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บทคัดย่อ 
บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เรื่องการ

พัฒนาทักษะการฟังรายวิชาภาษาอังกฤษโดยใช้เพลงและเกมตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 2) ศึกษาดัชนี
ประสิทธิผลของการพัฒนาทักษะการฟังความโดยใช้เพลงและเกม กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 และ 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการฟังรายวิชา
ภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยเพลงและเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปทีี่ 
2 ประชากร คือ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนสันป่าตองเทศบาล
ตำบลยุหว่า 1 จำนวน 15 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย เครื่องมือที่เป็นนวัตกรรม ได้แก่ 1) 
แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 แผน และเครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 1) แบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน จำนวน 1 ชุด 2) แบบทดสอบระหว่างเรียน จำนวน 5 ชุด สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าร้อยละ ค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ค่าเฉลี่ย (X̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

ผลการวิจัย พบว่า  
1. ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ มีประสิทธิภาพ 92.13/92.00 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ 

80/80 
2. ดัชนีประสิทธิผลของผังความคิด ในการพัฒนาทักษะการสรุปความมีค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I) เท่ากับ 

0.6471 แสดงว่าผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้นร้อยละ 64.71 
3. ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.33 คะแนน และ 9.2 คะแนน ตามลำดับ 

และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนที่เพิ่มขึ้นเท่ากับ 1.46 คะแนน  
คำสำคัญ: ประสิทธิผล, เพลง, เกม, การพัฒนาทักษะการฟัง, สาระการเรียนรู ้ภาษาต่างประเทศ 

(ภาษาอังกฤษ) 
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ABSTRACT 
The objectives of this research were 1) to create and determine the effectiveness of the 

learning management plan on the development of English listening skills using songs and games 
according to the 80/80 standard 2) to study the effectiveness index of the development of 
listening skills using song and game and 3) to compare the achievement of listening skills in 
English subjects before and after studying by using the learning management plan by song and 
game. The population were all 15 pupils of second grade, second semester, academic year 2020, 
Sanpatong Yuwa 1 Subdistrict Municipality school. The research instruments consisted of 5 
lesson plans and achievement test. The research instrument inspection method by determining 
for Index of Item-Objective Congruence (IOC), IOC of the lesson plans was 0.89 and IOC of the 
achievement test was 0.92 This research was proceeded by using one group comparison pretest-
posttest design. The statistics for data analysis were percentage, Effectiveness Index (E.I), mean 
(X̄) and standard deviation (SD).  

The results of this research found that: 
1. Their efficiency value was 92.13/92.00 and after using the lesson plans, it resulted in 

higher learning achievement.  
2. The effectiveness index (E.I) of the development of listening skills was 0.6471.  
3. The average achievement scores of post-tests and pre-test were 7.33 points and 9.2 

points, respectively. The average achievement score of post-test was higher than the average 
achievement score of pre-test at 1.46 points. 

Keywords: The Effectiveness, song, game, Developing listening skills, English language 
 
บทนำ 

สังคมโลกยุคใหม่แห่งศตวรรษที ่ 21 
เป็นสังคมแห่งข้อมูลข่าวสารที่มีความรวดเร็ว 
ฉับไว ไปตามอิทธิพลของการเมือง เศรษฐกิจ 
สังคมและวัฒนธรรมของโลก อันส่งผลกระทบ
อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ต่อชาติต่าง ๆ ที่ไม่ได้ใช้
ภาษาอ ั งกฤษเป ็นภาษากลางของโลก 
ภาษาอังกฤษมีจึงมีความสําคัญในฐานะที่เป็น
เครื ่องมือที ่ใช้ทางการสื ่อสาร การแสวงหา
ความรู ้การประกอบอาชีพ การสร้างความ
เข้าใจเกี ่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศน์ของ
ชุมชนโลก ซึ ่งความจำเป็นในการใช้ภาษา
ดังกล่าวสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง
การศ ึกษาข ั ้นพ ื ้นฐานพุทธศ ักราช 2551 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 220) ได้

กำหนดไว้ในเอกสารสาระและมาตรฐานกลุ่ม
ส า ระการ เ ร ี ยนร ู ้ ภ าษาต ่ า งป ร ะ เท ศ 
(ภาษาอังกฤษ) ในเรื่องวิสัยทัศน์การเรียนรู้ว่า
การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ใน
หลักสูตรการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน โดยมีความ
คาดหวังว่า เมื่อผู้เรียนเรียนภาษาอังกฤษอย่าง
ต่อเนื่องตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษา 
ผู้เรียนจะมีเจตคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษ อีกท้ัง
สามารถใช้ภาษาอังกฤษสื่อสารในสถานการณ์
ต่าง ๆ แสวงหาความรู้ ประกอบอาชีพและ
สามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทย
ไปยังสังคมโลกได้อย่างสร้างสรรค์ 

