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การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังการสอนด้วยเกมค าศัพท์ และ 2) ศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่3 ที่ได้รับการสอนด้วยเกมค าศัพท ์

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนวัดแหลม
พระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์จ านวน 10 แผน 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกมค าศัพท์ สถิติที่ใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมค าศัพท์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  เมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียน
สูงขึ้นกว่าก่อนเรียน ( µ = 20.80 และ σ  = 2.94 ) 2) ผลความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 ที่ได้รับการสอนด้วยเกมค าศัพท์อยู่ในระดับมากท่ีสุด ( µ = 4.65 และ σ  = 0.13) 
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ABSTRACT 
  

The purpose of this research were 1)  to compare the result of English 
vocabulary learning of Grade 3 students before and after learning by using the 
vocabulary games and 2) to study the satisfaction of Grade 3 students towards the use 
of vocabulary games. 

The samples were 10 students in grade 3 students of Watlhamphrathat 
School, Phitsanulok province during the Second Semester, 2022.  The research 
instruments were 1)  10 lesson plans with vocabulary games 2)  English vocabulary 
Achievement tests and 3)  the learning satisfaction survey towards the use of 
vocabulary games. Data were analyzed by the use of mean, and standard deviation      

The findings of this research were 1) The students' vocabulary achievement 
by using vocabulary games when compared to the pre- posttest after studying was 
significantly higher than before (µ =  20. 80, σ  =  2. 94)  2)  The satisfaction of Grade 3 
students towards the use of vocabulary games was at the highest level. (µ = 4.65,  σ  
= 0.13)  
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การค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงด้วยดีเนื่องด้วยความกรุณาและความช่วยเหลือเป็นอย่างดี
จาก ดร.ท ารงลักษณ์ เอ้ือนครินทร์ ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระ ที่ได้ให้ค าปรึกษาชี้แนะแนวทางการแก้ไข
ปัญหาต่างๆ ตลอดระยะเวลาการท าการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ Dr. Henry Yuh  Anchunda ดร. สุพรทิพย์ ธนภัทรโชติวัต และคุณครู
ทิพย์วรรณ คงเนตร ที่ได้กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญในการให้ค าแนะน าและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่
ใช้ในการค้นคว้าอิสระนี้ 

ขอกราบขอบคุณผู้บริหารสถานศึกษา คณะครู และบุคลากรของโรงเรียนวัดแหลมพระธาตุทุก
ท่านที่คอยให้ก าลังใจและอ านวยความสะดวกแก่ผู้วิจัย ขอขอบคุณนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ปี
การศึกษา  2565 ที่ให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูลเป็นอย่างดี 

สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และบุคคลในครอบครัวที่คอยให้ก าลังใจให้
ค าปรึกษา และให้การสนับสนุนเป็นอย่างดีเสมอมา 

คุณค่าและประโยชน์ของการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบและเป็นกตัญญูกตเวทีแด่
บุพการี  ครูบาอาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่าน ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการค้นคว้าอิสระฉบับนี้จะเป็น
ประโยชน์ต่อผู้ที่ศึกษาเพ่ือน าไปพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพมาก
ขึ้นต่อไป 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 
ความเป็นมาของปัญหา 
 สังคมโลกในปัจจุบันเป็นยุคสมัยแห่งการเรียนรู้และการสื่อสารไร้พรมแดน ผู้คนจากทั่วทุก
มุมโลกที่มีความหลากหลายทางด้านวัฒนธรรมและเชื้อชาติ  สามารถติดต่อสื่อสารและเข้าถึง
แหล่งข้อมูลต่างๆ ได้จากอินเทอร์เน็ต โดยมีภาษาเป็นสื่อกลางในการรับส่งข้อมูล มนุษย์ไม่ได้ใช้ภาษา
เป็นเพียงเครื่องมือในการรับสื่อความหมายเพ่ือแสดงความเข้าใจที่มีต่อกันและกันเท่านั้น ภาษายังเป็น
เครื่องมือในการก าหนดควบคุมสังคมและแสดงออกถึงเอกลักษณ์วัฒนธรรมของชนชาตินั้นๆ  ได้
เช่นกัน (ชฎาพร โพคัยสวรรค์ และคณะ, 2561, น. 1388) ถึงแม้ว่าจะมีภาษาต่างๆมากมายบนโลก 
แต่ภาษาที่ถูกใช้มากที่สุดในโลกปัจจุบัน คือ ภาษาอังกฤษ จากสถิติพบว่ามากกว่า 2,000 ล้านคน ของ
พลเมืองโลกใช้ภาษาอังกฤษเป็นหลักในการสื่อสาร (ชัชรีย์ บุนนาค, 2561, น. 235) และจาก 193 
ประเทศทั่วโลก มีประเทศที่ใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาราชการ 67 ประเทศ และมี 27 ประเทศที่ใช้
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาราชการรอง  (Ilyosovna, 2020, p. 22) ในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงและ
เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีดิจิทัลที่ได้เชื่อมหลายประเทศเข้าด้วยกัน โลกเปิดกว้างมาก
ขึ้น การมีทักษะความรู้ด้านภาษาอังกฤษดีจึงเป็นส่วนหนึ่งของการเข้าถึงโอกาสในด้านต่างๆ ไม่ว่าจะ
เป็นโอกาสทางด้านการศึกษา การเรียนรู้วัฒนธรรม การประกอบธุรกิจ และการประกอบอาชีพ ดังนั้น 
ทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษจึงมีบทบาทส าคัญส าหรับการด าเนินชีวิตในปัจจุบัน (ภราดร สุขพันธ์, 
2561, น. 90-91) 
 จากความส าคัญดังกล่าว กระทรวงศึกษาธิการจึงได้ก าหนดให้ภาษาอังกฤษ เป็นวิชาพ้ืนฐาน
ที่จ าเป็นต้องเรียนอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ระดับประถมศึกษาถึงระดับอุดมศึกษา แต่อย่างไรก็ตามการ
จัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทย ยังไม่ได้ผลดีเท่าที่ควร อ้างอิงจาก ณรงค์กร มโน
จันทร์เพ็ญ (2561) ได้กล่าวถึงผลการจัดอันดับทักษะความสามารถด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษ (EF 
English Proficiency Index) ในปี 2021 พบว่าประเทศไทยอยู่อันดับที่ 100 จาก 112 ประเทศ อยู่
ล าดับรั้งท้ายประเทศในอาเซียน และมีทักษะภาษาอังกฤษต่ ามากเป็นระยะเวลา 3 ปีติดต่อกัน และ
จากผลการทดสอบระดับชาติ (O-NET) ในรายวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ใน
ประเทศไทย 3 ปีย้อนหลัง ได้แก่ ปีการศึกษา 2562 2563 และ 2564 พบว่าจากคะแนนเต็ม 100 
คะแนน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 34.42 43.55 และ 39.22 ตามล าดับ ซึ่งอยู่ในระดับที่ค่อนข้างน้อย 
ภาษาอังกฤษจึงเป็นทักษะที่มีความส าคัญอย่างมากที่สมควรจะได้รับการพัฒนาอย่างรวดเร็วและ
ต่อเนื่อง โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา อารีวรรณ เอ่ียมสะอาด (2561, น. 44) กล่าวว่า การเรียน
การสอนภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษาเป็นหัวใจส าคัญของระบบการศึกษาไทย เพราะการศึกษา
ในระดับประถมจะเป็นรากฐานส าคัญในการพัฒนาต่อยอดเพ่ือสู่การเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้นต่อไป     
  ส าหรับการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับประถมศึกษา ความรู้ด้านค าศัพท์
ค่อนข้างมีบทบาทส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากค าศัพท์เป็นองค์ประกอบส าคัญในการเรียนรู้และ
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เชื่อมโยงทักษะภาษาอังกฤษทั้ง 4 ทักษะ ได้แก่  ทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่าน และ
ทักษะการเขียน อีกท้ัง ยังมีส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะความคิด ความคล่องแคล่วในการสื่อสาร และ
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงมากขึ้น  (Lozarito and Segumpan, 2022, p.8) ซึ่ง
สอดคล้องกับ Muhammad et al., (2021, p. 30) กล่าวว่า ค าศัพท์เป็นส่วนที่ส าคัญอย่างมากในการ
เรียนรู้ภาษาไม่ว่าจะส าหรับการเรียนเป็นภาษาที่สองหรือในฐานะภาษาต่างประเทศ ผู้เรียนภาษาทุก
คนจ าเป็นที่จะต้องมีความรู้ด้านค าศัพท์อย่างเพียงพอ จึงจะสามารถพัฒนาทักษะการพูด การฟังการ
อ่าน และการเขียน ที่เป็นทักษะที่ส าคัญของการเรียนภาษาได้ ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกับ ธีร์วรา 
ปลาตะเพียนทอง และ ภัทร์ธีรา เทียนเพิ่มพูน (2563, น. 536)  กล่าวว่า ส าหรับการเรียนการสอนใน
รายวิชาภาษาอังกฤษ ครูผู้สอนควรมุ่งเน้นไปที่การสอนให้ผู้เรียนมีพ้ืนฐานด้านค าศัพท์เป็นอันดับแรก 
เพราะ ค าศัพท์เป็นพ้ืนฐานส าคัญท่ีช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างประโยคง่ายๆ ในการสื่อสาร เพ่ือพัฒนา
ไปสู่การสร้างประโยคในระดับสูงต่อไป  ดังนั้น การเรียนภาษาที่สองจ าเป็นที่ผู้เรียนจะต้องมีความรู้
ด้านค าศัพท์ที่เพียงพอ การเรียนรู้ภาษาอังกฤษจึงจะเป็นไปด้วยความรวดเร็วและประสบความส าเร็จ  
 จากการศึกษาการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษโรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ 
ต าบลนครป่าหมาก อ าเภอบางกระทุ่ม จังหวัดพิษณุโลก พบว่ายังไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร ดัง
จะเห็นได้จากผลการทดสอบ (O-NET) รายวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ปี
การศึกษา 2564 พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  28.13 ซึ่งต่ ากว่ามาตรฐาน จากการศึกษาปัญหาการ
เรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ ผู้วิจัยได้
พบปัญหาว่าผู้เรียนส่วนใหญ่อ่านภาษาอังกฤษไม่ออก เขียนไม่ได้ และแปลไม่ได้ เนื่องจากปัญหาด้าน
ค าศัพท์ เมื่อผู้เรียนไม่มีคลังความรู้ค าศัพท์ที่เพียงพอ ก็ไม่สามารถท ากิจกรรมภาษาอังกฤษต่างๆ เช่น 
การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนภาษาอังกฤษในห้องเรียนได้ด้วยตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียนเกิด
ความไม่มั่นใจและเกิดทัศนคติเชิงลบต่อการเรียนรู้ในรายวิชาภาษาอังกฤษ จากปัญหาดังกล่าวสืบ
เนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษที่ผ่านมาที่เน้นการท่องจ าค าศัพท์แบบ
แปลความหมาย ซึ่งเป็นการจ าระยะสั้นและไม่สามารถตอบสนองต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่าง
แท้จริง ซึ่งอาจเป็นสาเหตุที่ส่งผลให้การเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษไม่ประสบผลส าเร็จ 
 จากความส าคัญและปัญหาการเรียนรู้ค าศัพท์ที่ได้กล่าวไว้ข้างต้น เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาความรู้ด้านค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับกลวิธีและวิธีการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษในรูปแบบต่าง ๆ  และค้นพบว่าการสอนค าศัพท์ให้มี
ประสิทธิภาพควรมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมไปกับการเรียนรู้ และครูผู้สอนต้องพยายามสร้างบริบทที่
ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ค าศัพท์เป้าหมายมากที่สุด (Saleh and Althaqafi, 2022, p.2) และแนวทาง
ส าคัญที่จะท าให้ผู้เรียนสัมฤทธิ์ผลในการเรียนภาษา คือ การเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ Hanphichai 
(2019, p. 53) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติเป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้สั่งสมประสบการณ์ผ่านการ
แก้ปัญหาด้วยตนเองในสถานการณ์จริง ผู้เรียนจะเกิดความเชื่อมั่น มีแรงจูงใจและมีความสุขในการ
เรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติหรือลงมือท าที่เหมาะสมส าหรับการสอนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษส าหรับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษามากที่สุด คือ การใช้กิจกรรมเกม สุนัชชา ศรีนาม 
(2564, น. 27) อธิบายว่า เนื่องจากเกมมีความสนุกสนาน ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน และ
เป็นการเปิดโอกาสการเรียนรู้ภาษาไปในตัว อีกทั้งยังเป็นแรงให้กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกล้าในการ
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ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ท าให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจที่จะใช้ภาษาและมีความสุขกับการเรียน และกิจกรรม
เกมที่เหมาะสมส าหรับการน าไปพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ ได้แก่ เกมค าศัพท์ (Vocabulary games) 
เพราะเกมค าศัพท์มีส่วนช่วยในการพัฒนาความสามารถในการจดจ าและอนุมานค าศัพท์ของผู้เรียน 
ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและสามารถน าค าศัพท์ไปใช้ในการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Vu 
et al., 2021, p. 99) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชฎาพร ยางเงิน (2562, บทคัดย่อ) ที่ท าการวิจัย 
เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที ่2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนโดยใช้เกมมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และเป็นไปในแนวทางเดียวกับผลงานวิจัยของ สุชาดา อินทะผิว (2562, 
บทคัดย่อ) ที่ผลการวิจัยพบว่า หลังจากเรียนโดยใช้เกมค าศัพท์ นักเรียนมีผลเฉลี่ยคะแนนค าศัพท์สูง
กว่าร้อยละ 70 นอกจากนี้ อาภรณ์ศิริ พลรักษา (2561, บทคัดย่อ) ที่ได้พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์โดย
ใช้เกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 พบว่า ความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์หลังจากใช้เกม
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
 จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัด
พิษณุโลก โดยใช้เกมค าศัพท์ เนื่องจากการสอนโดยใช้เกมเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่มีส่วนช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้วยความสนุกสนาน ลดบรรยากาศความตึงเครียดระหว่างเรียน และ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้เป็นอย่างดี   สามารถน าไปต่อยอดกับการ
เรียนรู้ควบคู่ไปกับทักษะอ่ืน ๆ ได้แก่ ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนได้ อีกทั้งยังเป็น
แนวทางส าหรับผู้วิจัยในการพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพที่ดี
ต่อไป 
 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย   
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
ก่อนและหลังการสอนด้วยเกมค าศัพท์  
 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ที่ได้รับการสอนด้วยเกม
ค าศัพท ์
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 1. ได้แนวทางในการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนในระดับ
ประถมศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
     2. ได้แนวทางส าหรับการน าเกมค าศัพท์มาประกอบการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 
   
