อยู ท่ี 0.71 และ 0.56 ตามลำดับ ซ่ึงนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3/8 มีพัฒนาการในดานความเขาใจ
ในการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารเพ่ิม ข้ึน

ท้ั งห ม ดร อ ย ล ะ  10 และมี พั ฒ นาการในด าน 
ความคลองแคลวในการพูดภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร
เพ่ิมข้ึนท้ังหมดรอยละ 12 
 
การอภิปรายผล 

ผลการวิจัยเรื่อง การใชเกมทายบัตร (Card 
Games) เพ่ือเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาป ท่ี  3 ซ่ึ งผลวิจัย
ดังกลาวมีประเด็นท่ีสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1 . การใช เกมทายบั ตร  (Card Games) 
เพ่ือเสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผูวิจัย
นั้น ไดมีการแบงหมวดหมูคำศัพทเอาไว ซ่ึงรูปแบบ
หมวดหมูคำศัพทและสถานการณท่ีทางผูวิจัยได
เลือกนำมาใชในเกมทายบัตร (Card Games) นั้น
สามารถนำมาประยุกตใชไดในชีวิตประจำวัน มี 4 
หมวดหมู ไดแก  รานคาและการซ้ือของ (Shop) 
อาชีพ (Job) เฟอรนิเจอรและบาน (House) และ 
กิจกรรมยามวาง งานอดิเรก และการทองเท่ียว 
(Hobbies, Free time and travel) ซ่ึงเปนหมวดหมู
ท่ีเหมาะสมตอวัยของผูเขารวมวิจัยและหลักสูตร
ทางการศึกษา จากการสังเกตพฤติกรรมและผลท่ี
เกิด ข้ึนจากการทดลอง เห็ น ได ชัดวา การพูด
ภาษาอังกฤษของนักเรียนมีความคลองแคลวมากข้ึน 
สามารถเขาใจความหมายและตอบโตกันไดดี ข้ึน
ตามลำดับจากการเลนเกมทายบัตร (Card Games) 
ครั้งแรกไปจนถึงครั้งท่ีสาม เปนผลมาจากการใชเกม
ทายบัตร (Card Games) ซ่ึงเปนสื่อการเรียนการสอน
รูปแบบท่ีแปลกใหมสำหรับนักเรียน ท่ีชวยลด 
ความตึงเครียดในการเรียน และชวยใหนักเรียนมี
สวนรวมในการเรียนเปนกลุม มีปฏิสัมพันธตอกัน 
สอดคลองกับ (March Prensky, 2001; Clark N. 
Quinn, 2005; Clark Aidrich, 2005; Samantha 
Chapnick และคณะ, 2005; David A. Sousa, 2006) 
ท่ีกลาววา Game based learning นั้นตอบสนอง
ความตองการของเด็ก และการจำลองสิ่งตาง ๆ ใน
ชีวิตประจำวันสามารถสรางให เกิดความงายใน 
การเขาใจและนำความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจำวันได 
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ซ่ึงเปนการเนนการทำจริง Game Based Learning 
สามารถสรางความมีสวนรวมได เพราะวาเกมมี
ความสนุกทำใหผูเรียนเพลิดเพลิน เกิดการเรียนรู
ดวยตนเอง มีกฎตาง ๆ ท่ีผูออกแบบไดวางเอาไว
เพ่ือใหผูเรียนไดปฏิบัติตามเปนแบบแผน มีเปาหมาย 
มีแรงจูงใจท่ีจะทำใหสำเร็จ มีผลลัพธและคำวิจารณ
ยอนกลับ (Feedback) ซ่ึงทำใหผูเรียนรูวาเรื่องใด
ทำถูกตองแลว และเรื่องใดตองปรับปรุง ออกแบบมา
ใหมีความขัดแยง มีการแขงขัน มีความทาทาย เปน
สื่อใหมท่ีกำลังเขามามีบทบาทกับแวดวงการศึกษา
และการพัฒนามนุษยเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ และ สอดคลอง
กับ ทิศนา แขมมณี [5] ท่ีกลาวไววา เกมมีขอดีคือ 