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ทักษะ
การฟังเป็นทักษะแรก ๆ ที่ผู้เรียนจะต้องได้รับ
การฝึกฝนและการฟังมีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์
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กับการพูดหากไม่สามารถฟังได้และเข้าใจ มัน
ก็จะเป็นไปไม่ได้ที่จะรับสารที่มีความหมายใน
ประโยคสนทนาได้ เพราะฉะนั้นการฟังจึงมี
บทบาทสำคัญในการสื่อสารที่ผู ้เรียนจะต้อง
ฝึกฝนที่จะฟังไม่ว่าจะเป็นการฝึกฟังเนื้อหาที่
หลากหลาย สำเนียงภาษาอังกฤษที่มีความ
แตกต่างกันรวมไปถึงทักษะการพูดเป็นต้น 
(Cornwall, 2010) ในการพัฒนาการฟังของ
ผู้เรียนนั้นผู้สอนสามารถใช้เกมที่เกี่ยวกับการ
ฝึกทักษะการฟังของผู้เรียนมาประกอบการ
สอนได้ เช่น เกม Mr. Wolf เกม Simon Says 
และ เกม Flashcard slap เป็นต้น กล่าวคือ
เกมศึกษากระตุ้นให้ผู้เรียนจะช่วยกระตุ้นให้
ผู ้เรียนเพลิดเพลินกับการเรียนภาษาอังกฤษ
มากขึ ้น ซึ ่งผู ้สอนสามารถจัดเตรียมเกมที่มี
ความเหมาะสมกับวัย และความยากง่ายของ
คำศัพท์ ประโยคที่ผู้เรียนสามารถใช้ได้จริงใน
ชีวิตประจำวัน ดังนั้นการนำเกมมาใช้เป็นสื่อ
ในการเรียนการสอนจึงนับว่ามีประโยชน์ต่อ
การเร ียนการสอนเพ ื ่อพ ัฒนาทักษะทาง
ภาษาอังกฤษของผู้เรียน 

 สำหร ับการใช ้ เพลงในการสอนมี
ประโยชน ์ ในหลายด ้ าน เป ็นการสร ้ าง
บรรยากาศที่สนุกสนานช่วยให้เกิดการผ่อน
คลายและลดความเครียดแก่ผู้เรียน อีกทั้งยัง
ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์บุคลิกภาพและ
ด้านสังคมของผู้เรียน โดยการใช้เพลงนำเข้าสู่
บทเรียนหรือทบทวนบทเรียนเพื่อเป็นการย้ำ
สิ ่งที ่เร ียนไปแล้ว เช่นคำศัพท์ รูปประโยค 
กฎไวยากรณ์บางเร ื ่องเช ่นเก ี ่ยวก ับกาล 
(Tense) ต่าง ๆ เป็นต้น นอกจากนี้ในเพลงจะ
มีคำที่เป็นแสลง (Slang) เป็นสำนวน (Idioms) 
ซึ ่งเป็นการพูดในชีว ิตประจำวัน เป็นการ
พัฒนาทางภาษาซึ ่งเป็นการฝึกความจำให้

เข้าใจข้อความในเนื้อเพลง พร้อมทั้งเป็นการ
ฝึกการออกเสียงเชื่อมคำและจังหวะไปในตัว
ทำให้ผู้เรียนเกิดความภูมิใจที่สามารถร้องเพลง
ได้จึงเป็นการปลูกฝังให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อ
การเรียนภาษาอังกฤษและช่วยส่งเสริมให้การ
เร ียนดีขึ ้น เพลงให้ความรู ้หลากหลายแก่
ผู ้เรียนเช่น ด้านสุขภาพ ด้านการเข้าสังคม 
ด้านวัฒนธรรม เป็นต้นและเพลงสามารถใช้
เป็นจุดเริ ่มต้นในการสนทนาหรืออภิปราย
เนื้อหาที่บรรจุอยู่ในเพลง (กรมวิชาการ, 2542, 
น. 270) 