ขอบเขตการวิจัย  
 1. ประชากร    
     นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จ.พิษณุโลก  ที่ก าลังศึกษาอยู่
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้อง  รวมทั้งหมด 10 คน      
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 2. ตัวแปรที่ศึกษา          
                ตัวแปรต้น คือ การสอนโดยใช้เกมค าศัพท์   
                ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
     3. เนื้อหา            
               เนื้อหาจากหนังสือเรียน รายวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน Smile 3 ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยค าศัพท์ 9 หมวด ได้แก่ weather season adjectives family 
places transportation prepositions food และ activities  
 4. ระยะเวลา         
               ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์
ละ 2 ชั่วโมง ระยะเวลาในการสอน 10 ชั่วโมง โดยแบ่งเป็นการจัดการเรียนการสอนทั้งหมด 10 คาบ
เรียน และมีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนอย่างละ 1 ชั่วโมง รวมระยะเวลาทั้งหมด 12 ชั่วโมง 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ   
 1. เกมค าศัพท์ หมายถึง กิจกรรมหรือเครื่องมือประกอบการจัดการเรียนรู้รายวิชา
ภาษาอังกฤษที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ผ่านกิจกรรมการเล่นเกมค าศัพท์ที่
หลากหลาย ส าหรับการค้นคว้าอิสระนี้ใช้ทั้งหมด 7 เกม ดังนี้  
 1.  เกมบิงโก (Bingo Game)  
 2.  เกมสะกดค า (Spelling Game)  
 3.  เกมกระซิบ (Whisper Game)  
 4.  เกมคนหูหนวกและคนใบ้สะกดค า (Deaf and Dumb Spelling Game)   
 5.  เกมจับคู่ภาพและค าศัพท์ (Matching Picture and Word Game)   
 6.  เกมคิดเร็ว (Fast Thinking Game)  
 7.  เกมกล้วยรถแข่ง (A banana racing game) 
 2. การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถในการ
สะกดค าศัพท์ บอกความหมาย จดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และความสามารถในการน าค าศัพท์ไปใช้
ในประโยคของผู้เรียน ซึ่งวัดได้จากคะแนนการท าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นข้อสอบแบบปรนัย 3 ตัวเลือกและข้อสอบแบบอัตนัย แบ่งออกเป็น 3 ตอน 
ประกอบด้วยตอนที่ 1 การวัดความรู้ด้านสะกดค าศัพท์ จ านวน 10 ข้อ ตอนที่ 2 การวัดความรู้ด้าน
การจดจ าค าศัพท ์จ านวน 10 ข้อ และตอนที ่3 แบบทดสอบการน าค าศัพท์ไปใช้ จ านวน 10 ข้อ 
 3. ความพึงพอใจ หมายถึง ความคิดเห็นหรือความรู้สึกของนักเรียนหลังได้รับการสอนด้วย
เกมค าศัพท์ ซึ่งสามารถวัดได้จากการท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกม
ค าศัพท์ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น                      
 
