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ບ ດຄດັຫຍ ໍ້ 
 ການວິໄຈເທ ື່ອນີົ້ເປັນການວິໄຈດ້ານທ ດລອງ (One-shot Case Study) ມີ
ຈຸດປະສ ງເພ ື່ອ 1) ສຶກສາທັກສະການເວ ົ້າ ພາສາອັງກິດຂອງນັກສຶກສາປີ 3 ທີື່ໄດ້ຮັບ
ການສອນຕາມແນວການສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ 2) ເພ ື່ອສຶກສາ
ຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຂອງນັກສຶກສາທີື່ມີຕ ໍ່ການສອນພາສາອັງກິດ ເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍ
ໃຊ້ເກມ ກຸຸ່ມເປ ົ້າໝາຍໄດ້ແກຸ່ນັກສຶກສາປີທີ 3 ສາຂາຄູເຄມີ  ທີື່ກ າລັງສຶກສາໃນ
ພາກຮຽນ 2 ສ ກສຶກສາ 2019-2020 ທີື່ຄະນະສຶກສາສາດ. ເຊິື່ງໄດມ້າຈາກການສຸຸ່ມ

ແບບ (Cluster Random Sampling) ຈ ານວນ 1 ຫ້ອງ ມີນັກສຶກສາທັງໝ ດ 22 
ຄ ນ. ເຄ ື່ອງມ ທີື່ໃຊ້ໃນການທ ດລອງໄດແ້ກຸ່ ແຜນການຈັດການຮຽນຮູ້ຕາມແນວການ
ສອນ ພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ ຈ ານວນ 6 ແຜນ ເວລາ 12 ຊ ົ່ວໂມງ 
ເຄ ື່ອງມ ທີື່ໃຊ້ໃນການເກັບຂ ໍ້ມູນ ໄດ້ແກຸ່ 1) ແບບວັດທັກສະການເວ ົ້າ ແລະ 2) ແບບ

ປະເມີນຄວາມເພິື່ງພ ໃຈ ສະຖິຕິພັນລະນາທີື່ໃຊ້ໃນການວິເຄາະຂ ໍ້ມູນໄດ້ແກຸ່ ເປີເຊັນ, 

ຄຸ່າສະເລຸ່ຍ ແລະ ຄຸ່າຜັນປ່ຽນມາດຖານ. 

 ຜ ນການຄ ົ້ນຄວາ້ພ ບວຸ່າ 
 1. ນັກສຶກສາມີຄະແນນທັກສະພາສາອັງກິດ ເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ 
ຜຸ່ານເກນທີື່ກ ານ ດ 70% ເຊິື່ງຄິດເປັນເປີເຊັນເທ ົ່າກັບ 73.19% ແລະ ຈ ານວນນັກ
ສຶກສາທີື່ຜຸ່ານຄິດເປັນເປີເຊັນເທ ົ່າກັບ 81.48% ສູງກວຸ່າເກນທີື່ກ ານ ດ 
 2. ຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຂອງນັກສຶກສາທີື່ມີຕ ໍ່ແນວການສອນພາສາອັງກິດເພ ື່ອ
ການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ ໂດຍລວມມີຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຢູ່ໃນລະດັບ ຫຼາຍທີື່ສຸດ  
(X̅ =  4.74,   S. D. =  0.42) 
ຄ າສ າຄນັ: ການສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານ, ການສອນໂດຍໃຊເ້ກມ
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Abstract 

 This research applying One-shot Case Study aimed 1) to 

examine the third - year students speaking skill provided by 

Communicative Approach using games, and 2) to investigate 

the student’s satisfaction towards Communicative Approach 

using games. The target group of this study was the third - year 

students who are taking chemistry course in the second 

semester, academic year 2019-2020 at Faculty of Education 

with a total number of 22 by Cluster Random Sampling. The 

research instruments were 6 Communicative Approach Lesson 

Plans, for 12 hours. Moreover, the instruments used for data 

collection were speaking test, and questionnaire. The 

descriptive statistics for analyzing the data included the 

frequency, percentage, mean and standard deviation. 

 The findings were follows: 

 1) The students gained the scores of Communicative 

Approach using games passing defined criteria of 70 percent, 

accounted for 73.19. A number of the students who passed the 

criteria were 81.48 percent, which was higher than the defined 

criteria.  

 2) Overall, the students’ satisfaction towards 

Communicative Approach using games was at the highest level 

( X̅ = 4.74, S.D. = 0.42). 

Keywords: Teaching through communicative approach, 

Teaching English by using games. 

 

1.  ພາກສະເໜ ີ 
 ການຮຽນຮູ້ພາສາຕຸ່າງປະເທດເປັນສິື່ງສ າຄັນຢ່າງຍິື່ງ
ທີື່ຜູ້ຮຽນຈ າເປັນຕ້ອງຮຽນຮູ້ ເພາະສັງຄ ມໂລກປະຈຸບັນເປັນ
ສັງຄ ມຂ ໍ້ມູນຂຸ່າວສານ ຄວາມຈະເລີນກ້າວໜ້າ, ຄວາມ
ເຄ ື່ອນໄຫວ ແລະ ການປ່ຽນແປງ ທາງດ້ານເສດຖະກິດ 
ແລະວັດທະນະທ າມີຜ ນກະທ ບທ ົ່ວເຖິງຢ່າງວຸ່ອງໄວ ບຸກຄ ນ
ໃນສັງຄ ມຕ້ອງຕິດຕ ໍ່ ພ ບປະ ເພ ື່ອດ າເນີນກິດຈະກ າ ເຮັດ
ວຽກສັງຄ ມ ຫຼ  ເສດຖະກິດເພີື່ມຂຶົ້ນ ພາສາຕຸ່າງປະເທດຈຶື່ງ
ກ າຍ ເປັ ນ ເຄ ື່ ອ ງ ມ ອັ ນ ສ າ ຄັ ນ ຫຼ າ ຍ  Ministry of 

Education and Sports (2019) ຫຼັກສູດສ້າງຄູລະດັບ
ມັດທະຍ ມຂອງ ສູນພັດທະນາຄູ ແລະ ກ ມສ້າງຄູໃນປີ 
2019 ໄດ້ກ ານ ດໝວດຄວາມຮູ້ທ ົ່ວໄປ ໃນນັົ້ນພາສາອັງກິດ
ກ ໍ່ກ ານ ດໂດຍລວມ ແລະ ແບຸ່ງເນ ົ້ອໃນການຮຽນຮູ້ອອກ

ເປັນ 4 ເນ ົ້ອໃນການຮຽນຮູ້ ກ ໍ່ຄ : ພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານ, 

ພາສາ ແລະ ວັດທະນະທ າ, ພາສາກັບຄວາມສ າພັນກັບກຸຸ່ມວິ
ຊາການຮຽນຮູ້ອ ື່ນ ແລະ ພາສາກັບຄວາມສ າພັນກັບຊຸມຊ ນ 

ແລະ ໂລກ ໂດຍມີຄວາມມຸ້ງຫວັງໃຫ້ຜູ້ຮຽນໄດ້ຮຽນຮູ້ ແລະ 
ມີເຈຕະຄະຕິທີື່ດີຕ ໍ່ພາສາອັງກິດ ເຊິື່ງສາມາດໃຊ້ພາສາອັງກິດ
ສ ື່ສານໃນສະຖານນະການຕຸ່າງໆ ເພ ື່ອການສະແຫຸ່ວງ ຫາ
ຄວາມຮູ້ ໃຊ້ໃນການປະກອບອາຊີບ ແລະ ການສຶກສາຕ ໍ່ໃນ
ລະດັບທີື່ສູງຂຶົ້ນ ລວມທັງມີຄວາມຮູ້ຄວາມເຂ ົ້າໃຈໃນເລ ື່ອງ
ລາວ ແລະ ວັດທະນະທ າ ອັນຫຼາກຫຼາຍຂອງປະຊາຄ ມໂລກ 
ແລະ ສາມາດ ນ າຄວາມຄິດ ແລະ ວັດທະນະທ າລາວຖຸ່າຍ
ທອດໄປຍັງສັງຄ ມໂລກໄດ້ຢ່ າງສ້າງສັນ Ministry of 