แต่จากการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการ
เรียนรู ้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ที่
ผ ่ า นมาป ั ญหาท ี ่ พบค ื อน ั ก เ ร ี ย นชั้ น
ประถมศึกษาปีที ่ 2 ยังขาดทักษะในการฟัง
คำศัพท์ภาษาอังกฤษจากผลการประเมิน
ตนเองของสถานศึกษา (Self-Assessment 
Report : SAR) ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียน
สันป่าตองเทศบาลตำบลยุหว่า 1 สังกัดองค์กร
ปกครองส่วนท้องถิ ่น (โรงเรียนสันป่าตอง
เทศบาลตำบลยุหว่า 1, 2562, น. 11) ซึ ่งมี
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนในกลุ ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถึง
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2562 คิด
เป็นร้อยละ 47.44 และผลการทดสอบทาง
การศึกษาระดับชาติขั ้นพื ้นฐาน (O-NET) ปี
การศึกษา 2562 ในกลุ ่มสาระการเร ียนรู้
ภาษาอังกฤษ มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 26.04 
ระดับ อปท. มีคะแนนเฉลี ่ย ร้อยละ 31.81 
ระดับประเทศมีคะแนนเฉลี ่ยร้อยละ 34.42 
แสดงว่ากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ มี
คะแนนเฉลี ่ยร้อยละต่ำกว่าระดับอปท.และ
ระดับประเทศซึ ่ งความสามารถในการใช้
ภาษาอังกฤษของนักเรียนไทยก็ต่ำกว่าหลาย
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ประเทศในอาเซียนด้วยกันและอยู่ในอันดับ
ท้าย ๆ ของโลก ข้อมูลดังกล่าวสอดคล้องการ
ประเมินนักเร ียนนานาชาติ (PISA) พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กไทยยังไม่เป็น
ที่น่าพอใจ วิชาที่มีผลการทดสอบต่ำที่สุดหนึ่ง
ในสองว ิชานั ่นค ือ ภาษาอังกฤษซึ ่ งบ ัดนี้
ประเทศต่าง ๆ ในอาเซียนทั้ง 10 ประเทศได้
เข้าสู่สถานภาพการเป็นประชาคมอาเซียนแล้ว
อย่างสมบูรณ์ หากความสามารถในการแข่งขัน
ด้านการศึกษาของประเทศไทยยังตกต่ำอยู่
เช่นนี้ ก็น่าเป็นห่วงอนาคตของประเทศไทยที่
พลังในการขับเคลื่อนประเทศของคนหนุ่มสาว
จะอ่อนแอลงและอีกไม่นานสังคมไทยก็จะเข้า
สู ่สังคมผู ้สูงอายุในไม่ช้านั ่นเอง (สำนักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2561, น. 1-2) 

จากสภาพปัญหาดังกล่าวผู ้ว ิจัยจึงมี
ความสนใจที่จะศึกษาและทดลองใช้เพลงและ
เกมเพื ่อพัฒนาทักษะการฟังกลุ ่มสาระการ
เร ียนรู ้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
สำหร ับน ักเร ียนช ั ้นประถมศึกษาป ีท ี ่  2 
โรงเรียนสันป่าตองเทศบาลตำบลยุหว่า 1 
เพราะการจัดการเรียนรู้ด้วยเพลงและเกมเป็น
การสร้างบรรยากาศที่สนุกสนานผ่อนคลาย
และลดความเครียดแก่ผู ้เรียน อีกทั้งยังเป็น
การสร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียนอีกด้วย 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องการพัฒนาทักษะ
การฟังกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) โดยใช้เพลงและเกมตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 

2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการ
พัฒนาทักษะการฟังความโดยใช้เพลงและเกม 
กล ุ ่มสาระการเร ียนร ู ้ภาษาต ่างประเทศ 
(ภาษาอ ั ง กฤษ )  สำหร ั บน ั ก เ ร ี ย นชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 2 

3. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ด ้าน
ทักษะการฟังรายวิชาภาษาอังกฤษก่อนและ
หลังเรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยเพลง
และเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  

1. รูปแบบของการวิจัย 
การสร้างและหาประสิทธิภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องการพัฒนาทักษะ
ก า ร ฟ ั ง ก ล ุ ่ ม ส า ร ะ  ก า ร เ ร ี ย น รู้
ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) โดยใช้
เ พ ล ง แ ล ะ เ ก ม ส ำ ห ร ั บ น ั ก เ ร ี ย น ชั้ น
ประถมศึกษาปีท ี ่  2 โรงเร ียนสันป่าตอง
เทศบาลตำบลยุหว่า 1 มีแผนแบบการวิจัย
แบบการทดลองกลุ่มเดียวมีการวัดก่อนและ
หล ังการใช ้นว ัตกรรม (The One Group 
Comparison Pretest Posttest Design) 
(นพพร ธนะช ัยข ันธ ์ ,  2552, น.  67)  ดั ง
รายละเอียด ดังนี้ 