สมมุติฐานของการวิจัย   
 1. ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการสอน
ด้วยเกมค าศัพท์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน   
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 2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการสอนด้วยเกมค าศัพท์ อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การค้นคว้าอิสระ เรื่อง การใช้เกมค าศัพท์เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องจากเอกสารและงานที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้  
 1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ
  1.1 ท าไมต้องเรียนภาษาต่างประเทศ 
  1.2 คุณภาพผู้เรียน 
  1.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง      
 2. การเรียนรู้ค าศัพท์ 
  2.1 ความหมายของค าศัพท ์
  2.2 ความส าคัญของค าศัพท์ 
  2.3 หลักการเลือกค าศัพท์ 
  2.4 ขั้นตอนการสอนค าศัพท์ 
  2.5 การวัดประเมินผลการเรียนรู้ค าศัพท์ 
 3. การใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน 
  3.1 ความหมายของเกม 
  3.2 ลักษณะของเกมประกอบการสอน 
  3.3 ประเภทของเกมประกอบการสอน 
  3.4 ชนิดของเกมค าศัพท์ประกอบการสอน 
  3.5 วิธีการใช้เกมประกอบการสอน 
  3.6 หลักการเลือกเกมเพ่ือใช้ประกอบการสอน 
  3.7 ความส าคัญของการใช้เกมประกอบการสอน 
  3.8 จุดมุ่งหมายของการใช้เกมประกอบการสอน 
 4. ความพึงพอใจ  
  4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  4.2 การวัดความพึงพอใจ  
 5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
  5.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  
 ในสังคมโลกปัจจุบัน การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความส าคัญส าหรับการสื่อสาร ศึกษา
ความรู้  และประกอบอาชีพ และเป็นการสร้างความตระหนักในเรื่องการยอมรับวัฒนธรรมน ามาซึ่ง
การพัฒนาความร่วมมือระหว่างประเทศ นอกจากนี้มีส่วนในการพัฒนาตนเองในการเรียนรู้ที่จะเข้าใจ
ผู้อ่ืน ในด้านเศรษฐกิจ สังคม การเมือง ขนมประเพณีที่มีความหลากหลาย มีทัศนคติและวิสัยทัศน์ที่
ก้าวไกลต่อการใช้ภาษาต่างประเทศเพ่ือการสื่อสาร และการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ได้สะดวกรวดเร็วมาก
ยิ่งขึ้น ภาษาต่างประเทศที่ถูกก าหนดเป็นหลักสูตรรายวิชาพ้ืนฐาน ได้แก่ ภาษาอังกฤษ  ส่วนภาษาอ่ืน
ต่างประเทศอ่ืนๆ ให้เป็นไปตามดุลยพินิจของสภานศึกษาท่ีมีความประสงค์จะจัดท ารายวิชานั้น 
  1.1 คุณภาพผู้เรียน                    
   จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
  1. ปฏิบัติตามค าสั่งค าขอร้องที่ฟัง อ่านออกเสียงตัวอักษร ค า กลุ่มค า ประโยคง่ายๆ 
และบทพูดเข้าจังหวะถูกต้องตามหลักการอ่าน บอกความหมายของค าและกลุ่มค าที่ฟังตรงตาม
ความหมายตอบค าถามจากการฟังหรืออ่านประโยค บทสนทนาหรือนิทาน ง่ายๆ  
                2. พูดโต้ตอบด้วยค าสั้นๆ ง่ายๆ ในการสื่อสารระหว่างบุคคลตามแบบที่ฟัง ใช้ค าสั่งและ
ค าขอร้องง่ายๆ บอกความต้องการง่ายๆ ของตนเอง พูดขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเพ่ือน 
บอกความรู้สึกของตนเองเกี่ยวกับสิ่งต่างๆใกล้ตัวหรือกิจกรรมตามแบบที่ฟังต่างๆ ใกล้ตัว พร้อมทั้งให้
เหตุผลสั้นๆประกอบ 
  3. พูดให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเองและเรื่องใกล้ตัว จัดหมวดหมู่ค าตามประเภทของบุคคล 
สัตว์และสิ่งของตามท่ีฟังหรืออ่าน    
  4. พูดและท าท่าประกอบตามมารยาทสังคม/วัฒนธรรมของเจ้าของภาษา บอกชื่อและ
ค าศัพท์ง่ายๆ เกี่ยวกับเทศกาล/วันส าคัญ/งานฉลอง และชีวิตความเป็นอยู่ของเจ้าของภาษา เข้าร่วม
กิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมที่เหมาะกับวัย 
  5. บอกความแตกต่างของเสียงตัวอักษร ค า กลุ่มค าและประโยคง่ายๆ ของภาษา 
ต่างประเทศและภาษาไทย    
  6. บอกค าศัพท์ที่เก่ียวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
  7. ฟัง/พูดในสถานการณ์ง่ายๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน 
  8. ใช้ภาษาต่างประเทศ เพ่ือรวบรวมค าศัพท์ที่เก่ียวข้องใกล้ตัว 
  9. มีทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศ (เน้นการฟัง-พูด) สื่อสารตามหัวเรื่องเกี่ยวกับ 
ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดล้อมใกล้ตัว อาหาร เครื่องดื่ม และเวลาว่างและนันทนาการ ภายใน
วงค าศัพท์ประมาณ 300-450 ค า (ค าศัพท์ที่เป็นรูปธรรม)  
  10. ใช้ประโยคค าเดียว ประโยคเดี่ ยว ในการสนทนาโต้ตอบตามสถานการณ์ใน
ชีวิตประจ าวัน 
  1.2 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง                        
                สาระที่ 4  ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก 
               มาตรฐาน ต 4.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งในสถานศึกษา ชุมชน 
และสังคม 
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              ตัวชี้วัด ป.3/1 ฟัง/พูดในสถานการณ์ง่าย ๆที่เกิดขึ้นในห้องเรียน 
              มาตรฐาน ต 4.2 ใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือพ้ืนฐานในการศึกษาต่อ การประกอบ
อาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคมโลก 
 ตั วชี้ วั ด  ป .3/1 ใช้ภาษาต่ างประ เทศ เ พ่ือรวบรวมค าศัพท์ที่ เ กี่ ย วข้ อ ง ใกล้ ตั ว
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 220-243) 
 ส าหรับงานวิจัยนี้  ผู้วิจัยได้ให้ความส าคัญกับ สาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชน
และโลกมาตรฐาน ต 4.2 ใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือพ้ืนฐานในการศึกษาต่อ การประกอบ
อาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคมโลก ตัวชี้วัด ป.3/1 ใช้ภาษาต่างประเทศเพ่ือรวบรวม
ค าศัพท์ที่เก่ียวข้องใกล้ตัว 
 