Education and Sports (2019). 
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 ທັກສະການເວ ົ້າໃນການຮຽນການສອນພາສາອັງກິດ
ນັບວຸ່າເປັນທັກສະທີື່ສ າຄັນ ແລະ ຈ າເປັນເພາະຜູ້ທີື່ເວ ົ້າໄດ້
ຄວນສາມາດຟັງຜູ້ອ ື່ນເວ ົ້າໄດ້ ເຂ ົ້ າໃຈ Bunpa (2007)  
ແລະ ຍັງເປັນທັກສະທີື່ຜູ້ຮຽນທຸກຄ ນມຸ້ງຫວັງທີື່ຈະໃຫ້ປະ
ສ ບຄວາມສ າເລັດແຕຸ່ຄວາມເປັນຈິງການເວ ົ້າພາສາອັງກິດ
ຂອງຄ ນໄທຍັງປະສ ບບັນຫາ Phongpanich (2011) ນັົ້ນ
ຄ ຜູ້ຮຽນຍັງບ ໍ່ສາມາດນ າພາສາອັງກິດໄປໃຊ້ໃນສະຖານນະ
ການຈິງໄດ້ເທ ົ່າທີື່ຄວນ Suratchawadee (1992)  ແມຸ່ນ
ປະຈຸບັນການຈັດການຮຽນການສອນພາສາອັງກິດໃນ
ປະເທດລາວປ່ຽນໄປຈາກທີື່ເຄີຍໃຫ້ຜູ້ຮຽນ ຮຽນຮູ້ດ້ວຍ
ການທຸ່ອງຈ າຫຼັກໄວຍາກອນຕຸ່າງໆ ມາສູຸ່ການກະຕຸ້ນໃຫ້ຜູ້
ຮຽນມີສຸ່ວນຮຸ່ວມ ແລະ ມີຄວາມສະໜຸກສະໜານ ມີປະຕິ
ສ າພັນລະຫວຸ່າງຜູ້ຮຽນແລະຜູ້ສອນຫຼາຍຂຶົ້ນ ໂດຍການນ າ
ວິທີການສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານມາໃຊ້ຫຼ ທີື່ຮຽກວຸ່າ 
Communicative Approach ຢ່າງໃດກ ໍ່ຕາມທັກສະການ
ເວ ົ້າຍັງເປັນທັກສະທີື່ຍາກຕ ໍ່ການຈັດກິດຈະກ າການຮຽນ
ການສອນພາສາອັງກິດ Pudla (2010). 
 ການຈັດຂະບວນການຮຽນຮູ້ທີື່ສອດຄຸ່ອງກັບພ ົ້ນ
ຖານຄວາມສ ນໃຈແລະທ າມະຊາດຂອງເດັກ ສາມາດຊຸ່ວຍ
ກະຕຸ້ນ ແລະ ພັດທະນາທັກສະການເວ ົ້ າຂອງເດັກໄດ້  
(Cameron, 2001; Pinter, 2006) ໂດຍສະເພາະເດັກ
ນັກຮຽນໄວປະຖ ມສຶກສາຈ ນເຖິງນັກຮຽນລະດັບມັດທະຍ ມ
ສຶກສາຕອນຕ ົ້ນ ເຊິື່ງເປັນໄວທີື່ມັກການເຄ ື່ອນໄຫວ ການ
ແຂຸ່ງຂັນ ບ ໍ່ມັກນັົ່ງຢູ່ກັບທີື່ ເພ ື່ອຟັງສິື່ງທີື່ຄູເວ ົ້າ ຫຼ  ອະທິບາຍ

ດ ນໆ ດັົ່ງນັົ້ນ, ຄູຈຶື່ງຈ າເປັນຕ້ອງເລ ອກວິທີການ ຫຼ  ຮູບ

ແບບການສອນທີື່ໃຊ້ເກມປະກອບເພ ື່ອຊຸ່ວຍໃຫ້ນັກຮຽນມີ
ຄວາມເຊ ື່ອໝັົ້ນໃນຕ ນເອງເຝິກໃຫ້ນັກຮຽນຮູ້ຈັກຄິດ ແລະ 
ຕັດສິນໃຈດ້ວຍຕ ນເອງ ບ ໍ່ແມຸ່ນໃຫ້ຄູເປັນຜູ້ກ າກັບບ ດບາດ 
ແລະ ການໃຊ້ເກມປະກອບການສອນຈະຊຸ່ວຍໃຫ້ບັນຍາ
ກາດໃນການຮຽນຮູ້ເປັນໄປດ້ວຍຄວາມໜ້າສ ນໃຈ ດຶງດູດ
ໃຈ ແລະ ສະໜຸກສະໜານ ອີກທັງຍັງຊຸ່ວຍໃຫ້ນັກຮຽນ
ເກີດທັດສະນະຄະຕິທີື່ດີຕ ໍ່ວິຊາທີື່ຮຽນອີກດ້ວຍ Sripitak, 

Damjang  (2008).   
 ໃນສ ກສຶກສາ 2018-2019 ພ ບວຸ່ານັກສຶກສາ ສາ
ຂາຄູເຄມີປີ 3 ທີື່ຄະນະສຶກສາສາດ ມີທັກສະດ້ານການເວ ົ້າ

ພາສາອັງກິດຢູ່ໃນລະດັບທີື່ຕ້ອງປັບປຸງ SouphanouVong 

University (2018) ເທ ົ່າກັບ 41.50% ຂອງນັກສຶກສາ
ທັງໝ ດ. ທັງນີົ້, ມີສາເຫດຈາກການທີື່ນັກສຶກສາມີທັດສະ
ນະຄະຕິທີື່ບ ໍ່ດີຕ ໍ່ການຮຽນພາສາອັງກິດ, ເນ ື່ອງຈາກນັກສຶກ
ສາເຫັນວຸ່າເປັນລາຍວິຊາການຮຽນຮູ້ທີື່ຍາກ ບ ໍ່ສາມາດສ ື່
ສານໄດ້ ຄູຜູ້ສອນເນັົ້ນການສອນໄວຍາກອນ ເຮັດໃຫ້ນັກ
ຮຽນຮູ້ສຶກຕຶງຄຽດເວລາຮຽນ ລວມທັງບ ໍ່ເປີດໂອກາດໃຫ້
ນັກສຶກສາໄດ້ມີປະຕິສ າພັນ ລະຫວຸ່າງ ນັກສຶກສາດ້ວຍກັນ
ເອງ ແລະ ລະຫວຸ່າງຄູຜູ້ສອນ ກັບນັກສຶກສາໃນລະຫວຸ່າງ
ຮຽນ ຈາກສະພາບບັນຫາທີື່ພ ບຈະເຫັນໄດ້ວຸ່າວິທີການທີື່ຈະ
ສ ົ່ງເສີື່ມການຮຽນພາສາອັງກິດໂດຍສະເພາະທັກສະການເວ ົ້າ
ພາສາອັງກິດໃຫ້ໄດ້ຜ ນນັົ້ນຕ້ອງເລີື່ມ ທີື່ການສ້າງທັດສະນະ
ຄະຕິທີື່ດີຕ ໍ່ການຮຽນພາສາອັງກິດ ກ ໍ່ຄ  ການເລີື່ມຈາກສິື່ງທີື່
ຜູ້ຮຽນມັກ. 
 ຈາກການທິດສະດີ ແລະ ງານວິໄຈທີື່ກຸ່ຽວຂ້ອງ ເຊິື່ງຜູ້
ວິໄຈໄດ້ສຶກສາ ກ ໍ່ຄ ການນ າໃຊ້ເກມເພ ື່ອພັດທະນາທັກສະ
ການເວ ົ້າພ ບວຸ່າ ການນ າໃຊ້ເກມໃນການພັດທະນາທັກສະ
ການເວ ົ້າ ສາມາດສ້າງແຮງຈູງໃຈໃນການຮຽນຂອງຜູ້ຮຽນ, 

ກະຕຸ້ນໃຫ້ຜູ້ຮຽນຢາກມີສຸ່ວນຮຸ່ວມໃນກິດຈະກ າ ຈາກການ
ແຂຸ່ງຂັນ, ມີຄວາມສະໜຸກສະໜານ ແລະ ຜຸ່ອນຄາຍລຸດ
ຄວາມຕຶງຄຽດໃນຊ ົ່ວໂມງຮຽນ ກ້າເວ ົ້າ ກ້າສະແດງອອກ ຜູ້
ຮຽນມີເຈຕະຄະຕິທີື່ດີຕ ໍ່ພາສາອັງກິດ ເຮັດໃຫ້ທັກສະການ
ເວ ົ້າຂອງຜູ້ຮຽນພັດທະນາສູງຂຶົ້ນ ແລະ ມີປະສິດທິພາບ. ດັົ່ງ
ນັົ້ນ, ຜູ້ວິໄຈຈຶື່ງມີຄວາມສ ນໃຈທີື່ຈະນ າໃຊ້ເກມເຂ ົ້າໃນການ
ພັດທະນາທັກສະການເວ ົ້າພາສາອັງກິດຂອງນັກສຶກສາ ສາ
ຂາຄູເຄມີ ປີທ ີ3 ທີື່ພາກວິຊາຄູວິທະຍາສາດທ າມະຊາດ  ຄະ
ນະສຶກສາສາດ ມະຫາວິທະຍາໄລສຸພານຸວ ງ. 