เกมเปนวิธีสอนท่ีชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู
สูง ผูเรียนไดรับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู
จากการเลน ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยการเห็น
ประจักษแจงดวยตนเองทำใหการเรียนรูนั้น มี
ความหมายและอยูคงทน และเปนวิธีสอนท่ีผูสอนไม
เหนื่ อยแรงมากขณะสอนและผู เรียนชอบ จาก 
ความสอดคลองดังกลาวทำใหเห็นวา เกมมีสวนรวมใน
การเสริมสรางทักษะดานการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนไดจริง และทำใหการเรียนรูของนักเรียนมี
ประสิทธิภาพมากข้ึนกวาการเรียนรูภายในหองเรียน 
หรือการทำกิจกรรมประกอบการสอนเพียงอยางเดียว 
 2. การใชเกมทายบัตร (Card Games) ใน
การเสริมสรางทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียน ชวย
ทำใหนักเรียนเกิดการเรียนรู จดจำ และไดรับ
ประสบการณ ท่ีดี ในการเรียนรู และฝกการพูด
ภาษาอังกฤษ และยิ่งมีระยะเวลาในการดำเนินกิจกรรม
เพ่ิมข้ึน จะชวยทำใหนักเรียนเกิดความคุนชินกับการพูด
ภาษาอังกฤษ และสามารถพูดภาษาอังกฤษได
ออกมาอย างเป นธรรมชาติ  จะเป นการเปลี่ ยน
ประสบการณท่ีไดรับใหกลายเปนพฤติกรรมไปในท่ีสุด 
ซ่ึ งสอดคล องกับความหมายการเรียน รู ขอ ง
ประดินันท อุปรมัย [6] ท่ีกลาววาการเรียนรูคือ  
การเปลี่ยนแปลงของบุคคลอันมีผลเนื่องมาจากการไดรับ
ประสบการณ โดยการเปลี่ยนแปลงนั้นเปนเหตุทำให
บุคคลเผชิญสถานการณ เดิมแตกตางไปจากเดิม 

ประสบการณท่ีกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
อาจเปนท้ังประสบการณทางตรงและประสบการณ
ทางออม  
 3 . การใช เกมทายบั ตร  (Card Games) 
เปนสื่อในการเรียนการสอนนั้น ท่ีมีการออกแบบให
มีการเลนเปนแบบกลุมจะชวยใหเกิดการเรียนรูจาก
สมาชกิในกลุมจากการฟง การสังเกต การเลียนแบบ
จากสมาชิกในกลุม และ นำความรูท่ีไดมาประยุกตใช
ในสถานการณ ท่ีตนเองตองพบในการเลนเกมของ
ตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับ ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม
ของ Albert Bandura [7] ท่ีกลาวไววา การเรียนรู
ของมนุษยสวนมาก เปนการเรียนรูโดยการสังเกต
หรือการเลียนแบบจากตวัแบบ 
 4. การใช เกมทายบัตร  (Card Games) 
ของผูวิจัยแสดงใหเห็นวา สามารถใชเกมเสริมสราง
ใหนักเรียนมีสมาธิ ฝกฝนความจำและสามารถเพ่ิม
ทักษะดานภาษาอังกฤษได ซ่ึงชวยใหนักเรียน
สามารถพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษไดดีข้ึน 
และจากการเลนเกมทายบัตร (Card Games) เปน
กลุมชวยใหเกิดปฏิสัมพันธในกลุมท่ีเขารวมการเลน
เกม สอดคลองกับความหมายของเกมทายบัตร 
(Card Games) โคลัมบัส (Kolumbus, อางถึงใน 
[8]) ท่ีกลาววาเกมทายบัตร (Card Games) สามารถ
ชวยใหนักเรียนมีสมาธิและความจำเพ่ิมมากข้ึน  
 5. เกมทายบัตร (Card Games) ของผูวิจัย
นั้น มีการพัฒนาเนื้อหามาจากหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาของระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ซ่ึง