2. การเรียนรู้ค าศัพท์   
 2.1 ความหมายของค าศัพท์ 
 เพ็ญนภา ตลับกลาง (2562, น. 22) กล่าวว่า ค าศัพท ์หมายถึง กลุ่มค าหรือค าของแต่ละ
ภาษาท่ีมีหน้าที่สื่อสารความหมาย นอกจากนี ้ค าศัพท์สามารถเพ่ิมขึ้นได้ตามบริบทของสังคมที่
เปลี่ยนแปลงไป        
 ธีร์วรา ปลาตะเพียนทอง (2562, น. 9) อธิบายว่า คือ ค าศัพท์ คือ ค า ถ้อยค า หรือวลีใน
ภาษาท่ีใช้ส าหรับสื่อความให้เป็นที่เข้าใจโดยทั่วไป ค าศัพท์เป็นหน่วยที่เล็กที่สุดและมีความหมายใน
ตัวเอง ยกเว้นบางค าท่ีมีความหมายเฉพาะกลุ่ม  
 ดารณ ีจุนเจือวงศ์ (2563, น. 21) กล่าวว่า ค าศัพท ์คือ ค าหรือถ้อยค าท่ีสามารถสื่อสาร
ความคิดและเป็นการแสดงความหมายของผู้พูด โดยมีลักษณะของค าโดด ค าประสม และส านวนที่ท า
ให้ผู้ฟังและผู้พูดเข้าใจตรงกัน  
              สุนิสา มามีสุข (2563, น. 22) กล่าวว่า ค าศัพท์เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐาน เป็นกลุ่มเสียง
กลุ่มหนึ่งที่ใช้ในการสื่อความหมายให้บุคคลอ่ืนรู้ว่าเป็นคน สัตว์ สิ่งของ อาการ หรือลักษณะอื่นๆ            
 สรุปความได้ว่า ค าศัพท์เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานของภาษาที่มีหน้าที่ในการสื่อสาร ค าศัพท์
บางค ามีความหมายแตกต่างกันออกไป โดยขึ้นอยู่กับลักษณะของการน าไปใช้   
 2.2 ความส าคัญของค าศัพท์ 
 ทนงศักดิ์ กุตระแสง (2560, น. 20) กล่าวว่า เมื่อเริ่มเรียนภาษา ผู้เรียนควรจะได้รับการ
สอนค าศัพท์เป็นอันดับแรก เพราะค าศัพท์ช่วยให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพและเป็นองค์ประกอบหลัก
ในการพัฒนาทักษะ 4 ทักษะที่เป็นหัวใจหลักของการเรียนภาษาอังกฤษ  
 อัญชลี ภิญโญพรสวัสดิ์ (2560, น. 77) กล่าวว่า หากผู้เรียนไม่สนใจที่จะเรียนรู้ค าศัพท์  
อาจส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการสื่อสารในการเรียนรู้ภาษาท่ีสองได้ 
 พิรมลักษณ์ ตันปาน (2561, น. 15) กล่าวว่า ค าศัพท์เป็นองค์ประกอบส าคัญในการเรียน
ภาษาทุกภาษา การรู้ค าศัพท์มากจะท าให้สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นพ้ืนฐานในการเรียน
ทักษะด้านอื่น ๆ ยิ่งมีความรู้ค าศัพท์มากก็หมายความว่าสามารถพัฒนาทักษะอ่ืนๆ ได้ดียิ่งขึ้น 
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 เปรมพล วิบูลย์เจริญสุข และ นภาภรณ์ เจียมทอง (2564, น. 386) อธิบายว่า ค าศัพท์ คือ
จุดเริ่มต้นพื้นฐานของการเรียนภาษาอังกฤษ ค าศัพท์มีผลต่อการพัฒนาความรู้ภาษาอังกฤษ ตลอดจน
การน าไปใช้ทั้งในการอ่าน การเขียน และการสื่อสาร 
 ดังนั้น ค าศัพท์เป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับการเรียนภาษา เพราะเป็นฐานรากความเข้าใจและการ
พัฒนาทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่าน และทักษะการเขียน มากไปกว่านี้ ค าศัพท์ช่วย
ยกระดับความสามารถในการเรียนรู้ภาษาให้มีส าฤทธิ์ผลมากขึ้น เห็นได้ชัดว่า หากขาดความรู้ค าศัพท์
ก็ยากที่จะประสบผลลัพธิ์ที่ดีในการเรียนรู้ภาษา      
      2.3 หลักการเลือกค าศัพท์                                           
 พรพิศ งามพงษ ์(2557, น. 245) กล่าวว่า ควรเลือกค าศัพท์ที่ปรากฏบ่อยใกล้ตัวเหมาะสม
กับวัยและความสามารถของผู้เรียน และน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 
 เฉลิมพล ชื่นวงศ์ (2562, น. 12) กล่าวว่า ควรเลือกค าศัพท์ที่ใกล้ตัว เหมาะสมกับวัย
ความสามารถของผู้เรียน และควรเป็นค าที่มีความหมายชัดเจน สามารถจดจ าได้ง่าย และน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 กล่าวโดยสรุป การเลือกค าศัพท์เพ่ือน ามาสอนผู้เรียนนั้นควรเป็นค าศัพท์ที่อยู่ใกล้ตัว 
น าไปใช้ประโยชน์ได้จริง เหมาะสมกับวัย ความสนใจและความสามารถ ส าหรับการค้นคว้าอิสระนี้
ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกค าศัพท์ 9 หมวด ได้แก่ หมวด weather season adjectives family 
places transportations prepositions food และ activities 
 2.4 ขั้นตอนการสอนค าศัพท์            
           พรสวรรค์ สีป้อ (2550, น. 131-133 อ้างอิงใน เยาวนาถ ศรีโสภา, 2560, น. 16-17) สรุป
ขั้นตอนการสอนค าศัพท์ ดังนี้ 
 1. ขั้นน าเสนอ ในขั้นนี้ ผู้สอนควรเสนอค าศัพท์ควบคู่ไปกับบริบทของการใช้ค าศัพท์นั้นๆ 
เนื่องจากความหมายของค าส่วนใหญ่จะถูกก าหนดโดยบริบทของประโยคส าหรับการน าไปใช้สื่อสาร  
เทคนิคการน าเสนอความหมายมีหลายวิธี เช่น การยกตัวอย่าง การสอนโดยเทคนิคการตอบสนองด้วย
ท่าทาง การแสดงละครใบ้ การให้ค าที่มีความหมายเหมือนหรือตรงข้ามกัน การให้ค านิยาม การให้เดา
ความหมายจากบริบท และการแปล เป็นต้น 
 2. ขั้นฝึก ในขั้นนี้ควรเริ่มฝึกจากค าโดดหรือค าเดี่ยวที่มีความหมายในตัวเอง หลังจากนั้น
ค่อยน าค ามาประกอบเป็นประโยคให้สมบูรณ์ในการสื่อความหมาย และขั้นสุดท้าย ให้ฝึกประกอบ
เป็นประโยคท่ีต่อเนื่องกัน  
             3. ขั้นน าไปใช้ ในขั้นนี้จะต้องสัมพันธ์กับทักษะอ่ืนๆ หรือการใช้ชีวิตประจ าวันของนักเรียน 
นอกจากจะเป็นการวัดผลการเรียนรู้แล้ว ควรฝึกให้นักเรียนได้น าค าศัพท์ไปอย่างสม่ าเสมอ เช่น การ
สร้างสถานการณ์ให้นักเรียนโดยการทักทาย การสอบถาม เป็นต้น หรือการใช้ภาษาไทยให้น้อยที่สุด 
และควรก าหนดเงื่อนไขการน าค าศัพท์ไปใช้ให้กับผู้เรียน เช่น ใช้ค าที่ก าหนดในการแต่งเรื่องสั้น 
สนทนา แสดงบทบาทสมมติหรือแสดงละคร เป็นต้น 
 สรุป ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน าเสนอ จะเป็นขั้นที่
ครูผู้สอนเสนอหรือสอนค าศัพท์ให้แก่ผู้เรียนโดยใช้เทคนิคต่างๆ ที่มีประสิทธิภาพ ขั้นฝึก เป็นขั้นที่
ผู้เรียนได้เริ่มฝึกค าศัพท์ด้วยตนเอง โดยเริ่มจากการฝึกค าง่ายๆ สั้นๆ ไปจนถึงการท าให้อยู่ในรูป
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ประโยค และขั้นสุดท้าย ขั้นน าไปใช้ เป็นขั้นที่ผู้เรียนจะต้องน าความรู้ที่เรียนมาไปใช้ในสถานการณ์
ต่างๆ ที่ครูผู้สอนเป็นผู้ก าหนดขึ้น    
 2.5 การวัดประเมินผลการเรียนรู้ค าศัพท์         
           เนชั่น (Nation, 1990, น. 29 อ้างอิงใน ธนิตา วัชรพิชิตชัย, 2555, น. 27) กล่าวถึง การวัด
ประเมินความรู้ค าศัพท์ไว้ ดังนี้  
 1. การทดสอบความสามารถด้านค าศัพท์ (Proficiency Test) เป็นการวัดความรู้ค าศัพท์ว่า
นักเรียนมีความรู้มากน้อยเพียงใด การทดสอบลักษณะนี้จ าแนกได้เป็น 2 ชนิด ได้แก่ 
  1.1 การวัดวงความรู้ค าศัพท์ (Measuring Vocabulary Size) เป็นการวัดเพ่ือที่จะ 
ทราบจ านวนค าศัพท์ที่ผู้เรียนมี วัดได้จากการสุ่มค าที่ปรากฏในพจนานุกรมหรือบัญชีค าศัพท์ โดยหลัง
การทดสอบจะต้องค านวณด้วยสูตร วงความรู้ค าศัพท์ = จ านวนค าที่ถูกต้อง x จ านวนค าใน
พจนานุกรม 
      1.2 การวัดวงความรู้ค าศัพท์เฉพาะกลุ่ม (Measuring Knowledge of Particular  
Group of Words) เป็นการวัดเพ่ือที่จะทราบว่านักเรียนรู้ค าศัพท์ในระดับใด เพียงพอและเหมาะสม
กับระดับที่เรียนแล้วหรือไม่ เช่น ผลจากการวัด พบว่านักเรียนมีความรู้ในระดับที่ 2 ของหนังสือ 
Longman Structure Reader จ านวน 500 ค า หมายความว่า นักเรียนจะมีความสามารถที่จะอ่าน
หนังสือฉบับนั้นได้ในระดับที่สองหรือต่ ากว่า 
 2. การทดสอบ (Testing) เป็นการทดสอบท่ีมักพบในการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้ค าศัพท์ 
แบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้  
  2.1 การทดสอบการจ าค าศัพท์ (Recognition) เป็นการวัดว่านักเรียนสามารถจ า 
ค าท่ีเรียนไปได้มากน้อยเพียงใด เช่น ให้นักเรียนเขียนหรือเลือกค าแปล ค าคล้องจองความหมาย หรือ
รูปภาพให้ตรงกับค าศัพท์ที่ปรากฏ เป็นต้น 
  2.2 การทดสอบการระลึกได้ (Recall Test) เป็นการวัดว่านักเรียนสามารถจ า 
ค าศัพท์ที่เรียนไปได้มากน้อยเพียงไร นักเรียนจะต้องเขียนหรือพูดค าตอบ โดยไม่มีตัวเลือก เช่น การ
ให้นักเรียนเขียนค าศัพท์ทั้งหมดที่เรียนตอนท้ายชั่วโมง เป็นต้น 
 3. การวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค าศัพท์ (Achievement Test) เป็นการวัดความรู้ค าศัพท์ 
โดยมีวัตถุประสงค ์2 ประการ คือ เพ่ือเป็นการประเมินว่านักเรียนได้เกิดการเรียนรู้สิ่งที่ได้เรียนไปแล้ว
หรือยังและเป็นส่วนที่ช่วยเสริมให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น แบบทดสอบท่ีจะใช้ควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
  3.1 ต้องไม่เป็นการทดสอบค าโดด ๆ เนื่องจากผลการเรียนแต่ละรายวิชา นักเรียน 
มักจะมีโอกาสได้พบ และใช้ค าศัพท์ในบริบทที่เป็นภาษาพูดและภาษาเขียนเป็นประจ า 
                3.2 สามารถให้คะแนนได้ง่าย เช่น แบบทดสอบแบบโคลช (Cloze Test) เป็นต้น 
                3.3 ถ้าเป็นแบบเติมหรือเลือกตอบ ค าตอบต้องเหมาะสมกับความรู้ของผู้เรียน 
                3.4 เป็นแบบทดสอบที่กระบวนการสร้างไม่ยากและซับซ้อนเกินไป  
                3.5 จ านวนข้อต้องเหมาะสมกับเวลา     
 สรุป การทดสอบความรู้ด้านค าศัพท์แบ่งได้ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ การทดสอบ 
ความสามารถด้านค าศัพท์ (Proficiency Test) การทดสอบ (Testing) และการวัดผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนรู้ค าศัพท ์   
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3. การใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน 
 3.1 ความหมายของเกม   
 สุพิชญา จันทะม่ัน (2557, น. 27) อธิบายว่า เกม คือ การเล่นแข่งขันท่ีมีกฎกติกาและความ
สนุกสนาน จ านวนผู้เล่นขึ้นอยู่กับองค์ประกอบของเกม ได้แก่  ผู้เล่น จุดมุ่งหมาย กติกา เกณฑ์การ
ตัดสินหรืออุปกรณ ์   
       ลดาวัลย์ แย้มครวญ (2558, น. 16) กล่าวว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ท าให้เด็กเกิด
ความสนุก ผ่อนคลาย และเกิดการเรียนรู้ ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะด้านร่างกายและความคิด
สร้างสรรค ์ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อผู้อื่น เกมจะต้องมีกฎกติกาและวิธีการเล่น เกมสามารถเล่น
เป็นกลุ่มหรือเล่นแบบเดี่ยวได้ และบางเกมอาจต้องมีอุปกรณ์เพ่ิมเติม 
 นงพงา สุวพิศ (2561, น. 19) อธิบายว่า เกม เป็นเครื่องมือที่ก่อให้เกิดความสนุก
เพลิดเพลินและผ่อนคลาย เกมทุกประเภทจะต้องมีกฎกติกาและการตัดสินแพ้ชนะ อีกทั้ง การเล่น
เกมสามารถพัฒนาทักษะด้านร่างกายและทักษะด้านการเรียนรู้ได้  
 รงคเทพ ลิ้มมณ ี(2563, น. 22) กล่าวว่า เกม คือ กิจกรรมที่สนุกสนาน ที่ช่วยลด
บรรยากาศที่ตึงเครียดระหว่างการเรียน มีกฎกติกาไม่ยุ่งยากซับซ้อน และเป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนา
ทักษะความสามารถของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  
 กล่าวโดยสรุป เกม หมายถึง เครื่องมือหรือกิจกรรมการสอนที่มีลักษณะเชิงแข่งขัน ที่ท าให้
ผู้เล่นเกิดความสนุกสนาน ผ่อนคลายจากความตึงเครียด และมีส่วนช่วยในการพัฒนาการเรียนรู้ควบคู่
กับการการพัฒนาทักษะอื่นๆ ทุกเกมจะต้องมีกฎกติกาท่ีผู้เล่นจ าเป็นต้องปฏิบัติตาม และในบางเกม
อาจมีการใช้อุปกรณ์หรือสถานที่เพ่ิมเติม  เกมทุกประเภทจะต้องมีการตัดสินแพ้ชนะ และมีกฎกติกาที่
ผู้เล่นจ าเป็นต้องปฏิบัติตาม และในบางกิจกรรมของเกมอาจมีการใช้อุปกรณ์เพ่ิมเติมหรือสถานที่เพ่ือ
ประกอบการเล่นด้วย 
 3.2 ลักษณะของเกมประกอบการสอน 
         ณัฐดนัย อินทรสมใจ (2564, น.12) อธิบายว่า เกมการสอน ควรเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริม
ความรู้ ความสนุกสนาน และกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ไม่ควรใช้เวลานานเกินไป ต้องแจ้งกติกา
การเล่นก่อนเริ่มเกมทุกครั้ง ทั้งนี ้ผู้สอนควรค านึงถึงระดับความเหมาะสมของผู้เรียนเป็นส าคัญในการ 
เลือกเกม 
            อธิป อนันต์กิตติกุล (2564, น. 47)  ได้อธิบายว่า เกมประกอบการสอนที่ดี ควรมีลักษณะ
ประกอบดังต่อไปนี้ ควรเป็นเกมท่ีสนุกสนานที่สามารถตอบสนองต่อเป้าหมายและจุดประสงค์ของเกม
ที่ตั้งไว้ได้ มีกฎกติกา การตัดสินที่ไม่ซับซ้อน สามารถตรวจสอบที่มาของคะแนนได้ และใช้เวลาไม่นาน
เกินไปในการเล่น หากเป็นเกมที่ต้องมีการใช้อุปกรณ์และสถานที่ ควรเป็นอุปกรณ์ที่หาได้ทั่วไปและมี
ราคาประหยัด นอกจากนี้ เกมที่ดีจะต้องเป็นเกมที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้เคลื่อนไหวร่างกาย ท้าทาย
ความสามารถหรือความรู้ด้านใดด้านหนึ่ง  
            สรุปได้ว่า เกมประกอบการสอนควรมีลักษณะที่ดี คือ เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียน ก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินต่อตัวผู้เล่น มีกฎกติกาและการตัดสินที่ชัดเจน และไม่ใช้
เวลาในการเล่นนานจนเกินไป นอกจากนี ้เกมที่ดีจะต้องส่งเสริมหรือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ได้ 
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 3.3 ประเภทของเกมประกอบการสอน 
 เกมส าหรับการสอนภาษาอังกฤษมีหลายประเภท ครูผู้สอนควรเลือกเกมตามความ
เหมาะสมและสอดคล้องกับบทเรียน 
 สังเวียน สฤษดิกุล (2530, น. 316 อ้างอิงใน เหงียน ถิ หญือ อ๊ี, 2556, น.17-18) ได้แบ่ง
ประเภทเกมที่ใช้ในการสอนภาษาอังกฤษเป็น 7 ประเภท   
  1) Number Games เป็นเกมฝึกตัวเลข เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถใช้ไหวพริบในการนับ 
เลือกหรือจัดเลขเข้าจ านวน ได้อย่างว่องไหว  
  2) Spelling Games เป็นเกมสะกดค า ที่ต้องการฝึกให้นักเรียนสามารถสะกดค าและ
เข้าใจความหมายของค าศัพท์  
  3) Vocabulary Games เป็นเกมส าหรับฝึกค าศัพท์    
  4) Structure practice Games เป็นเกมฝึกสร้างประโยคส าหรับการพูด   
              5) Pronunciation Games เป็นเกมฝึกการออกเสียง   
  6) Rhyming Games เป็นการฝึกเสียงต่าง ๆ   
  7) Micaceous Games เป็นเกมฝึกแบบผสมผสาน ให้เหมาะสมกับวัยและระดับของ
นักเรียน  
 นอกจากนี้ คณะนักวิชาการบริษัทนานมีบุคส์ (2543, น. 15 อ้างอิงใน ชฎาพร ยางเงิน, 
2563, น. 25-26) ได้แบ่งประเภทของเกมที่ใช้ในสอนระดับประถมศึกษา ไว้ 7 ประเภทเช่นกัน 
  1) เกมฝึกตัวอักษร (Alphabet Games)   
  2) เกมฝึกออกเสียง (Pronunciation Games)  
  3) เกมฝึกการฟังและการพูด (Listening and Speaking Games)  
  4) เกมฝึกค าศัพท ์(Vocabulary Games)  
  5) เกมฝึกการสะกดค า (Spelling Games)  
  6) เกมฝึกไวยากรณ์ (Structure Practice Games)  
  7) เกมฝึกการอ่าน (Reading Games) 
 จากประเภทของเกมประกอบการสอนข้างต้น ผู้วิจัยได้มีความสนใจที่จะน าเกมค าศัพท์  
(Vocabulary Games) มาทดลองใช้ในเพ่ือพัฒนาการค้นคว้าอิสระนี้  