ໂດຍມີຈຸດປະສ ງຂອງວິໄຈໃນຄັົ້ງນີົ້ຄ : ເພ ື່ອສຶກສາ 
ທັກສະການເວ ົ້າພາສາອັງກິດຂອງນັກສຶກສາ ສາຂາຄູເຄມີປີ
ທີ 3 ທີື່ໄດ້ຮັບການສອນພາສາອັງກິດຕາມແນວການສອນ
ພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ ແລະ ເພ ື່ອສຶກສາຄວາມ
ເພິື່ງພ ໃຈຂອງນັກສຶກສາ ສາຂາຄູເຄມີປີທີ 3 ທີື່ມີຕ ໍ່ການ
ສອນພາສາອັງກິດຕາມແນວການສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່
ສານໂດຍໃຊເ້ກມ.  
2.  ເຄ ື່ອງມ  ແລະ ວທິກີານຄ ົ້ນຄວາ້ 
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2.1  ເຄ ື່ອງມ  ແລະ ການຫາຄນຸນະພາບຂອງເຄ ື່ອງມ   
 1) ນ າແຜນການຈັດການຮຽນຮູ້ທີື່ສ້າງຂຶົ້ນສະເໜຕີ ໍ່ຜູ້
ຊຸ່ຽວຊານ ດ້ານເນ ົ້ອໃນວິຊາພາສາອັງກິດ, ດ້ານການຂຽນ
ແຜນການຈັດການຮຽນຮູ້, ດ້ານຫຼັກສູດ ແລະ ການສອນ 
ແລະ ດ້ານການວັດ ແລະ ປະເມີນຜ ນການສຶກສາ ເພ ື່ອກວດ
ສອບຄວາມຖ ກຕ້ອງດ້ານເນ ົ້ອໃນ, ດ້ານການໃຊ້ພາສາ, ເວ 
ລາ, ຮູບແບບການຈັດການຮຽນຮູ້, ດ້ານການວັດ ແລະ ປະ
ເມີນຜ ນ, ຫາຄຸ່າຄວາມທຸ່ຽງຕ ງດ້ານເນ ົ້ອໃນ ພ້ອມທັງໃຫ້ຂ ໍ້
ສະເໜີແນະ ຜ ນການປະເມີນແຜນການຈັດການຮຽນຮູ້ໃນ
ທຸກຂ ໍ້ມີຄຸ່າດັດຊະນີຄວາມສອດຄຸ່ອງເທ ົ່າກັບ 1.00 ແລະ ມີ
ຄຸ່າດັດຊະນີຄວາມສອດຄຸ່ອງທັງສະບັບເທ ົ່າກັບ 1.00. 
 2) ແບບວັດທັກສະການເວ ົ້າພາສາອັງກິດເພ ື່ອການສ ື່
ສານ ເປັນແບບສອບປາກເປ ົ່າ ຈ ານວນ 20 ຂ ໍ້ 20 ສະຖາ 
ນະການໂດຍຜູ້ວິໄຈເປັນຜູ້ທ ດສອບເວ ົ້າຄູຸ່ກັບນັກສຶກສາໃຊ້
ສອບນອກເວລາຮຽນ ໃຫ້ນັກສຶກສາຕອບຄ າຖາມ ຈາກສະ 
ຖານນະການທີື່ກ ານ ດໃຫ້ ໃຊ້ເກນໃຫ້ຄະແນນຕາມແນວ
ຄິດຂອງ David (1969) ໂດຍຢຶດຄວາມຖ ກຕ້ອງໃນການ
ອອກສຽງ (Pronunciation) ຄວາມຄຸ່ອງແຄ້ວໃນການໃຊ້
ພາສາ (Fluency) ຄວາມສາມາດໃນການສ ື່ສານໃຫ້ຜູ້ອ ື່ນ
ເຂ ົ້າໃຈໃນສິື່ງທີື່ຕ ນເວ ົ້າ (Comprehension) ກວດສອບ
ຄຸນນະພາບເຄ ື່ອງມ ດ້ວຍການກວດສອບຄວາມທຸ່ຽງຕ ງ 
ດ້ານເນ ົ້ອໃນ ແລະ ປະເມີນຄຸ່າດັດຊະນີຄວາມສອດຄຸ່ອງ
ຂອງຂ ໍ້ສອບກັບຈຸດປະສ ງເປັນລາຍຂ ໍ້ (IOC) ແລ້ວຫາຜ ນ
ລວມຂອງຄະແນນຄວາມຄິດເຫັນຂອງຜູ້ຊຸ່ຽວຊານ ທັງໝ ດ
ເປັນລາຍຂ ໍ້ ຜ ນການກວດສອບຄຸນນະພາບເຄ ື່ອງມ ພ ບວຸ່າ
ຄຸ່າ IOC ຈາກການປະເມີນຂອງຜູ້ຊຸ່ຽວຊານທັງ 3 ທຸ່ານ 
ຂອງຂ ໍ້ສອບທັງ 20 ຂ ໍ້ ແຕຸ່ລະຂ ໍ້ມີຄຸ່າ IOC ເທ ົ່າກັບ 1.00 
ຈາກນັົ້ນ ນ າແບບວັດທັກສະໄປໃຊ້ກັບນັກສຶກສາ ຫຼັດສູດຄູ
ພາສາອັງກິດປີທີື່ 3 ເຊິື່ງບ ໍ່ແມຸ່ນກຸຸ່ມຕ ວຢ່າງ ແລະ ເຄີຍຮຽນ
ເນ ົ້ອໃນນີົ້ແລ້ວເພ ື່ອຫາຄຸ່າອ ານາດຈ າແນກຂອງແບບທ ດ
ສອບວັດທັກສະການເວ ົ້ າ ໂດຍໃຊ້ວິທີ  Item – total 

Correlation ໃຊ້ສູດສະຫະສ າພັນຢ່າງງຸ່າຍຂອງເພຍສັນ 
Srisa-at (2000). ແລ້ວຄັດເລ ອກຂ ໍ້ສອບສະບັບຈິງ ຈ າ   
ນວນ 15 ຂ ໍ້, ຂ ໍ້ລະ 5 ຄະແນນ ທີື່ມີຄຸ່າ ອ ານາດຈ າແນກ 
(r) ຕັົ້ງແຕຸ່ 0.25 ເຖິງ 0.75 ແລ້ວ ນ າແບບວັດທັກສະການ

ເວ ົ້າທີື່ຄັດເລ ອກໄວຈ້ ານວນ 15 ຂ ໍ້ ວິເຄາະຫາຄຸ່າຄວາມເຊ ື່ອ
ໝັົ້ນຂອງແບບວັດທັກສະການເວ ົ້າທັງສະບັບ ໂດຍໃຊ້ຄຸ່າສ າ
ປະສິດອານຟາ (Alpha Coefficient) ຂອງຄອນບັດ 