สามารถใชงานไดจริงและเกิดผลลัพธท่ีเปนไปตาม
วัตถุประสงคของผูวิจัย แตในสวนของการออกแบบ
เกมทายบั ต ร  (Card Games) นั้ น  ยั ง ไม ถื อ ว า
สมบูรณแบบตามเกมประกอบการเรียนการสอนท่ี
ไดถูกอางอิงโดย ละออ ชุติกร [9] กลาวถึงลักษณะ
เกมท่ีดีควรมีองคประกอบดังนี้  ขอแรกชวยให
นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานใน
การเลนพรอมท้ังเปนการฝกทบทวนเนื้อหา ขอท่ี 2 
ใช เวลาในชวงสั้นๆ  ขอ ท่ี  3 มีคำสั่ งและกติกา 
ท่ี เดนชั ด ไม ซับซอน  ขอท่ี  4 ในการเลนต องมี  
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การตรวจสอบถึงการใหคะแนนได ขอท่ี 5 เปดโอกาส
ใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมไดอยางท่ัวถึง ขอท่ี 6 
ไมควรเลนเกมเสียงดังรบกวนหองอ่ืน ขอท่ี 7 มี 
การจัดเตรียมสถานท่ีและอุปกรณสำหรับการเลนให
พรอม ขอท่ี 8 ในการเลนเกมควรเปนสิ่งงายๆ หรือ
ประดิษฐ ข้ึนเอง แลวสุดทายการเลนนั้นควรให
นักเรียนมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกาย ซ่ึง
จากลักษณะเกมท่ีดีท่ีกลาวมาจะมีอยู 2 ลักษณะท่ี
เกมทายบัตร (Card Games) ของผูวิจัยไมตรงตาม
ลักษณะเทาท่ีควร คือ ขอท่ี  6 ท่ี เกมของผูวิจัย
จะตองใชการออกเสียงทำใหอาจเกิดการรบกวน
หองเรียนอ่ืนได และ ขอสุดทายซ่ึงเกมทายบัตร 
(Card Games) ของผูวิจัยไมไดออกแบบมาเพ่ือใหมี
การเคลื่อนไหวรางกาย  
 6. การสรางบรรยากาศในการเรียนท่ีดีจาก
การใช เกมทายบั ตร (Card Games) เป นสื่ อเพ่ื อ
เสริมสรางทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน 
ช วยท ำให การเรี ยนรู ของนั ก เรี ยน ดี ข้ึ น  จาก
บรรยากาศท่ีผอนคลายและการเรียนท่ีแตกตาง มี
ความสนุกสนาน ชวยใหการเรียนรู เพ่ิมการจดจำใน
การเรียนไดดียิ่งข้ึน ซ่ึงการผอนคลายทางอารมณ 
และความเครียดในการเรียนรายวิชาอ่ืน จะถูกลดลง
โดยการเลนเกมทายบัตร (Card Games) ท่ีสราง
ความสนุกและเสริมสรางความรูไปในตัว บรรยากาศท่ี
ผอนคลายสงผลใหเกิดผลลัพธในทางบวก ไมเครียด
และไมเกรงกลัวผูวิจัยก็เปนสวนหนึ่งในการสนใจรวม
กิจกรรม ทำใหการเรียนรูเปนไปไดอยางดี รวมท้ัง 
การมีอารมณรวมไปกับเพ่ือนในระหวางการทำกิจกรรม 
ทำใหเกิดการเรียนรู ท่ีมากยิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ กมลวรรณ โดมศรีฟา [2] ท่ีกลาววา
บรรยากาศในการเรียนรูและความผอนคลายของ
นักเรียนท่ีมีตอการเขารวมกิจกรรมสามารถชวยให
เกิดผลลัพธในการเรียนรูท่ีดีได  
 
 
 

ข อ เสน อแน ะ เกี่ ย วกั บ เกมทาย บั ต ร  (Card 
Games) และการดำเนินการวิจัย 
 1. ควรทำภาพประกอบใหเกิดความชัดเจน
ม าก ยิ่ ง ข้ึ น เ พ่ื อ ล ด ค ว าม สั บ ส น ใน เรื่ อ งขอ ง
ความหมายของคำศัพทนั้นๆ 
 2. ควรสรางความเขาใจเรื่องเก่ียวกับเกม
ทายบัตร (Card Games) และวิธีการเลนให กับ
กลุ ม เป าหมายอย างชั ด เจน เพ่ื อลดปญ หาใน 
การดำเนินงาน 
 3. ควรมีผูดูแลในการดำเนินงานกิจกรรม
ตางๆอยางเพียงพอตอจำนวนผูเขารวมกิจกรรม