ตารางที ่1 แสดงแผนแบบการวิจัยเรื่อง
งานวิจัยผลการพัฒนาทักษะการฟังกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
โดยใช ้ เพลงและเกมสำหร ับน ักเร ียนชั้น
ประถมศึกษาป ีท ี ่  2 โรงเร ียนส ันป ่าตอง
เทศบาลตำบลยุหว่า 1  
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กลุ่ม สอบก่อน วิธีสอน สอบหลัง 
E O1 X O2    

  

E แทน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนสันป่าตองเทศบาลตำบลยุหว่า 1 
X แทน การพัฒนาทักษะการฟัง กลุ่ม

สาระการเรียนรู ้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) โดยใชเพลงและเกม 

O1 แทน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) โดยใช้เพลงและเกม
ก่อนการวิจัย  

O2 แทน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
ก ล ุ ่ ม ส า ร ะ ก า ร เ ร ี ย น รู้
ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
โดยใช้เพลงและเกมหลังการวิจัย  

  

2. ประชากรหรือกลุ่มเป้าหมาย 
ประชากรหรือกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย

ครั้งนี้คือนักเรียนชั้นประถมศึกษา 2 โรงเรียน
ส ันป ่าตองเทศบาลตำบลย ุหว ่า 1 ส ังกัด
องค์การปกครองส่วนท้องถิ่น ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศ ึ กษา 2563 ท ี ่ เ ร ี ยนในรายว ิ ช า
ภาษาอังกฤษจำนวน 15 คน ซึ่งเป็นชั้นเรียนที่
ผู้วิจัยรับผิดชอบสอนในปีการศึกษา 2563 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
3.1 เครื่องมือที่เป็นนวัตกรรม ได้แก่ 

แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 5 แผน ดังนี้ 1) 
My Body 2) My family 3) My Hobby 4) I 
like fruit 5) Animals in my farm  

3.2 เคร ื ่ องม ือท ี ่ ใช ้ ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ได้แก ่1) แบบทดสอบก่อนและ
หลังเร ียน ช ุดละ 10 ข ้อ 2) แบบทดสอบ

ระหว่างเรียน จำนวน 5 ชุด ชุดละ 10 คะแนน 
รวม 50 ข้อ 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
4.1. ดำเนินการทดสอบก่อนเรียน

แล้วบันทึกผลการสอบก่อนเรียนไว้ 
4.2. ดำเนินการสอนตามแผนการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เพลงและเกมเพื่อพัฒนา
ท ั กษะการฟ ั ง กล ุ ่ ม ส า ระการ เ ร ี ยนรู้
ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) สำหรับ
ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสันป่า
ตองเทศบาลตำบลยุหว่า 1เป็นเวลา 5 ชั่วโมง 
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563  

5. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล  

5.1 ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าร้อย
ละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

5.2 ค่าประสิทธิภาพของชุดการ
รายงานผลของการใช้เพลงและเกม เพ่ือพัฒนา
ท ั กษะการฟ ั ง  กล ุ ่ มสาระการ เ ร ี ยนรู้
ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน สัน
ป่าตองเทศบาลตำบลยุหว่า 1    

5.3 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (X̄) ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) และค่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.)  
 
สรุปผลการวิจัย  

1 . ผลการว ิ เคราะห ์ข ้อม ูลเพ ื ่อหา
ประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรู ้โดยใช้
เพลงและเกมในการพัฒนาทักษะการฟังความ
กล ุ ่มสาระการเร ียนร ู ้ภาษาต ่างประเทศ 
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(ภาษาอ ั ง กฤษ )  สำหร ั บน ั ก เ ร ี ย นชั้ น
ประถมศึกษาปีที ่ 2 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 

ตารางที่ 2 สรุปผลการหาประสิทธิภาพ
ของแผนจัดการเรียนรู้โดยเพลงและเกมเพ่ือ

พัฒนาทักษะการฟังกลุ ่มสาระการเร ียนรู้
ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสันป่า
ตองเทศบาลตำบลยุหว่า 1 จํานวน 15 คน 
ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80

 

 

การหาประสิทธิภาพ 
จำนวน
นักเรียน 

คะแนนเต็มของแบบ
ฝึก/แบบทดสอบ 

คะแนนที่ได้ของ
นักเรียนทุกคน 

ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ 

ประสิทธิภาพ 
ด้านกระบวนการ E1 

15 750 691 92.13 

ประสิทธิภาพ 
ด้านผลลัพธ์ E2 

15 150 138 92.00 

 

จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนระหว่าง
เรียนจากแผนจัดการเรียนรู้โดยใช้เพลงและ
เกมเพื ่อพัฒนาทักษะการฟังกลุ ่มสาระการ
เร ียนรู ้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2โรงเรียน
ส ันป ่าตองเทศบาลตำบลย ุหว ่ า 1 เป็น 
92.13/92.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
80/80 ที่กำหนดไว้ 