(Cronbach) (ບຸນຊ ມ, 2545) ໄດ້ເທ ົ່າກັບ 0.87 ຈາກ

ນັົ້ນ, ຈຶື່ງນ າໄປທ ດສອບກັບນັກສຶກສາກຸຸ່ມຕ ວຢ່າງ.  
 3) ແບບປະເມີນຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຂອງນັກສຶກສາທີື່ມີ
ຕ ໍ່ການສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ ເປັນແບບ
ລະບ ບມາດຕາສຸ່ວນປະມານຄຸ່າ (Rating Scale) 5 ລະດັບ
ຕາມວິທີຂອງ Likert ຈ ານວນ 5 ດ້ານ 20 ຂ ໍ້ ໃນແຕຸ່ລະຂ ໍ້
ມີຕ ວເລ ອກ 5 ລະດັບ ຕາມຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຂອງນັກສຶກສາ 
ຄ : ລຽງຈາກຫຼາຍທີື່ສຸດ (5) ຫຼາຍ (4) ປານກາງ (3) ນ້ອຍ 
(2) ແລະນ້ອຍທີື່ສຸດ (1) ກວດສອບຄຸນນະພາບເຄ ື່ອງມ 
ໂດຍຜູ້ຊຸ່ຽວຊານປະເມີນຄວາມທຸ່ຽງຕ ງດ້ານໂຄງສ້າງ IOC 

(Index of Item Objective Congruence) ຈາກນັົ້ນນໍາ

ຂ ໍ້ມູນມາວິເຄາະຫາຄຸ່າດັດຊະນີຄວາມສອດຄຸ່ອງໂດຍໃຊ້ສູດ 
IOC ໂດຍມີເກນໃຫ້ຄະແນນ ຄ  +1 ໝາຍເຖິງສອດຄຸ່ອງ 
0 ໝາຍເຖິງ ບ ໍ່ແນຸ່ໃຈ ແລະ -1 ໝາຍເຖິງບ ໍ່ສອດຄຸ່ອງ ຜ ນ
ປະກ ດວຸ່າ ຄຸ່າຄວາມທຸ່ຽງຕ ງດ້ານໂຄງສ້າງລາຍຂ ໍ້ມີຄຸ່າຕັົ້ງແຕຸ່ 
0.00 - 1.00 ຄັດເລ ອກແບບປະເມີນທີື່ມີຄຸ່າ IOC ຕັົ້ງແຕຸ່ 
0.67 -1.00 ໄປໃຊ້ກັບນັກສຶກສາ ຫຼັດສູດຄູພາສາອັງກິດປີ
ທີື່ 3 ເຊິື່ງບ ໍ່ແມຸ່ນກຸຸ່ມຕ ວຢ່າງ ແລະ ເຄີຍຮຽນເນ ົ້ອໃນນີົ້ແລ້ວ 
ຈ ານວນ 20 ຄ ນ ແລ້ວນ າຄະແນນທີື່ໄດ້ຫາຄຸ່າຄວາມເຊ ື່ອ
ໝັົ້ນຂອງແບບປະເມີນຄວາມເພິື່ງພ ໃຈທັງສະບັບ ໂດຍໃຊ້
ຄຸ່າສ າປະສິດອານຟາ (Alpha Coefficient) ຂອງຄອນ
ບາກ (Cronbach) Srisa-at (2000) ໄດ້ຄຸ່ າເທ ົ່ າກັ ບ 

0.79 ຈາກນັົ້ນ ນ າແບບສອບຖາມຄວາມຄວາມເພິື່ງພ ໃຈ
ຂອງນັກສຶກສາທີື່ມີຕ ໍ່ການຈັດການຮຽນຮູ້ຕາມແນວການ
ສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມສະບັບທີື່ສ ມບູນ
ແລ້ວໄປໃຊກ້ັບກຸຸ່ມຕ ວຢ່າງ.  
2.2  ວທິດີ າເນນີການຄ ົ້ນຄວາ້ 
2.2.1 ກຸຸ່ມຕ ວຢາ່ງທີື່ໃຊໃ້ນການຄ ົ້ນຄວາ້ 

ກູຸ່ມຕ ວຢ່າງທີື່ໃຊ້ໃນການຄ ົ້ນຄວ້າຄັົ້ງນີົ້ແມຸ່ນ
ນັກສຶກສາ ປີທີ 3 ຈ ານວນ 22 ຄ ນ ໂດຍໃຊ້ການສຸຸ່ມແບບ 
(Cluster Random Sampling) ທີື່ສັງກັດຢູ່ໃນຫຼັກສູດວິ
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ຊາຄູເຄມີ ພາກວຊິາຄູວິທະຍາສາດທ າມະຊາດ ຄະນະສຶກສາ
ສາດ ມະຫາວິທະຍາໄລສຸພານຸວ ງ ສ ກຮຽນ 2019-2020.  
2.2.2 ເນ ົ້ອໃນທີື່ໃຊໃ້ນການຄ ົ້ນຄວາ້  
 ເນ ົ້ອໃນທີື່ໃຊ້ໃນການຄ ົ້ນຄວ້າໃນຄັົ້ງນີົ້ເປັນເນ ົ້ອໃນວິ
ຊາພາສາອັງກິດພ ົ້ນຖານ 3 ລະຫັດວິຊາ 0903704 ຂອງ
ຫຼັກສູດສ້າງຄູມັດທະຍ ມສອນໄດ້ແຕຸ່ ມ.1 ເຖິງ ມ.7 ຂອງ

ກະຊວງສຶກສາທິການ ແລະ ກິລາ ປີ 2019 ເລ ື່ອງ ການສ ື່
ສານ. 
2.2.3 ຕ ວປຽ່ນທີື່ໃຊເ້ຂ ົ້າໃນການຄ ົ້ນຄວາ້  

 - ຕ ວປ່ຽນຕ ົ້ນ: ການຈັກການຮຽນຮູ້ ໂດຍໃຊເ້ກມ. 
 - ຕ ວປ່ຽນຕາມ ປະກອບມີ: ທັກສະການສ ື່ສານ 
ແລະ ຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຕ ໍ່ການຮຽນໂດຍໃຊ້ເກມ. 
2.2.4 ແບບແຜນການຄ ົ້ນຄວ້າ 

ນ າໃຊແ້ບບແຜນການຄ ົ້ນຄວ້າແບບກູຸ່ມດຽວ (The 

One-Short Case Study  ) Srisa-at (2000).  
ທ ດລອງ ທ ດສອບຫັຼງ 

X O2 

X ທ ດລອງຈັດການຮຽນ-ການສອນແບບໃຊ້ເກມ.     
O2 ການທ ດສອບຫັຼງການສອນແບບໃຊ້ເກມ. 
2.2.5 ການເກບັລວບລວມຂ ໍ້ມນູ  
 ການເກັບລວບລວມຂ ໍ້ມູນຜູ້ຄ ົ້ນຄວ້າ ດ າເນີນການ
ເກັບລວບລວມຂ ໍ້ມູນໃນພາກຮຽນທີື່ 2 ສ ກສຶກສາ 2019-

2020 ໂດຍເກັບຂ ໍ້ມູນກັບກຸຸ່ມຕ ວຢ່າງເຊິື່ງເປັນນັກສຶກສາ 
ຫຼັກສູດຄູເຄມີປີທີື່ 3 ພາກວິຊາຄູວິທະຍາສາດທ າມະຊາດ 
ຄະນະສຶກສາສາດ ມະຫາວິທະຍາໄລສຸພານຸວ ງ ມີຂັົ້ນຕອນ
ດັົ່ງຕ ໍ່ໄປນີົ້. 
 1) ປະຖ ມນິເທດນັກສຶກສາ ເພ ື່ອຊີົ້ແຈງແນວທາງ
ການດ າເນີນການສອນພາສາອັງກິດຕາມຮູບແບບການສອນ
ເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍໃຊເ້ກມໃຫ້ນັກສຶກສາເຂ ົ້າໃຈ.  
 2) ດ າເນີນການຈັດກິດຈະກ າການຮຽນຮູ້ ຕາມ
ແຜນການຈັດການຮຽນຮູ້ທີື່ສ້າງຂຶົ້ນຈ ານວນ 6 ແຜນ ເວລາ 
12 ຊ ົ່ວໂມງ.  
 3) ເມ ື່ອຈັດກິດຈະກ າການຮຽນຮູ້ຄ ບທຸກແຜນການ
ຈັດການຮຽນຮູ້ ເກັບຮວບຮວມຂ ໍ້ມູນໂດຍໃຊແ້ບບວັດທັກ
ສະການເວ ົ້າສ າລັບນັກສຶກສາໃນຊຸ່ວງເວລານອກຕາຕະລາງ
ຮຽນ. 