3.4 ชนิดของเกมค าศัพท์ประกอบการสอน        
 เกมค าศัพท์ประกอบการสอนภาษาอังกฤษมีหลากหลายเกม ดังต่อไปนี้  
 ฟอง เกิดแก้ว (2538, น. 137-141 อ้างอิงใน ส าเนา ศรีประมงค์, 2547, น. 13) ได้
เสนอแนะเกมค าศัพท์ (Vocabulary Games) ดังต่อไปนี้   
  1. Ice – breaking activities  
  2. Bingo activities  
  3. Matching pairs activities  
  4. Crossword and word square activities  
  5. Word grouping activities  
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  6. Pair work and board games  
  7. Teacher – led activities  
  8. 20 square activities  
  9. Miscellaneous activities  
  10. Deaf and Dumb Spelling Game  
  11. A Spelling Bee Game  
  12. Crossword Puzzle Game  
  13. Whisper Game  
  14. Fast Thinking Game 
 คณะนักวิชาการนานมีบุคส์ ( 2543, น. 87 – 127 อ้างอิงใน ส าเนา ศรีประมงค์, 2547, น.
13) และ Angreini (2016, อ้างอิงใน Qizi, 2022, น. 80-81 ) ได้เสนอแนะเกมค าศัพท์ไว้ ดังนี้  
  1. Rise and Act Game 
  2. Train Word Game 
  3. Merry – Go – Round 
  4. Build a New Word Game 
  5. Beginning Letter Word Game 
  6. Matching Picture and Word Game 
  7. Word Grouping Game 
  8. Matching a Sentence Game 
  9. A Chain Game  
  10. A banana racing game  
  11. Hot Potatoes game  
  12. Charades 
  13. Memory Challenge 
  14. Twister 
 จากชนิดของเกมค าศัพท์ข้างต้น ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะน าเกมค าศัพท์ตามหลักของ 
Angreini  ฟอง เกิดแก้ว และคณะนักวิชาการนานมีบุคส์ มาประกอบการสอนตามแผนการจัดการ
เรียนรู้รายวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 จ านวน 10 แผน โดยใช้เกม
ทั้งหมด 7 เกม ได้แก่ เกมบิงโก เกมสะกดค า เกมกระซิบ เกมคนหูหนวกและคนใบ้สะกดค า เกมจับคู่
ภาพและค าศัพท ์เกมคิดเร็ว และเกมกล้วยรถแข่ง 
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 3.5 วิธีการใช้เกมประกอบการสอน          
 รีส (Reese. 1999, น. 12 อ้างอิงใน ชญาน์นันท์ วนารักษ,์ 2559, น.16) ได้อธิบายวิธีการใช้
เกมประกอบการสอนไว้ดังนี้  
 1. ใช้เกมน าเข้าสู่บทเรียน 
  1.1 น าเกมเข้าสู่บทเรียน เพ่ือทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียน  
      1.2 ด าเนินการสอน โดยน ารูปภาพ ของจริงมาประกอบ และน าเสนอข้อมูลค าศัพท์ 
ได้แก่ ความหมาย รูปประโยคเพ่ือใช้ในการฝึกพูดและเขียน ขั้นสุดท้ายจะต้องอภิปรายความรู้ร่วมกัน 
  1.3 ฝึกหัด เช่น ครูให้นักเรียนฝึกแต่งหรือเติมค าที่หายไปในประโยค   
 2. ใช้เกมในการฝึก   
  2.1 เตรียมตัวผู้เรียน      
   2.1.1 แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย   
   2.1.2 อธิบายกฎกติกาของเกมอย่างชัดเจน  
  2.2 ด าเนินการสอน   
   2.2.1 แบ่งกลุ่มนักเรียนเพื่อเล่นเกม  
   2.2.2 สอนความหมายของค าศัพท์จากรูปภาพ เช่น ครูให้นักเรียนดูภาพและ ออก
เสียงตาม 
   2.2.3 สอนการสะกดค าโดยใช้เกมตามสถานการณ์   
  2.3 ฝึกทักษะค าศัพท์โดยการเล่นเกม                    
 ส าหรับการค้นคว้าอิสระนี้ ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้เกมค าศัพท์เป็นกิจกรรมในขั้นตอนการฝึก 
(Practice) ตามแผนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นน าเสนอ  
3) ขั้นฝึก 4) ขั้นน าไปใช้ และ 5) ขั้นสรุป 
 3.6 หลักการเลือกเกมเพื่อใช้ประกอบการสอน 
 บุษรีย์  ฤกษ์เมือง (2552, น. 34) กล่าวถึงหลักการเลือกเกมประกอบการสอนที่มี
ประสิทธิภาพไว้ ดังนี้   
 1. เกมต้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ซึ่งข้ึนอยู่กับประสบการณ์และความสามารถ
ของครูผู้สอนในการเลือกไปใช้ให้เหมาะสมกับข้ันตอนการสอน 
 2. เกมต้องเหมาะสมกับเวลา ความต้องการ ความสนใจ และความสามารถของนักเรียน 
 3. ครูควรแจ้งให้นักเรียนทราบล่วงหน้าเกี่ยวกับองค์ประกอบต่างๆ ของเกม เช่น กติกา 
วิธีการเล่น และจุดมุ่งหมายในการเล่น เป็นต้น  
 ปัญจลักษณ์ ถวาย (2560, น. 22-23) ได้สรุปหลักการเลือกเกมเพ่ือใช้ประกอบการสอนไว้ 
6 แนวทาง ดังต่อไปนี้  
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 1. เกมที่น ามาใช้ต้องมีกฎกติกาการเล่นที่ชัดเจนและเหมาะสม 
 2. เกมที่น ามาใช้ต้องเป็นเกมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกันในเชิงของการ
แข่งขัน ที่จะท าให้ผู้เล่นได้ฝึกแก้ปัญหาและแบ่งปันข้อมูลระหว่างผู้เล่นคนอ่ืนๆ  
 3. เกมที่น ามาใช้ต้องมีวัตถุประสงค์ในการเล่นอย่างชัดเจน 
 4. เกมที่น ามาใช้ต้องมีการยุติที่ชัดเจน และผู้เล่นจะต้องสามารถคาดการณ์การแพ้หรือชนะ
ของตนเองล่วงหน้าได้ 
 5. เกมที่น ามาใช้ต้องดึงดูดความสนใจและท้าทายความสามารถของผู้เล่น 
 6. เกมที่น ามาใช้ต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน 
 เนตรนภิศ นุกูลกิจ และคณะ (2561, น. 10) กล่าวว่า หลักการเลือกเกมประกอบการสอน
นั้น เกมที่เลือกต้องเหมาะสมกับระดับชั้นและระดับเนื้อหา อีกทั้งต้องเป็นเกมที่มีกฎกติกาและเวลา 
ในการเล่นที่ชัดเจน และเกมที่เลือกมาใช้จะต้องส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของ นักเรียน
ให้ส าเร็จผล 
 นอกจากนี้ ภานรินทร์ ไทยจันทรารักษ์ และคณะ (2564, น. 172) อธิบายหลักการใช้เกม 
ประกอบการสอนให้มีประสิทธิภาพไว้ดังนี้   
 1. เกมที่เลือกต้องเหมาะสมกับจุดประสงค์ของการเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้ 
 2. เกมที่เลือกต้องเหมาะสมกับเวลา ความต้องการ ความสนใจ และความสามารถของ
ผู้เรียน 
 3. ควรแจ้งกติกาการเล่นเกมให้ผู้เรียนทราบล่วงหน้า 
 กล่าวโดยสรุป จากหลักการเลือกเกมเพ่ือใช้ประกอบการสอนข้างต้น เกมค าศัพท์ทั้ง  7 เกม 
ที่ผู้วิจัยน ามาใช้ประกอบการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้  มีกฎกติการเล่นและการตัดสินที่ชัดเจน 
มีความเหมาะสมกับเวลา วัยและความสามารถของผู้เรียน อีกท้ังยังสอดคล้องกับเนื้อหาค าศัพท์แต่ละ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้ก าหนดไว้ และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ทั้ง 3 ข้อ ได้แก่ 
1. นักเรียนสามารถบอกความหมายค าศัพท์ได้ 2. นักเรียนสามารถสะกดค าศัพท์ได้  3. นักเรียน
สามารถประยุกต์ใช้ค าศัพท์ในรูปประโยคได้ 
 3.7 ความส าคัญของการใช้เกมประกอบการสอน    
 ปรวิศา น าบุญจิตร์ (2558, น. 32) กล่าวว่า เกมประกอบการสอนช่วยท าให้การเรียนมี
ความน่าสนใจมากขึ้น อีกทั้ง การน าเกมมาประกอบการสอนค าศัพท์ เป็นการให้ผู้เรียนฝึกทักษะการ
ฟัง พูดอ่าน และเขียน ผ่านการเล่นเกมท่ีสนุกสนานท าให้บรรยากาศการเรียนรู้ไม่น่าเบื่อ 
 สุภาวณี ลายบัว (2559, น. 33) กล่าวว่า เกมส่งเสริมให้ผู้เรียน เกิดความพร้อมที่จะเรียน
ด้วยความสนุกสนาน ผ่อนคลาย แสวงหาความรู้ความเข้าใจด้วยตนเอง และส่งเสริมการท างานปนเล่น
ร่วมกับผู้อ่ืน 
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 ประภาศิริ ปราโมทย์ (2561, น. 67) กล่าวว่า เกมมีส่วนช่วยกระตุ้นและดึงดูดความ สนใจ
ของผู้เรียน ลดความตึงเครียด ท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็นการฝึก
ทักษะควบคู่ไปด้วย เช่น ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะภาษา เป็นต้น นอกจากนี้ การเรียนโดยใช้เกมจะ
เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน ฝึกความสามัคคี และฝึกความมีระเบียบวินัย ส่งผลให้
เกิดผลดีต่อการเรียน  
 ศดานันท ์แก้วศรี (2563, น. 24) อธิบายว่า การจัดกิจกรรมโดยใช้เกมเป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้เคลื่อนไหวของร่างกาย ท าให้เกิดความสนุกสนาน และเป็นการพัฒนาทักษะและสติปัญญา
ของนักเรียนไปควบคู่กัน นอกจากนี้ ยังสามารถใช้เกมในการทบทวนบทเรียนหรือทบทวนเนื้อหา
หลังจากการสอนได้ 
 อภิสรา พงษ์ชาติ และคณะ  (2564, น. 98) อธิบายว่า เกมมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และความสนุกสนาน เป็นการพัฒนาความคิดและท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดเนื่องจาก
เกมท าให้บรรยากาศการเรียนไม่ตึงเครียด ส่งผลให้นักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีต่อวิชาที่เรียนอีกด้วย 
 ก าไร สาริยา (2564, น. 30-31) อธิบายว่า การประยุกต์ใช้เกมในบทเรียนช่วยให้บรรยากาศ
ในห้องเรียนมีชีวิตชีวาและเป็นกันเองมากข้ึน อีกท้ัง เกมช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและสามารถจดจ าค าศัพท์
ได้ดีและก่อให้เกิดความสนุกสนานอีกด้วย 
 สรุปได้ว่า เกมเป็นกิจกรรมที่สามารถน ามาใช้ประกอบการสอนเพ่ือกระตุ้นความสนใจและ
เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างสนุกสนาน ผ่านการเคลื่อนไหวร่างกาย เกมสามารถ
น ามาใช้เพ่ือเป็นการทบทวนบทเรียนหรือเนื้อหาให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นได้  อีกทั้ง เกมยังมีส่วน
ช่วยในการพัฒนาทักษะการคิดและสติปัญญา และส่งผลให้นักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีกับการเรียนได้อีก
ด้วย 
 3.8 จุดมุ่งหมายของการใช้เกมประกอบการสอน 
 กรองกาญจน์ มูลไธสง (2563, น. 45) อธิบายถึงจุดมุ่งหมายของการใช้เกมประกอบการ