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื ่อศึกษา
ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เพลงและเกมในการพัฒนาทักษะการฟัง
ความกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาอ ั ง กฤษ )  สำหร ั บน ั ก เ ร ี ย นชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 2 

ตารางท ี ่  3 แสดงการหาค ่ าด ั ชนี
ประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เพลงและเกมในการพัฒนาทักษะการฟังความ
กล ุ ่มสาระการเร ียนร ู ้ภาษาต ่างประเทศ 
(ภาษาอ ั ง กฤษ )  สำหร ั บน ั ก เ ร ี ย นชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 2

 

 

จำนวน
นักเรียน (N) 

คะแนน
เต็ม 

ผลรวมของคะแนน
ทดสอบก่อนเรียน 

ผลรวมของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน 

ดัชนี
ประสิทธิผล 

15 10 116 138 0.6471 
 

จากตารางที่ 3 พบว่าดัชนีประสิทธิผล
แผนการจัดการเรียนรู้โดยเพลงและเกมในการ
พัฒนาทักษะ การฟังความกลุ ่มสาระการ
เร ียนรู ้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
สำหร ับน ักเร ียนช ั ้นประถมศึกษาป ีท ี ่  2 
โรงเรียนสันป่าตองเทศบาลตำบลยุหว่า 1 

เท่ากับ 0.6471 แสดงว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ด้านทักษะการฟังเพิ่มขึ้นหรือคิดเป็นร้อยละ 
64.71  

3. ผลการว ิ เ คร าะห ์ ข ้ อม ู ล เ พ่ื อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้แผนการจัดการ
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เรียนรู้โดยใช้เพลงและเกมในการพัฒนาทักษะ
กา รฟ ั ง ค ว ามกล ุ ่ ม ส า ร ะก า ร เ ร ี ย น รู้
ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

ตารางที ่ 4 แสดงผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 2 

วิชาภาษาอังกฤษ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2563 โรงเรียนสันป่าตองเทศบาลตำบลยุหว่า 
1 เพ่ือพัฒนาทักษะการฟังโดยใช้เพลงและเกม 
จำนวน 15 คน

 
 

การทดสอบ N 
ค่าเฉลี่ย  

(X̄) 
ส่วนเบียงเบน
มาตรฐาน (SD) 

ร้อยละ 
 (%)  

ก่อนเรียน 15 7.33 1.123 77.33 

หลังเรียน 15 9.2 0.909 92.00 
 

จากตารางที่ 4 พบว่า ผลการทดสอบ
ในรายวิชาภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษา
ปีที่ 2 โรงเรียนสันป่าตองเทศบาลตำบลยุหว่า 
1 ในการจัดการเรียนการสอนด้วยแผนจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เพลงและเกมในการพัฒนาทักษะ
การฟังมีค่าเฉลี ่ยคะแนนก่อนเรียนเท่ากับ 
7.33 ค ิดเป ็นร ้ อยละ 77.33 ของคะแนน
ทั้งหมด ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.123 
และผลการทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยคะแนน
เท่ากับ 9.2 คิดเป็นร้อยละ 92.00 ของคะแนน
ทั้งหมด ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.909 
 
อภิปรายผลการวิจัย  

1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เพลง
และเกมเพื ่อพัฒนาทักษะการฟัง สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ
ในภาพรวมเท่ากับ 92.13/92.00 มีค่ามากกว่า
เกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ แสดงว่า มีความ
เหมาะสมที ่จะนำไปใช้ ทั ้งนี ้  โดยเร ิ ่มจาก
การศึกษาข้อมูลปัญหาที ่พบจากรายวิ ชา
ภาษาอ ั ง กฤษของน ั ก เ ร ี ยนระด ั บชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ส่งผลให้สัมฤทธิ์ด้านการ