 4) ຫຼັງການວັດທັກສະການເວ ົ້າໃຫ້ນັກສຶກສາເຮັດ
ແບບປະມິນຄວາມເພິື່ງພ ໃຈໃນເວລານອກຕາຕະລາງຮຽນ.  
 5) ນ າຜ ນການວັດທັກສະການເວ ົ້າພາສາອັງກິດ 
ແລະ ແບບປະເມີນຄວາມເພິື່ງພ ໃຈມາວິເຄາະ ທາງສະຖິຕິ 
ແລະ ສະຫຼຼູບຜ ນ.  
2.2.6 ການວເິຄາະຂ ໍ້ມນູ ແລະ ສະຖຕິທິີື່ໃຊ ້
 ການ ວິ ເຄາະຂ ໍ້ ມູ ນໃນຄັົ້ ງນີົ້  ຜູ້ ຄ ົ້ ນຄວ້ າໄດ້ ໃ ຊ້  
Microsoft Excel 2019.  ເຂ ົ້າໃນການຄິດໄລຸ່ຫາຄຸ່າສະຖິ
ຕິຕຸ່າງໆ. 
 (1) ແບບວັດທກັສະການເວ ົ້າພາສາອງັກດິ 
 - ນ າຄະແນນທີື່ນັກສຶກສາເຮັດໄດ້ຈາກແບບວັດທັກ
ສະການເວ ົ້າ ຊອກຫາຄຸ່າເປີເຊັນ ແລ້ວປຽບທຽບເກນ ການ
ຜຸ່ານທີື່ກ ານ ດໄວ້ຄ  70% ຂອງຄະແນນເຕັມ (ໝາຍຄວາມ
ວຸ່າຄະແນນບ ໍ່ນ້ອຍກວຸ່າ 52.5 ຄະແນນ). 
 - ຈ ານວນນັກສຶກສາທີື່ມີຄະແນນຜຸ່ານ 70% ຂອງ
ຄະແນນເຕັມ ຊອກຫາຄຸ່າເປີເຊັນ (70% ) ຂອງນັກສຶກສາ
ທັງໝ ດ ປຽບທຽບເກນການຜຸ່ານທີື່ກ ານ ດ ກ ໍ່ຄ ນັກສຶກສາບ ໍ່
ນ້ອຍກວຸ່າ 70%  ມີຄະແນນທັກສະການເວ ົ້າຜຸ່ານເກນ 
70% ຂອງຄະແນນເຕັມ. 
 (2) ແບບປະເມນີຄວາມເພິື່ງພ ໃຈ 
 ການວິເຄາະຜ ນການເຮັດແບບປະເມີນຄວາມເພິື່ງພ 
ໃຈຂອງນັກສຶກສາທີື່ມີຕ ໍ່ການສອນຕາມຮູບແບບການສອນ 
ພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ ໃນວິຊາພາສາອັງກິດ
ພ ົ້ນຖານ 3 ລະຫັດວິຊາ 0903704 ໂດຍນ າຄະແນນທີື່ນັກ
ສຶກສາ ເຮັດແບບປະເມີນ ມາຊອກຫາຄຸ່າສະເລຸ່ຍ ແລະ ຄຸ່າ
ຜັນປ່ຽນມາດຖານ ປຽບທຽບເກນການແປຄວາມໝາຍ
ຂອງລະດັບຄວາມເພິື່ງພ ໃຈ Srisa-at (2000) ດັົ່ງນີົ້: 
 4.51 – 5.00 ໝາຍເຖິງ ເພິື່ງພ ໃຈຫຼາຍທີື່ສຸດ 
 3.51 – 4.50 ໝາຍເຖິງ ເພິື່ງພ ໃຈຫຼາຍ 
 2.51 – 3.50 ໝາຍເຖິງ ເພິື່ງພ ໃຈປານກາງ 
 1.51 – 2.50 ໝາຍເຖິງ ເພິື່ງພ ໃຈນ້ອຍ 
 1.00 – 1.50 ໝາຍເຖິງ ເພິື່ງພ ໃຈນ້ອຍທີື່ສຸດ 
3.  ຜ ນໄດຮ້ບັ 

 1. ນັກສຶກສາທີື່ມີຄະແນນທັກສະພາສາອັງກິດເພ ື່ອ
ການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ ໂດຍມີຄຸ່າສະເລຸ່ຍ 54.91 ຄະ
ແນນ ແລະ ຄິດເປັນເປີເຊັນເທ ົ່າກັບ 73.21% ແລະ ມີນັກ
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ສຶກສາຈ ານວນ 18 ຄ ນ ທີື່ຜຸ່ານເກນທີື່ກ ານ ດໄວ້ ແລະ ຄິດ
ເປັນເປີເຊັນເທ ົ່າກັບ 81.81% ຂອງນັກສຶກສາທັງໝ ດ 
ລາຍລະອຽດດັົ່ງຕາຕະລາງທີື່ 1. 

 2. ຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຂອງນັກສຶກສາທີື່ມີຕ ໍ່ການສອນ
ຕາມຮູບແບບການສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ 
ຢູ່ໃນລະດັບ ມີຄວາມ້ພິື່ງພ ໃຈຫຼາຍທີື່ສຸດ (X̅  =  474,

S. D. =  0.42) ເມ ື່ອພິຈ າລະນາເປັນລາຍດ້ານພ ບວຸ່າ ນັກ
ສຶກສາມີຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຢູ່ໃນລະດັບຫຼາຍທີື່ສຸດ ທັງ 5 ດ້ານ 

ຄ : ດ້ານຂັົ້ນສອນ, ດ້ານການຫຼິົ້ນເກມ, ດ້ານນ າເຂ ົ້າສູຸ່ບ ດ
ຮຽນ, ດ້ານການວັດປະເມີນຜ ນ ແລະ ດ້ານການສະຫຼຼູບເນ ົ້ອ
ໃນ ຕາມລ າດັບ. 
4. ວພິາກຜ ນ 

 1) ຄະແນນທັກສະພາສາອັງກິດເພ ື່ອການສ ື່ສານ 
ໂດຍໃຊ້ເກມ ສະເລຸ່ຍ 54.91 ຄະແນນ ຄິດເປັນເປີເຊັນເທ ົ່າ
ກັບ 73.21% ຂອງຄະແນນເຕັມ ແລະ ມີຈ ານວນນັກສຶກ
ສາທີື່ຜຸ່ານເກນທີື່ກ ານ ດໄວ້ 18 ຄ ນຈາກນັກສຶກສາທັງໝ ດ 
22 ຄ ນ ຄິດເປັນເປີເຊັນເທ ົ່າກັບ 81.81% ຂອງນັກສຶກສາ
ທັງໝ ດ ເຊິື່ງເມ ື່ອປຽບທຽບເກນທີື່ຕັົ້ງໄວ້ຄ  70/70. ດັົ່ງນັົ້ນ
, ຈຶື່ງຜຸ່ານເກນ ນັບທັງຄະແນນຂອງນັກສຶກສາ ແລະ ຈ າ 
ນວນນັກສຶກສາ ເຊິື່ງໝາຍຄວາມວຸ່າ ເກມເປັນກິດຈະກ າທີື່
ຊຸ່ວຍໃຫ້ຜູ້ຮຽນມີຄວາມກະຕ ລ ລ ົ້ນ ສາມາດເກີດການຮຽນ
ຮູ້ໄດ້ຕາມວັດຖຸປະສ ງທີື່ກ ານ ດສອດຄຸ່ອງກັບ Khamanee 