สอนไว้ดังนี้ 
 1. เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน 
 2. เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสามัคคีและการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
 3. เพ่ือพัฒนาร่างกาย อารมณ ์สติปัญญา และสร้างเสริมคุณธรรมให้แก่ผู้เรียน 
 4. เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนเกิดความตึงเครียดจากการเรียนการสอน 
 5. เพ่ือให้การสอนบรรลุเป้าประสงค์ของรายวิชาที่ตั้งไว้ 
 สรุปได้ว่า จุดมุ่งหมายของการใช้เกมประกอบการสอน คือ เพ่ือก่อให้เกิดความสนุก ไม่ตึง
เครียด เสริมสร้างและพัฒนาสติปัญญา อารมณ์ และคุณธรรมของผู้เรียน และเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย
รายวิชาที่ตั้งไว้ 
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4. ความพึงพอใจ 
 4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
 น้ าลิน เทียมแก้ว (2561, น. 7) ได้อธิบายความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า ความพึงพอใจ
หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือพอใจที่มีต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือต่อองค์ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่าง 
ๆ ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจ ส่งผลให้มีทัศนคติที่ดีเมื่อได้รับการตอบสนองตามความต้องการของ
ตนเอง 
 กรรณิการ์ รุจิวรโชติ (2563, น. 7) สรุปความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า  ความพึงพอใจ
เกี่ยวข้อง อารมณ ์ความรู้สึกของปัจเจกบุคคลที่แตกต่างกันออกไป ความพึงพอใจเกิดจากความรู้สึก
เชิงบวกของบุคคลที่เกิดมาจากความคาดหวังว่าสิ่งๆ นั้นจะให้ผลลัพธิ์ที่ดีต่อตนเองได้ นอกจากนี้ 
ความพึงพอใจเป็นสิ่งที่สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตามบริบทสังคม 
 กุลฉัตร กิ้มซ้าย (2563, น. 8) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกนึกคิดหรือทัศนคติของ
บุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งและแสดงออกมาในรูปแบบพฤติกรรมเชิงบวกและเชิงลบ 
 ดังนั้น จากค านิยาม ความพึงพอใจ คือ ทัศนคติหรือระดับความพึงพอใจของบุคคลที่มีต่อ
สิ่งต่างๆ และแสดงผลออกมาในรูปแบบที่ไม่เหมือนกัน ซึ่งอาจมีปัจจัยอื่นมาเกี่ยวข้อง เช่น ความ
คาดหวัง ค่านิยม เป็นต้น  
 4.2 การวัดความพึงพอใจ    
 มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี (2563, น. 10) ได้กล่าวว่า การวัดความพึงพอใจนั้นสามารถ
ท าได ้ 3 วิธี ได้แก่ การใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ และการสังเกต ซึ่งในแต่ละวิธีจะท าให้ทราบถึง 
ความพึงพอใจแง่บวกและแง่ลบของผู้เข้ารับการทดสอบ 
             พัฒนา พรหมณี และคณะ (2563, น. 63) ได้จ าแนกการวัดความพึงพอใจออกเป็น 3 
วิธีการ ดังนี้  
  1. การสังเกต เป็นวิธีการส าหรับใช้ตรวจสอบบุคคลอ่ืนโดยการสังเกตพฤติกรรมและจด
บันทึกรายละเอียดตามข้อการบันทึก ผู้สังเกตและผู้ถูกไม่สังเกตไม่ควรมีความรู้สึกต่อกัน จากนั้นน า
ข้อมูลที่ได้มาสังเคราะห์และน าไปอภิปรายต่อไป 
  2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ผู้ประเมินจะต้องออกไปพูดคุยกับบุคคลนั้นๆ โดยตรง 
และต้องเตรียมการล่วงหน้า ผู้ประเมินจะต้องท าการลงพ้ืนที่จริงก่อนการสัมภาษณ์  เพ่ือสร้าง
ความคุ้นเคย จึงจะได้ข้อมูลที่น่าเชื่อถือมากที่สุด 
  3. การใช้แบบสอบถามประมาณค่า เป็นการประเมินโดยใช้เครื่องมือที่เป็นการสร้าง
ข้อความต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ต้องการวัด ผู้ตอบสามารถแสดงความคิดเห็นได้ แบบประเมินแบบ
มาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) เป็นวิธีที่ง่ายและ
สามารถเก็บข้อมูลได้รวดเร็ว 
 ส าหรับการค้นคว้าอิสระนี้  ผู้วิจัยได้วัดความพึงพอใจโดยใช้แบบสอบถามประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) มาใช้ในการเก็บข้อมูล 
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5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   
 5.1 งานวิจัยในประเทศ   
 ทวีศักดิ ์กสิผล (2560) ได้ท าวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจใน
การสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ระหว่างวิธีการสอนแบบใช้เกม
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษกับวิธีการสอนแบบปกติ ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) นักเรียนที่ได้รับการสอนด้วย
วิธีการใช้เกม มีผลการเรียนรู้สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) นักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีการใช้เกมมีความพึงพอใจสูงกว่า
นักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 นวลชนก นิลข า และมนัสนิต ใจดี (2560) ได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมการศึกษา ผลการวิจัย
พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนที่ใช้เกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมการศึกษาอยู่ในระดับมาก 
 รังสรรค์ กาญจนสาร (2560) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความ
พึงพอใจในการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โดยใช้เกมการสอนกับ
การสอนแบบปกติ สรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 1) ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์และความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยการสอนแบบใช้เกมการสอนสูงกว่าการสอนแบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 2) ความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ โดยการสอนโดยใช้เกมการสอนสูง
กว่าการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่.05 
 อาภรณ์สิริ พลรักษา (2561) ได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนชุมชนเชียงใหม่พัฒนา อ าเภอ
โพธิ์ชัย จังหวัดร้อยเอ็ด ผลการศึกษาพบว่า 1) ประสิทธิผลของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้
เกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 เท่ากับ 0.8427 แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นร้อยละ 
84.27 2) ความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โดยใช้
เกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มี
ความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนผ่านไป 14 วัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่.05 
 ชฎาพร ยางเงิน (2562) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 83.89/82.46 สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีความพึง
พอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมโดยรวมอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 4.13) 
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 สุชาดา อินทะผิว (2562) ได้ท าวิจัยเรื่อง การใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านน้ าแคม โรงเรียนบ้านปาก
ยางและโรงเรียนบ้านห้วยด้าย ต าบลน้ าแคม อ าเภอท่าลี่ จังหวัดเลย  
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉลี่ย
ทักษะค าศัพท์ภาษาอังกฤษสูงกว่าร้อยละ 70 และ 2) นักเรียนมีความรู้สึกชอบเกมค าศัพท์ในระดับ
ชอบมากทุกเกม 
 Jaisaard & Malison ( 2022 )  ได้ ศึ กษาวิ จั ย  เ รื่ อ ง  The Development of English 
Vocabulary by Using Games of Primary School Grade III Pupils at Plearn Academy 
ผลการวิจัย พบว่า 1) การใช้เกมค าศัพท์ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและจ าค าศัพท์ได้แม่นย าขึ้น  โดยมี 
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 12.54 2) ผลการทดสอบหลังเรียนหลังใช้เกมค าศัพท์สูงกว่าคะแนนขั้นต่ า 3) ความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกมค าศัพท์อยู่ในระดับพึงพอใจมาก  
 5.2 งานวิจัยต่างประเทศ      
 Shabaneh & Farrah (2019) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง The Effect Of Games On Vocabulary 
Retention ผลการวิจัย พบว่า เกมมีส่วนช่วยให้นักเรียนสามารถจดจ าค าศัพท์ที่ไม่ คุ้นเคย เชื่อมโยง
ค าศัพท์ใหม่เข้ากับสิ่งรอบตัวเพื่อแสดงออกทางการสื่อสารได้ดีมากขึ้น  
  Stavy et al., (2019) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง Using Language Games for Vocabulary 
Retention in a Rural Primary School in Sarawak ผลการวิจัยพบว่า ผลการทดสอบการจดจ า
ค าศัพท์หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยคะแนนหลังเรียนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
63.45 และก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 58.71  
 Syakir (2020) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง Developing Students Vocabulary at Elementary 
School by Using Words Game ผลการวิจัยพบว่า การใช้เกมค าศัพท์สามารถพัฒนาทักษะด้านการ
ใช้ค าศัพท์ของผู้เรียน โดยคะแนนหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 80.0 
 