ฟังภาษาอังกฤษของผู ้เรียนต่ำและไม่น่าพึง
พอใจ จากนั้นได้ศึกษาหลักการทฤษฎีเกี่ยวกับ
การฟัง ทฤษฎีเกี ่ยวกับเพลงและเกม และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อนำมาใช้ในการพัฒนา
ทักษะการฟังของผู้เรียน จากการค้นคว้าพบว่า
การใช ้เพลงและเกมประกอบการศึกษามี
จุดเด่นและสามารถนำไปพัฒนาทักษะการฟัง
ของผ ู ้ เร ียนได ้อย ่างม ีประส ิทธ ิภาพดังที่  
Lander (2018) กล่าวว่าเกมและกิจกรรม
ส น ุ ก  ๆ  เป ็ นส ่ วนสำค ั ญ ในการสอน
ภาษาอังกฤษ ไม่ว่าจะเป็นการสอนผู้ใหญ่หรือ
เด็ก เกมจะทำให้บทเรียนของผู้สอนมีชีวิตชีวา
ขึ้นและจะกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนด้วยเกม
มากขึ้น ผู้สอนสามารถใช้เกมเพื่ออุ่นเครื่องชั้น
เรียนก่อนเริ่มบทเรียน หรือใช้เกมเป็นตัวคั่น
เมื่อต้องเข้าสู่บทเรียนที่เริ่มยากสำหรับผู้เรียน 
อีกทั้งเกมยังสามารถนำมาเล่นในช่วงเวลาท้าย
คาบเรียนเมื่อมีเวลาเหลือได้อีกด้วย มีเกมนับ
ร้อยหรืออาจเป็นพันเกมที ่คุณสามารถเล่น
ร่วมกับผู้เรียนได้ เกมสอนภาษาอังกฤษที่ใช้
ทดสอบคำศ ัพท ์ ฝ ึกการสนทนา เร ียนรู้
ไวยากรณ์ได้ผู้วิจัยจึงได้สร้างแผนการจัดการ
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เรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการฟังจำนวน 5 แผน
ได้แก่ My Body, My Family, My Hobby,  
I like fruits และ Animals in my farm พร้อม
แบบทดสอบก่อนเรียน และ หลังเรียนจำนวน 
10 ข้อ จากนั้นนำไปให้ผู ้เชี ่ยวชาญด้านการ
สอนภาษาอังกฤษ จำนวน 3 ท่าน พิจารณา
ตรวจสอบความถูกต้องด้านเนื ้อหา การใช้
ภาษา รูปแบบ ความเหมาะสมของข้อสอบ 
และพิจารณาความสอดคล้องของแผนการ
จัดการเรียนรู้กับจุดประสงค์การเรียนรู้ พร้อม
ทั้งขอคำแนะนำเพื่อปรับปรุงแก้ไขให้มีความ
สมบูรณ์ย ิ ่งข ึ ้นก ่อนที ่จะนำไปทดลองหา
คุณภาพกับกลุ่มประชากรจำนวน 15 คนต่อไป 
จากการศึกษาประสิทธ ิภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เพลงและเกมในการพัฒนา
ท ั กษะการฟ ั ง กล ุ ่ ม ส า ระการ เ ร ี ยนรู้
ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสันป่า
ตองเทศบาลตำบลยุหว่าที ่สร ้างขึ ้นได ้ผล
เท่ากับ 92.13/92.00 สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ประภัสสร พึ่งอินทร์ (2552, น. 80) ที่ได้
ทดลองหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนการ
สอนเรื่องการพัฒนาชุด การเรียนการสอนที่
เน้นทักษะการฟังการพูดโดยใช้เพลงพบว่าชุด
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 83.24/ 
89.49 ซึ ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่
กำหนดคือ 70/70 

2. ดัชนีประสิทธิผลของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียนโดยใช้
แผนการจัดการเรียนรู้จากเพลงและเกมเพ่ือ
พัฒนาทักษะการฟัง สำหร ับนักเร ียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.6471 
แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน
เพิ ่มขึ ้นร้อยละ 64.71 หรือ ร้อยละ 64.71 