(2016) ໄດ້ເວ ົ້າໄວ້ວຸ່າ ການຈັດການຮຽນຮູ້ໂດຍໃຊ້ເກມ
ເປັນຂະບວນການທີື່ຜູ້ສອນໃຊ້ໃນການຊຸ່ວຍໃຫຜູ້້ຮຽນເກີດ
ການຮຽນຮູ້ຕາມວັດຖຸປະສ ງທີື່ກ ານ ດໂດຍການໃຫ້ຜູ້ຮຽນ
ຫຼິົ້ນເກມຕາມກະຕິກາ ເນ ົ້ອໃນ ແລະ ນ າຂ ໍ້ມູນຂອງເກມ 
ພຶດຕິກ າການຫຼິົ້ນ ວິທີການຫຼິົ້ນ ແລະ ຜ ນການຫຼິົ້ນເກມ
ຂອງຜູ້ຮຽນ ມາອະພິປາຍເພ ື່ອສະຫຼຼູບຜ ນການຮຽນຮູ້ ເປັນ
ວິທີຊຸ່ວຍໃຫ້ຜູ້ຮຽນເກີດການຮຽນຮູ້ໂດຍການເຫັນປະຈັກ
ຕາດ້ວຍຕ ນເອງ ເຮັດໃຫ້ການຮຽນຮູ້ນັົ້ນມີຄວາມໝາຍ 
ສອດຄຸ່ອງກັບ Morrow (1997) ທີື່ ເວ ົ້າວຸ່າເກມໃຊ້ຫຼິົ້ນ 
ພັກຜຸ່ອນຫຼັງຈາກການຈັດການຮຽນຮູ້ແລ້ວ ຊຸ່ວຍໃຫ້ນັກ
ຮຽນມີຄວາມສ ນໃຈແລະມີຄວາມກ້າວໜ້າໃນການໃຊ້
ພາສາ ຊຸ່ວຍສະໜັບສະໜູນໃຫ້ນັກຮຽນມີການຮຽນຮູ້ດີຂຶົ້ນ 
ມີກິດຈະກ າ ຕິດຕ ໍ່ສ ື່ສານຮຸ່ວມກັນ ມີການສ້າງຄວາມ
ເຂ ົ້າໃຈໃນການໃຊ້ພາສາດີ ອີກທັງຍັງສອດຄຸ່ອງກັບງານວິ

ໄຈຂອງ Uanpakdee (2005) ທີື່ສຶກສາທັກສະການສ ື່
ສານພາສາອັງກິດໂດຍໃຊ້ເກມຂອງນັກຮຽນ ພ ບວຸ່າຜ ນ
ການຮຽນວິຊາພາສາອັງກິດເພ ື່ອການສ ື່ສານສູງກວຸ່າເກນ
ຄວາມອ້ອມຮູ້ທີື່ກ ານ ດໄວ້ 70% ເທ ົ່າກັບ 80.72% ແລະ 
ມີນັກຮຽນຜຸ່ານເກນຄວາມຮອບຮູ້ເທ ົ່າກັບ 82.93% ເຊິື່ງ
ສູງກວຸ່າເກນທີື່ກ ານ ດໄວ້ຄ  70% ນອກຈາກນີົ້ເມ ື່ອສຶກສາ
ງານວິໄຈຂອງ Srimahonnam (2007) ທີື່ສຶກສາທັກສະ
ການສ ື່ສານພາສາອັງກິດໂດຍໃຊ້ເກມພ ບວຸ່າ ນັກຮຽນມີຜ ນ
ການຮຽນວິຊາພາສາອັງກິດເພ ື່ອການສ ື່ສານຜຸ່ານເກນຄວາມ
ຮອບຮູ້ທີື່ກ ານ ດໄວ້ 70% ຄິດເປັນເປີເຊັນເທ ົ່າກັບ 77.86 

% ແລະ ມີຈ ານວນນັກຮຽນທີື່ຜຸ່ານເກນຄວາມອ້ອມຮູ້ທີື່ກ າ
ນ ດໄວ້ 70% ຄິດເປັນເຊັນເທ ົ່ າກັບ 91.67% ແລະ ຍັງ
ສອດຄຸ່ອງກັບງານວິໄຈຂອງ Thangsathirasima (2011) 

ທີື່ເຮັດການວິໄຈເພ ື່ອພັດທະນາທັກສະພາສາອັງກິດເພ ື່ອ
ການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ ຜ ນການວິໄຈ ພ ບວຸ່າ ນັກຮຽນມີ
ຄະແນນທັກສະພາສາອັງກິດເພ ື່ອການສ ື່ສານຄິດເປັນເຊັນ
ເທ ົ່າກັບ 82.17% ແລະ ມີຈ ານວນນັກຮຽນທີື່ຜຸ່ານເກນຄິດ
ເປັນເປີເຊັນເທ ົ່າກັບ 91.43% ສອດຄຸ່ອງກັບຜ ນການວິໄຈ
ຂອງ Choi (2000) ທີື່ສຶກສາການສອນພາສາອັງກິດເປັນ
ພາສາຕຸ່າງປະເທດຂອງຄູໃນປະເທດເກ າຫຼີ ຈ ານວນ 110 
ຄ ນ ກຸ່ຽວກັບການສອນພາສາອັງກິດຕາມແນວການສອນ
ພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ ແລະ ເພັງໃນການຈັດ
ກິດຈະກ າການຮຽນການສອນ ຜ ນການສຶກສາປະກ ດວຸ່າ 
ເກມ ແລະ ເພັງສາມາດເສີມສ້າງບັນຍາກາດການຮຽນຮູ້ທີື່
ມຸ້ງເນັົ້ນການສ ື່ສານໄດທ້ັກສະ ທາງພາສາທັງ 4 ທັກສະ ຢ່າງ
ປະສ ມກ ມກຽວເປັນການຮຽນການສອນທີື່ເນັົ້ນຜູ້ຮຽນເປັນ
ສ າຄັນສອດຄຸ່ອງກັບຜ ນການສຶກສາຂອງ Ojeda (2005) 
ທີື່ສຶກສາປຽບທຽບການໃຊ້ເກມໃນການຈັດການຮຽນການ
ສອນ ກັບການໃຊວ້ິທີ ແລະ ເທັກນິກການສອນແບບເດີມໆ 
ໂດຍຜ ນປະກ ດວຸ່າ ເກມສາມາດສ້າງບັນຍາກາດອັນເພິື່ງປະ 
ສ ງໃນການຈັດການຮຽນການສອນ ສ ົ່ງເສີມການເຮັດວຽກ 
ຫຼ  ກິດຈະກ າຮຸ່ວມກັນຢ່າງເປັນສັງຄ ມ ລະຫວຸ່າງຜູ້ຮຽນ 
ເພ ື່ອນຮຸ່ວມຫ້ອງ ແລະ ຄູຜູ້ສອນ 

 2) ຄະແນນຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຂອງນັກສຶກສາທີື່ມີຕ ໍ່
ການສອນຕາມຮູບແບບການສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານ
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ໂດຍໃຊ້ເກມຂອງນັກສຶກສາປີທີື່ 3 ຢູ່ໃນລະດັບ ຫຼາຍທີື່ສຸດ 
( X̅  =  4.74, S. D =  0.42) ເມ ື່ອພິຈາລະນາເປັນລາຍ
ດ້ານ ພ ບວຸ່ານັກສຶກສາມີຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຢູ່ໃນລະດັບຫຼາຍທີື່
ສຸດ ທັງ 5 ດ້ານ. ໃນນັົ້ນ, ດ້ານທີື່ເພິື່ງພ ໃຈຫຼາຍທີື່ສຸດລຽງ
ລ າດັບຈາກຄຸ່າສະເລຸ່ຍຫຼາຍໄປນ້ອຍຄ : ດ້ານຂັົ້ນສອນ, ດ້ານ
ການຫຼິົ້ນເກມ, ດ້ານນາເຂ ົ້າສູຸ່ບ ດຮຽນ, ດ້ານການວັດປະ
ເມີນຜ ນ ແລະ ດ້ານການສະຫຼຼູບເນ ົ້ອໃນ. ໝາຍຄວາມວຸ່າ 
ດ້ານຂັົ້ນສອນ ຄູຜູ້ສອນໄດ້ຕຽມການວາງແຜນການຈັດ
ກິດຈະກ າການຮຽນຮູ້ໂດຍໃຊ້ຮູບແບບການສອນພາສາເພ ື່ອ
ການສ ື່ສານທີື່ຜຸ່ານຂະບວນການຂັົ້ນຕອນໃນການເຮັດ ຢ່າງ
ມີລະບ ບ ແລະ ມີກິດຈະກ າການຮຽນຮູ້ທີື່ເໝາະສ ມ ກ ໍ່ຄ  
ສຶກສາຫຼັກສູດສ້າງຄູລະດັບປະລິນຍາຕີ ສອນໄດ້ແຕຸ່ ມ.1 