เพ่ือใหเกิดความราบรื่นในการทำกิจกรรม 
 4. ควรมีผูควบคุมการประเมินผลการทดสอบ
กลุมเปาหมายอยางเพียงพอเพ่ือใหทันตอเวลาท่ีมี
อยางจำกัด และเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 5. การใชเกมทายบัตร (Card Games) ใน
การเสริมสรางทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียน หาก
นำไปใชกับนักเรียนในระดับชั้นอ่ืนๆ ควรตองมี 
การปรับเปลี่ยนรูปแบบประโยคท่ีใช และคำศัพทให
เหมาะสมกับชวงระดับชั้นและวัยของนักเรียน 
เพ่ือใหเกิดผลลัพธท่ีเหมาะสมกับชวงวัย 
 6. ผูดำเนินกิจกรรมควรอธิบายรูปแบบของ
กิจกรรมอยางละเอียด เพ่ือสรางความเขาใจใหแก
ตั วผู เข าร วมและเพ่ื อ ให เกิ ดความราบ รื่ น ใน 
การดำเนินกิจกรรม 
 7. ในการทดสอบวัดความสามารถดาน 
การพูดภาษาอังกฤษ นักเรียนท่ีสามารถพูดไดและมี
ความคลองแคลวมีผลคะแนนเพ่ิมข้ึนมากกวา
นักเรียนท่ีพูดไมคอยได แตในบางกรณีนักเรียนท่ีพูด
ไมคอยไดจะมีผลคะแนนเพ่ิมข้ึน เนื่องจากไดจับคู
กับนักเรียนท่ีพูดไดเกงและมีความคลองแคลวใน
การพู ด  และได รับ แรงกระตุ น  รวม ถึ งความ
ชวยเหลือจากเพ่ือน จึงทำใหการทดสอบดำเนินไป
อยางราบรื่น ดังนั้นจึงควรสังเกตพฤติกรรมการพูด
ของนักเรียน และชวยจับคูสนทนาใหกับนักเรียน
ตามความเหมาะสม 
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ขอเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยครั้งตอไป 
 1. ระยะเวลาในการทำการวิจัยมีผลอยางมาก
ในการทำวิจัย ดั้งนั้น ควรมีระยะเวลาในการดำเนินงาน
ท่ี เหมาะสมและเพียงพอเพ่ือให ไดผลลัพธ ท่ี มี
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 2. การเปลี่ยนกลุมเปาหมายในการทำงานวจิัย
อาจชวยทำใหเห็นการเปรียบเทียบผลลัพธของเกมได
อยางชัดเจนมากข้ึนในกลุมเปาหมายกลุมอ่ืนๆ 
 3. ควรมีการใชเกมทายบัตร (Card Games) 
ในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษดานอ่ืนๆ เชน ทักษะ
ดานการฟง ทักษะดานการอาน เปนตน 
 4. ควรมีการนำเกมทายบัตร (Card Games) 
ไปใชในการบูรณาการในวิชาอ่ืนๆ เพ่ือศึกษาผลลัพธ 
ท่ีจะเกิดข้ึนในการทดลอง 
 5. การเปลี่ยนแปลงแพลตฟอรมสูแพลตฟอรม
ออนไลนสามารถสรางความนาสนใจไดมากยิ่งข้ึน 
 6. ควรมีการศึกษาคนควาเก่ียวกับการสอน
ภาษาตามแนวทฤษฎีธรรมชาติ โดยใชเกมกับทักษะ
การอานและการเขียน 
 7. ควรมีการศึกษาตัวแปรตางๆ ท่ีอาจมีผล
ตอการจัดกิจกรรมในการเลนเกมทายบัตร (Card 
Games) ของนักเรียน หลังจากท่ีไดรับการเรียนรู 
จดจำ ฝกฝน และคุนชินกับการพูดภาษาอังกฤษ 
โดยใชเกมทายบัตร (Card Games) 
 8. ควรมีการศึกษาวิจัยเก่ียวกับสภาวะแวดลอม
ในการจัดการเรียนการสอนของวิชาภาษาอังกฤษระดับ
มัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีสงผลตอการพัฒนาการเรียนรูของ
นักเรียน และแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือการสื่อสารในระดับสูงข้ึน 
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