ทั ้งนี ้ ผู ้ว ิจัยในฐานะผู ้สอนได้สังเกตและจด
บันทึกขณะจัดการเรียนรู้โดยใช้เพลงและเกม
พบว ่า ผ ู ้ เร ียนให ้ความร่ วมม ือในการทำ
กิจกรรมต่าง ๆ เป ็นอย่างด ี ม ีความกล้า
แสดงออกและมีความพยายามที่จะเรียนรู ้สิ่ง
ใหม่ ๆ ทั้งนี้เนื่องจากกิจกรรมที่สอดแทรกใน
แผนม ีการออกแบบให ้ผ ู ้ เร ี ยนม ี ความ
กระตือรือร้นอยากเรียนรู ้ และส่งเสริมการ
เรียนรู้ร่วมกันอย่างมีความสุขและสนุกสนาน 
ส่วนเนื้อหาในแต่ละแผนมีความเหมาะสมกับ
ระดับชั้นของผู้เรียนและสามารถนำไปใช้ใน
ชีว ิตประจำวันได้ ซ ึ ่งผ ู ้ เร ียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ถือ
เป็นนวัตกรรมสำหรับใช้พัฒนาการฟังที ่มี
ประสิทธิผลและช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได ้จร ิง สอดคล้องกับคำกล่าวของ Dzanic 
and Pejic (2016, p. 42) เพลงและการใช้
จังหวะประกอบเพลงมีความสำคัญในการเรียน
ในชั้นเรียนด้วยเหตุผลหลายประการ ประการ
แรก สิ่งเหล่านี้เป็นกิจกรรมทางภาษาท่ีเด็กชื่น
ชอบ ซึ ่งประกอบด้วยภาษาและวลีซ ้ำ ๆ 
นอกจากนี้ พวกเขายังพัฒนาความเข้าใจใน
การฟัง การออกเสียง น้ำเสียงและการเน้น
เสียงอย่างเป็นธรรมชาติ รวมทั ้งการสอน
คำศ ัพท ์และโครงสร ้ างภาษาของเพลง 
นอกจากนี้ เพลงยังช่วยสร้างความมั่นใจให้
ผู้เรียนไม่ว่าภาษาอังกฤษของพวกเขาจะเป็น
แบบไหนก็ตาม อีกทั้งยังเป็นประโยชน์ต่อการ
ทำงานเป็นทีม และ อมรรัตน์ ฉัตรดอน (2553, 
น .  304 )  ได ้ ทำการศ ึ กษาการ ใช ้ เ กม
ประกอบการสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย
พบว่าค่าดัชนีประสิทธิผลของการเร ียนรู้
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คำศ ัพท ์ภาษาอ ั งกฤษของน ั กเร ี ยนชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช ้เกมประกอบมีค ่าเท ่าก ับ 0.8163 
หมายความว่านักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นร้อยละ 
81.63 ได้แสดงให้เห็นว่าการใช้เพลงและเกม
ทำให้ผู้เรียนมีความผ่อนคลาย เกิดการเรียนรู้
อย่างสนุกสนาน มีความกระตือรือร้น และมี
ความมั ่นใจในตนเอง อีกทั้ งเป็นการสร ้าง
บรรยากาศแห่งการเรียนรู ้ จนนำไปสู ่ด ัชนี
ประสิทธิผลเป็นที่น่าพอใจคือผู้เรียนเกิดทักษะ
เพ่ิมขึ้นจริง 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อน
เรียนและหลังเร ียนโดยใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เพลงและเกมในการพัฒนาทักษะ
การฟังกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาอ ั ง กฤษ )  สำหร ั บน ั ก เ ร ี ย นชั้ น
ประถมศึกษาปีที ่ 2 มีคะแนนเฉลี ่ยเท่ากับ 
9.20 คะแนนสูงกว่าก่อนเรียน ที ่มีคะแนน
เฉลี่ยอยู่ที ่ 7.33 คะแนน ทั้งนี้เพราะการนำ
เพลงและเกมมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
สามารถทําให้ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของ
นักเรียนดีขึ้นสอดคล้องกับผลการศึกษาของ 
กันยารัตน์ เพิงสา (2553, น. 58) ที่ได้ศึกษา
ความสามารถในการฟัง–พูด ภาษาอังกฤษ 
และแรงจูงใจต่อการเรียนภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ด้วยวิธีสอน
โดยใช้กิจกรรมเพลงและเกม พบว่าการใช้
กิจกรรมเพลงสามารถพัฒนาทักษะต่าง ๆ ทาง 
ด้านภาษาได้ดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะการ
ฟังและการพูด อีกทั้งยังส่งเสริมพัฒนาการ
ของนักเร ียนในด้านภาษา สติปัญญาและ
อารมณ์ได้เป็นอย่างดี และจากงานวิจัยใน
ต่างประเทศของ Swaran Singh (2020, p. 
2337) กล่าวว่าเพลงประกอบท่าทางและการ

เลียนแบบท่าทางเป็นเครื่องมือที่มีพลังที่จะ
ช่วยพัฒนาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของผู้เรียน
ที่มีอายุน้อย และที่สำคัญคือเด็กชอบการเล่น
และกา ร ร ้ อ ง เ พล งและ เ ม ื ่ อ น ำ เ พล ง
ภาษาอ ั งกฤษมาใช ้ ในห ้องเร ี ยนท ี ่ สอน
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สองซึ่งเป็นประโยชน์
อย่างมากต่อผู้เรียน จุดมุ่งหมายหลักของการ
ใช้เพลงประกอบท่าทางคือการทำให้ผู้เรียนที่
นอกจากการได้ร้องเพลงและยังเป็นการนำเนื้อ
เพล ง ไป ใช ้ เ ป ็ นบทสนทนาอย ่ า ง เ กิ ด
ประสิทธิภาพ ดังนั ้นการใช้เพลงประกอบ
ท ่ าทางจ ึ ง เป ็นแนวค ิ ดท ี ่ ด ี ในการสอน
ภาษาอังกฤษในชั ้นเร ียน และยังเป็นการ
พัฒนาการมีส่วนร่วมของผู้เรียนอีกด้วย  
 