ເຖິງ ມ.7 ສະບັບປັບປຸງປີ 2019 ໝວດວິຊາພ ົ້ນຖານ ໃນວິ
ຊາການຮຽນຮູ້ພາສາອັງກິດ ຄູຸ່ມ ການຈັດກິດຈະກ າການ
ຮຽນຮູ້ທີື່ເນັົ້ນຜູ້ຮຽນເປັນສ າຄັນ ເພ ື່ອໃຊ້ເປັນແນວທາງການ
ຈັດກິດຈະກ າການຮຽນຮູ້ທີື່ເໝາະສ ມກັບເນ ົ້ອໃນ ແລະ ໄວ
ຂອງຜູ້ຮຽນ ອີກທັງແຜນການຈັດການຮຽນຮູ້ໄດ້ຜຸ່ານການ
ກວດສອບ ແລະ ປະເມີນຄວາມຖ ກຕ້ອງຈາກຜູ້ຊຸ່ຽວຊານ 
ແລະ ຜຸ່ານການທ ດລອງເຄ ື່ອງມ ກັບນັກສຶກສາ ສາຂາຄູພາ
ສາອັງກິດປີ ທີື່ 3 ທີື່ບ ໍ່ແມຸ່ນກຸຸ່ມທ ດລອງ ແລະ ເຄີຍຮຽນໃນ
ເນ ົ້ອໃນນີົ້ມາແລ້ວ ແລະໄດ້ນ າຜ ນການທ ດລອງເຄ ື່ອງມ ໄປ
ປັບປຸງໃຫ້ມີຄວາມສ ມບູນກຸ່ອນສອນຈິງກັບກຸຸ່ມທ ດລອງ, 
ດ້ານການຫຼິົ້ນເກມ ເຊິື່ງເປັນເກມທີື່ເຮັດໃຫ້ຜູ້ຮຽນມີຄວາມ
ກະຕ ລ ລ ົ້ນ ດຶງດູດຄວາມສ ນໃຈຂອງຜູ້ຮຽນ ສ້າງບັນຍາ
ກາດການຮຽນຮູ້ທີື່ສະໜຸກສະໜານກ ໍ່ໃຫ້ເກີດແຮງຈູງໃຈ 
ຊຸ່ວຍໃຫຜູ້້ຮຽນມີທັດສະນະຄະຕິທີື່ດີຕ ໍ່ການຮຽນ ສອດຄຸ່ອງ
ກັບການວິໄຈຂອງ Thangsathirasima (2011) ທີື່ເຮັດ
ການວິໄຈເພ ື່ອພັດທະນາທັກສະພາສາອັງກິດເພ ື່ອການສ ື່
ສານໂດຍໃຊ້ເກມ ຜ ນການສະແດງຄວາມຄິດເຫັນຕ ໍ່ການ
ຈັດກິດຈະກ າການຮຽນຮູ້ໂດຍໃຊ້ເກມໂດຍລວມຢູ່ໃນລະ
ດັ ບ ຫຼ າຍ ທີື່ ສຸ ດ  (X̅ = 4.90) ແ ລ ະ ງ ານ ວິ ໄຈ ຂ ອ ງ 
Sawangphop (2012) ທີື່ເຮັດການວິໄຈເພ ື່ອພັດທະນາ
ທັກສະການເວ ົ້າພາສາອັງກິດ ໂດຍໃຊ້ເກມສ ື່ສານ ຜ ນການ
ສ າຫຼວດຄວາມເພິື່ງພ ໃຈ ແລະ ພຶດຕິກ ານັກຮຽນຈາກການ
ໃຊ້ເກມເຮັດໃຫ້ນັກຮຽນຮຽນດ້ວຍຄວາມສະໜຸກສະໜານ 

ບັນຍາກາດບ ໍ່ຕຶງຄຽດ ນັກຮຽນສຸ່ວນຫຼາຍຕັົ້ງໃຈຮຸ່ວມ
ກິດຈະກ າ, ກະຕ ລ ລ ົ້ນໃນການຮຽນພາສາອັງກິດ ແລະ ມີ
ຄວາມໝັົ້ນໃຈຫຼາຍຂຶົ້ນໃນການເວ ົ້າພາສາອັງກິດ, ສອດ
ຄຸ່ອງກັບຜ ນການວິໄຈຂອງ Plianpran (2015) ທີື່ເຮັດ 
ການວິໄຈເລ ື່ອງການຮຽນຮູ້ຄ າສັບພາສາອັງກິດໂດຍໃຊ້ເກມ
ປະກອບການສອນຂອງນັກຮຽນ ຜ ນຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຂອງ
ນັກຮຽນທີື່ມີຕ ໍ່ການຮຽນຮູ້ຄ າສັບພາສາອັງກິດໂດຍໃຊ້ເກມ
ປະກອບ ໂດຍລວມຢູ່ໃນລະດັບຫຼາຍ. ດ້ານການນ າເຂ ົ້າສູຸ່
ບ ດຮຽນ ມີການໂຍງຄວາມຮູ້ເດີມຂອງຜູ້ຮຽນສູຸ່ຄວາມຮູ້ໃ
ໝຸ່ ເຮັດໃຫ້ຜູ້ຮຽນສາມາດເກີດການຮຽນຮູ້ ໃນເນ ົ້ອໃນທີື່ຕ ໍ່
ເນ ື່ອງ, ດ້ານການວັດຜ ນປະເມີນຜ ນ ມີການອອກແບບວິທີ
ການວັດປະເມີນຜ ນທີື່ເໝາະສ ມ ສ າລັບຜູ້ຮຽນ ມີການແຈ້ງ
ຜ ນການປະເມີນໃຫ້ຜູ້ຮຽນຮູ້ຄວາມກ້າວໜ້າຂອງຕ ນເອງ 
ເພ ື່ອການປັບປຸງ ແລະ ແກ້ໄຂຈຸດບ ກຜຸ່ອງ ເຊິື່ງ Morrow 

(1997) ໄດ້ເວ ົ້າ ເຖິງຫຼັກສ າຄັນຂອງການຈັດການຮຽນ
ການສອນຕາມແນວການສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານກຸ່ຽວ
ກັບຂ ໍ້ມູນຢ້ອນກລັບ (Feedback) ຄ ຖ້າຜູ້ຮຽນມີໂອກາດຮູ້
ວຸ່າການສ ື່ສານຂອງ ວຽກງານປະສ ບຜ ນສ າເລັດ ຫຼ  ລ ົ້ມ
ຫຼຽວໃນການສ ື່ຄວາມໝາຍຈະໄດ້ປັບປຸງ ແກ້ໄຂທັນທີ ທັງ
ນີົ້ ກ ໍ່ເພ ື່ອໃຫ້ການສ ື່ສານເປັນໄປຢ່າງຕ ໍ່ເນ ື່ອງ ແລະ ປະສ ບ
ຜ ນສ າເລັດໃນທີື່ສຸດ ແລະ ດ້ານການສະຫຼຼູບເນ ົ້ອໃນ ເປິດໂອ
ກາດໃຫ້ຜູ້ຮຽນໄດ້ສະຫຼຼູບ ແລະ ສະແດງຄວາມຄິດເຫັນ
ຄວາມຮູ້ທີື່ຕ ນເອງໄດ້ຮຽນຈາກບ ດຮຽນ ແລະ ຕາມທີື່  
Morrow (1997) ຍັງໄດ້ເວ ົ້າເຖິງຫຼັກສ າຄັນຂອງວິທີການ
ສອນຕາມແນວການສອນເພ ື່ອການສ ື່ສານຄ ການຮຽນຮູ້
ເກີດຈາກການປະຕິບັດ (To learn it do it) ກ ໍ່ຄ ຜູ້ສອນຄ
ວນເປິດໂອກາດໃຫ້ຜູ້ຮຽນເປັນຜູ້ໃຊ້ພາສາຫຼາຍທີື່ສຸດ ການ
ໃຫ້ຜູ້ຮຽນສ ນທະນາແລກປ່ຽນຂ ໍ້ມູນເຊິື່ງກັນ ແລະ ກັນ ໃຫ້
ເລ ອກໃຊ້ພາສາ ແລະ ຍັງເປັນການປັບບ ດບາດຂອງຜູ້ສອນ
ໃຫ້ຈັດກິດຈະກ າທີື່ເອ ົ້ອອ ານວນຄວາມສະດວກໃຫ້ຜູ້ຮຽນ
ໄດມີ້ໂອກາດໄດ້ໃຊພ້າສາຫຼາຍທີື່ສຸດ. 
5.  ສະຫຼຼູບ 