องค์ความรู้ใหม่ที่ได้จากการวิจัย  

การพัฒนาทักษะการฟังโดยใช้แผนการ
จัดการเรียนรู้เพลงและเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
การฟังกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาอ ั ง กฤษ )  สำหร ั บน ั ก เ ร ี ย นชั้ น
ประถมศึกษาป ีท ี ่  2 โรงเร ียนส ันป ่าตอง
เทศบาลตำบลยุหว่า 1 เป็นการพัฒนาทักษะ
ด้านการฟัง การพูดและการใช้ไวยากรณ์
เบ ื ้องต ้นอย่างได ้ผลเพราะสอดคล้องกับ
จิตวิทยาการเรียนรู้ของนักเรียนที่อยากเรียนรู้
อย่างมีความสุข สนุกสนาน นักเร ียนกล้า
แสดงออกเพราะมีความร ู ้ส ึกไว ้วางใจไม่
เคร่งเครียดในการเรียน อีกทั้งการนำเพลงและ
เกมมาใช้ในการเรียนการสอนทำให้ผู้เรียนได้
เ ร ี ย น ร ู ้ ค ำ ศ ั พท ์ ภ า ษ า ต ่ า ง ป ร ะ เ ท ศ 
(ภาษาอังกฤษ) ได้อย่างรวดเร็วเกิดเจตคติที่ดี
ต่อการเรียนรู้ ดังจะเห็นได้จากช่วงเวลาของ
การเล่นเกมทำกิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกันเกิดการ
แข่งขัน นำพาให้มีความร่วมมือกันในทีมเพ่ือ
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ช่วยเหลือกัน ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและ
สนใจที่จะได้เรียนรู้ได้เล่นเกม ร้องเพลง ได้เต้น
และได้เรียนรู ้คำศัพท์ใหม่ ๆ ในการจัดการ
เรียนรู้ในครั้งต่อไป ดังนั้น เพลงและเกมจึงเป็น
สื ่อการเรียนรู ้ประเภทหนึ่งที ่น ่าสนใจที ่จะ
นำมาใช้เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ด้านการฟังได้
เป็นอย่างด ี 
  
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะต่อการนำผลการวิจัย
ไปใช้ 

1.1 นว ั ตกรรมท ี ่ สร ้ างข ึ ้ นน ี ้  มี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
ผู้สอนจึงสามารถนำไปใช้ในการสอนทักษะการ
ฟังเสียงภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปี่ที่ 2 
เพื ่อใช ้แก ้ป ัญหานักเร ียนที ่ม ีผลส ัมฤทธิ์
ทางการเรียนต่อได ้

1.2 ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเสนอเกมที่
สอดคล้องกับเนื้อหาของบทเรียนและสอบถาม
ความค ิดเห ็น และคำแนะนำเพ ื ่ อนำมา
ปรับปรุงพัฒนาการสอนให้มีประสิทธิภาพ

ยิ่งขึ้น ซึ่งจะทําให้ผู้เรียนรู้สึกถึงการมีส่วนร่วม
ในการเรียนการสอนอีกด้วย 

1.3 สิ่งที่ควรคำนึงในการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เพลงและเกมคือ สถานที่ อุปกรณ์ ต้อง
มีความพร้อมและในระหว่างทำกิจกรรมผู้เรียน
ต้องได้รับการควบคุมดูแลอย่างใกล้ชิดเพราะ
ผู้เรียนอาจส่งเสียงรบกวนห้องที่อยู่ใกล้เคียง 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
ควรมีการศึกษาการสร้างและทดลองใช้

แบบฝึกทักษะการฟังกลุ ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) โดยใช้เพลง
และเกม ในระดับชั้นต่าง ๆ โดยควรเลือกเพลง
ที ่ผ ู ้ เร ียนสามารถร้องตามได้ง ่ายและควร
เลือกใช้เกมที่ไม่ซับซ้อนหรือยากเกินไปสำหรับ
ผู้เรียน ยิ่งไปกว่านั้นหากผู้สอนสามารถแต่ง
เพลงง ่าย ๆ ไม ่ซ ับซ ้อนและติดห ู เพ ื ่อใช้
ประกอบการจัดการเรียนรู ้จะยิ ่งทำให้การ
เร ียนการสอนมีความน่าสนใจมากยิ ่ งขึ้น
นอกจากนี้ควรนำเครื่องดนตรีเช่นกีตาร์มาเล่น
ประกอบการทำกิจกรรมเพลงและเกมเพ่ือ
สร้างบรรยากาศในการเรียนรู้
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