 1. ນັກສຶກສາມີຄະແນນທັກສະພາສາອັງກິດເພ ື່ອ
ການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ ໂດຍມີຄຸ່າສະເລຸ່ຍຜຸ່ານເກນທີື່ກ າ
ນ ດເທ ົ່າກັບ 73.21% ແລະ ມີຈ ານວນນັກສຶກສາທີື່ຜຸ່ານ
ເກນທີື່ກ ານ ດເທ ົ່າກັບ 81.81% ຂອງນັກສຶກສາທັງໝ ດ. 
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2. ຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຂອງນັກສຶກສາທີື່ມີຕ ໍ່ການສອນຕາມ
ຮູບແບບການສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານໂດຍໃຊ້ເກມ ຢູ່
ໃນ ລະດັບມີຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຫຼາຍທີື່ສຸດ.  
6.  ຂ ໍ້ຂດັແຍຸ່ງ 

 ຂ້າພະເຈ ົ້າໃນນາມຜູ້ຄ ົ້ນຄວ້າວິທະຍາສາດ ຂ ປະຕ ິ

ຍານຕ ນວຸ່າ ຂ ໍ້ມູນທີື່ມີໃນບ ດຄວາມວິຊາການດັົ່ງກຸ່າວນີົ້ 
ແມຸ່ນບ ໍ່ມີຂ ໍ້ຂັດແຍຸ່ງທາງຜ ນປະໂຫຍດກັບພາກສຸ່ວນໃດ 
ແລະ ບ ໍ່ເອ ົ້ອຍປະໂຫຍດໃຫ້ກັບພາກສຸ່ວນໃດພາກສຸ່ວນໜຶື່ງ, 
ກ ລະນີມີການລະເມີດ ໃນຮູບການໃດໜຶື່ງ ຂ້າພະເຈ ົ້າມີ
ຄວາມຍິນດີ ທີື່ຈະຮັບຜິດຊອບແຕຸ່ພຽງຜູ້ດຽວ. 
7.  ເອກະສານອາ້ງອງີ 
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ຕາຕະລາງທີື່ 1 ສະແດງຄະແນນຂອງຜ ນການທ ດສອບທັກສະການເວ ົ້າພາສາອັງກິດຕາມແນວການສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່
ສານ ໂດຍໃຊ້ ເກມ ສ າລັບນັກສຶກສາປີທີ 3  

ຈ ານວນ
ນັກສຶກ
ສາ 

ຄະແນນ 
ເຕັມ 

(75) 

ຄະແນນທີື່ໄດ້  ຈ ານວນນັກສຶກສາ 

ຄະ
ແນນ 
ຕ ວຈິງ 

ຄະແນນ  
ສະເລຸ່ຍ 

ເປີເຊັນຂອງ
ຄະແນນທັງ

ໝ ດ 

 ຈ ານວນນັກ
ສຶກສາທີື່
ຜຸ່ານເກນ 

ເປີເຊັນຂອງ
ນັກສຶກສາທງັ

ໝ ດ 

22 1650 1208 54.91 73.21  18 81.81 
 

ຕາຕະລາງທີື່ 2 ຜ ນການສະແດງຄວາມເພິື່ງພ ໃຈຂອງນັກສຶກສາປີ ທີື່ 3 ທີື່ມີຕ ໍ່ການສອນພາສາອັງກິດຕາມຮູບແບບການ 
ສອນພາສາເພ ື່ອການສ ື່ສານ ໂດຍໃຊເ້ກມ 
ຂັົ້ນທີື່ ລາຍການຄວາມເພິື່ງພ ໃຈ  X̅ S.D. ແປຜ ນ 

1  ຂັົ້ນນ າເຂ ົ້າສູຸ່ບ ດຮຽນ 

 1.1 ຄູຈັດຕຽມຄວາມພຣ້ອມເພ ື່ອເຊ ື່ອມໂຍງຄວາມຮູ້ເດີມໄປສູຸ່ຄວາມຮູ້ໃໝຸ່ 4.81 0.40 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 1.2 ຄູນ າ ເຂ ົ້າສູຸ່ບ ດຮຽນສ າພັນກັບເນ ົ້ອໃນ  4.67 0.55 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 ສະເລຸ່ຍລວມ 4.74 0.48 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

2  ຂັົ້ນສອນ 

 2.1 ຄູກ ານ ດສາລະການຮຽນຮູ້ສອດຄຸ່ອງກັບຈຸດປະສ ງການຮຽນຮູ້  4.63 0.49 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 2.2 ຄູອະທິບາຍຕາມລ າດັບຂັົ້ນຕອນ ເຮັດໃຫເ້ຂ ົ້າໃຈງຸ່າຍແລະໃຊ້ພາສາໄດ້ຖ ກຕ້ອງ  4.89 0.32 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 
2.3 ຄູເປີດໂອກາດໃຫນ້ັກຮຽນໄດ້ມີສຸ່ວນຮຸ່ວມໃນການເຮັດກິດຈະກ າແລະສະແດງ
ຄວາມຄິດເຫັນ  

4.85 0.36 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 2.4 ຄູໃຊ້ສ ື່ການສອນໄດ້ເໝາະສ ມ  4.81 0.40 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 2.5 ຄູໃຊ້ເວລາການສອນໄດຢ້່າງເໝາະສ ມ  4.67 0.48 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 2.6 ຄູຈັດກິດຈະກ າການຮຽນຮູ້ຕາມລ າດັບຂັົ້ນຕອນ  4.93 0.27 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

ສະເລຸ່ຍລວມ 4.80 0.39 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

3  ການຫຼິົ້ນເກມ  

 3.1 ຄູອະທິບາຍຂັົ້ນຕອນການຫິຼົ້ນເກມໄດ້ຊັດເຈນ  4.74 0.45 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 
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 3.2 ເກມມີຄວາມເໝາະສ ມກັບເນ ົ້ອໃນ  5.00 0.00 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 3.3 ເກມມີຄວາມເໝາະສ ມກັບເວລາ  4.56 0.51 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 3.4 ຄູກະຕຸ້ນແລະສ້າງຄວາມດຶງດູດໃຈໃນການຫິຼົ້ນເກມ  4.96 0.19 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 3.5 ນັກຮຽນໄດ້ນາຄວາມຮູ້ໃນພາສາອັງກິດມາໃຊ້ຫິຼົ້ນເກມ  4.63 0.49 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 3.6 ຫັຼງຫິຼົ້ນເກມນັກຮຽນເຂ ົ້າໃຈເລ ື່ອງທີື່ຮຽນຫຼາຍຂຶົ້ນ  4.59 0.50 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 3.7 ນັກຮຽນເພິື່ງພ ໃຈຕ ໍ່ການໃຊ້ເກມໃນການຈັດກິດຈະກ າການຮຽນຮູ້  4.85 0.36 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

ສະເລຸ່ຍລວມ 4.76 0.36 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 
4  ການສະຫຼຼູບ 

 4.1 ຄູສະຫຼຼູບເນ ົ້ອໃນໄດ້ຖ ກຕ້ອງ ຊັດເຈນ  4.74 0.45 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 4.2 ຄູໃຫນ້ັກຮຽນມສີຸ່ວນຮຸ່ວມໃນການສະຫຼຼູບ  4.56 0.51 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

ສະເລຸ່ຍລວມ 4.65 0.48 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

5  ການວດັແລະປະເມນີຜ ນ 

 5.1 ຄູວັດແລະປະເມີນຜ ນຕາມຈຸດປະສ ງ  4.52 0.51 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 5.2 ຄູແຈ້ງຜ ນການປະເມີນໃຫນ້ັກຮຽນຮູ້  4.93 0.27 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

ສະເລຸ່ຍລວມ 4.73 0.39 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 
ສະເລຸ່ຍ ທຸກດ້ານ 4.74 0.42 ຫຼາຍທີື່ສຸດ 

 

 

 