 



 

บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
การค้นคว้าอิสระ เรื่อง การใช้เกมค าศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย
เชิงทดลอง (Experimental Research) ซึ่งมีข้ันตอนการวิจัยและรายละเอียดดังนี้  

1. ประชากร  
2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย    
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล   
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1. ประชากร    
 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จ.พิษณุโลก ที่
ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้อง รวมทั้งสิ้น 10 คน  
 
2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
 ตัวแปรต้น คือ การสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ 
 ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 
3. เครื่องมือใช้ในการวิจัย  
 3.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัด
แหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา จ านวน 10 แผน รวมทั้งหมด 10 ชั่วโมง      
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 Weather จ านวน 1 ชั่วโมง   
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 Season จ านวน 1 ชั่วโมง   
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 Adjectives จ านวน 1 ชั่วโมง  
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 Family จ านวน 1 ชั่วโมง  
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 Places จ านวน 1 ชั่วโมง 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 Transportation จ านวน 1 ชั่วโมง  
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 Prepositions จ านวน 1 ชั่วโมง 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 Yummy food (1) จ านวน 1 ชั่วโมง 
  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 Yummy food (2) จ านวน 1 ชั่วโมง 
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  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 Activities  จ านวน 1 ชั่วโมง 
 3.2 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน             
เป็นแบบทดสอบปรนัย 3 ตัวเลือก และข้อสอบอัตนัย จ านวน 30 ข้อ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 แบบทดสอบการสะกดค า จ านวน 10 ข้อ (ปรนัย 5 ข้อ และอัตนัย 5 ข้อ)                                    
  ตอนที่ 2 แบบทดสอบการจดจ าค าศัพท ์จ านวน 10 ข้อ  (ปรนัย) 
  ตอนที่ 3 แบบทดสอบการน าค าศัพท์ไปใช้ จ านวน 10 ข้อ  (ปรนัย) 
 3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ที่ได้รับการสอนด้วย
เกมค าศัพท์ จ านวน 8 ข้อ 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการใช้เกมค าศัพท์ 2) ด้านครูผู้สอน และ 3) ด้าน
ผลลัพธิ์  
    
4. การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
 4.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์     
       4.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลาง ค าอธิบายรายวิชา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของ
วิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3     
                4.1.2 ศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องกับการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน              
  4.1.3 ศึกษาจุดประสงค์และเนื้อหาย่อยเพ่ือก าหนดแผนจัดการเรียนรู้และก าหนด 
กิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้       
  4.1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 10 แผน (10 ชั่วโมง)  
   แผนที่ 1 Weather เกมกระซิบ (Whisper Game) 
   แผนที่ 2 Season เกมบิงโก (Bingo Game)   
   แผนที่ 3 adjectives เกมคนหูหนวกและคนใบ้สะกดค า (Deaf and Dumb   
      Spelling Game)            
   แผนที่ 4 My family เกมจับคู่ภาพและค าศัพท์ (Matching Picture and   
      Word Game)  
   แผนที่ 5 My places เกมกล้วยรถแข่ง (A banana racing game)                
   แผนที่ 6 Transportation เกมสะกดค า (Spelling Game)  
   แผนที่ 7 Prepositions เกมจับคู่ภาพและค าศัพท์ (Matching Picture  
      and Word Game) 
   แผนที่ 8 Yummy food (1) เกมสะกดค า (spelling game)  

  แผนที่ 9 Yummy food (2) เกมบิงโก (Bingo Game)  
 แผนที่ 10 My activities เกมคิดเร็ว (Fast Thinking Game)                     

  4.1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเรียบร้อยแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือขอ
ค าชี้แนะ               

4.1.6 แก้ไขปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 
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4.1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญในด้านการสอน ภาษาอังกฤษ 3 
ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม โดยใช้แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยมี
เกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ 

 ระดับ 5 หมายถึง มีความสอดคล้องเหมาะสมมากที่สุด 
 ระดับ 4 หมายถึง มีความสอดคล้องเหมาะสมมาก 
 ระดับ 3 หมายถึง มีความสอดคล้องเหมาะสมปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง มีความสอดคล้องเหมาะสมน้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง มีความสอดคล้องเหมาะสมน้อยที่สุด 
ในการพิจารณาว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความหมาะสมอยู่ในระดับใด จะพิจารณาจาก

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความเหมาะสม โดยใช้เกณฑ์แปลความหมายของระดับความเหมาะสมในช่วง
คะแนนดังต่อไปนี้ 

 คะแนนเฉลี่ย 4.51- 5.00 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด 
 คะแนนเฉลี่ย 3.51- 4.50 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.51- 3.50 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ย 1.51- 2.50 หมายถึง มีระดับความเหมาะสมน้อย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ควรปรับปรุงแผนการเรียนรู้ 

  โดยงานวิจัยนี้มีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 โดยภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่
ในระดับเหมาะสมมาก 
                 4.1.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
                 4.1.9 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ อ าเภอนครป่าหมาก จังหวัดพิษณุโลก ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2565  
 4.2 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ    
  4.2.1 ศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบจากต าราและเอกสารต่างๆ                       
 4.2.2 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ทั้งหมด 35 ข้อ โดย
จะน าไปใช้จริง 30 ข้อ  
  4.2.3 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือขอค าชี้แนะ  
                4.2.4 แก้ไขปรับปรุงแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา 
                4.2.5 น าแบบทดสอบเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทางการสอนภาษาอังกฤษ 3 ท่าน เพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพโดยค านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบทดสอบ โดยข้อสอบที่ผ่าน
เกณฑ์จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เกิน 0.5 ขึ้นไป  
               4.2.6 น าแบบทดสอบที่ผู้เชี่ยวชาญที่ได้เสนอแนะไว้ มาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม 
               4.2.7 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียนวัดแหลม
พระธาตุ จ านวน 5 คน โรงเรียนวัดกรุงศรีเจริญ จ านวน 13 คน และโรงเรียนบ้านชาติตระการ จ านวน 
12 คน รวมทั้งหมด 30 คน                       
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  4.2.8 น าคะแนนที่ได้มาหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) จากนั้น 
วิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้เกณฑ์ความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 - 80 
และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป  
                4.2.9 น าแบบทดสอบที่ได้มาหาค่าความเชื่อม่ัน โดยใช้สูตร KR-20 ค่าความเชื่อม่ันตั้งแต่ 
0.80 ขึ้นไป โดยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ  0.90 และ 1.03 
ตามล าดับ 
  4.2.10 น าแบบทดสอบไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระ
ธาตุ อ าเภอนครป่าหมาก จังหวัดพิษณุโลก ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
จ านวน 10 คน 
 4.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ที่ได้รับการสอน
ด้วยเกมค าศัพท์  
  4.3.1 ศึกษาแนวทางการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากต าราและเอกสารต่างๆ   
              4.3.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อเกมค าศัพท์ จ านวน 8 ข้อ อยู่ในรูปแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scales) โดยก าหนดความคิดเห็นไว้ 5 ระดับ โดยก าหนดเกณฑ์
ดังต่อไปนี้ 
   5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด   
   4 หมายถึง พึงพอใจมาก  
               3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง   
                  2 หมายถึง พึงพอใจน้อย  
                 1 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด  
  4.3.3 น าแบบสอบถามความคิดเห็นที่สร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
เพ่ือรับความเห็นชอบและให้ค าชี้แนะ 
  4.3.4 แก้ไขปรับปรุงแบบสอบถามความคิดเห็นตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
  4.3.5 น าแบบสอบถามความคิดเห็นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทางการสอนภาษาอังกฤษ 3 
ท่าน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพโดยค านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็น 
โดยแบบสอบถามความคิดเห็นที่ผ่านเกณฑ์จะต้องมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) เกิน 0.5 ขึ้นไป ซึ่ง
ในงานวิจัยนี้มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 
  4.3.6 น าแบบสอบถามความคิดเห็นที่ผู้เชี่ยวชาญที่ได้เสนอแนะไว้ มาปรับปรุงแก้ไขให้
เหมาะสม 
  4.3.7 น าแบบสอบถามความคิดเห็นไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัด
แหลมพระธาตุ อ าเภอนครป่าหมาก จังหวัดพิษณุโลก ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 จ านวน 10 คน 
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5. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ขั้นเตรียมการ  
  1. ผู้วิจัยได้ท าการเลือกกลุ่มประชากร 
     ขั้นด าเนินการทดลอง  
  1. ผู้วิจัยชี้แจง วัตถุประสงค์ วิธีประเมินผลการเรียนและการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
  2. ผู้วิจัยประเมินก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  3. ผู้วิจัยด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้  จ านวน 10 แผน ระยะเวลา 5 
สัปดาห์ จ านวน 10 ชั่วโมง  
  4. ผู้วิจัยประเมินหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ซึ่ง
เป็นแบบทดสอบคนละชุดกับแบบทดสอบก่อนเรียน 
  5. ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนหลังได้รับการสอนด้วย
เกมค าศัพท ์
  6. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ  
 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล   
 ผู้วิจัยท าการวิจัยแบบเชิงทดลอง (Experimental research) และมีการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน (One group Pretest – Posttest Design) ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1.วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  โดยใช้
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 
 2. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการท าแบบสอบถามความพึงพอใจโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)    
 
7. สถิติที่ใช้ในการวิจัย   
 7.1 สถิติพ้ืนฐาน   
  7.1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean)  
  7.1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Mean) 
 7.2 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ  
  7.2.1 ค่าความยากง่าย (p)  
  7.2.2 ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
  7.2.3 ค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) โดยใช้สูตร KR-20 
 
 
 

 



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 

 
 การค้นคว้าอิสระนี้ เป็นการศึกษาการใช้เกมค าศัพท์เ พ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก  
ซึ่งผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
 ตอนที่  1 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 ก่อนและหลังการสอนด้วยเกมค าศัพท์ 
 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการ
สอนด้วยเกมค าศัพท์   
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนประถมศึกษา 
ปีที ่3 ก่อนและหลังการสอนด้วยเกมค าศัพท์ ดังตาราง 1 
 
ตาราง 1 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน
และหลังเรียน 
 

การทดสอบ 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
 

ร้อยละ 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

10 
10 

30 
30 

12.70 
20.80 

3.65 
2.94 

42.33 
69.33 

  
 จากตาราง 1 พบว่าผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนโดยการใช้เกมค าศัพท์
ประกอบการสอนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
20.80 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.94 คิดเป็นร้อยละ 69.33 ซึ่งสูงกว่าคะแนนสอบก่อน
เรียนที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 12.70 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.65 คิดเป็นร้อยละ 42.33 เมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลม
พระธาตุ พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
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 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการ
สอนด้วยเกมค าศัพท์ ดังตาราง 2 
 
ตาราง 2 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังได้รับการ
สอนด้วยเกมค าศัพท์ 

 
ข้อ รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
แปลผล 

ความพึงพอใจด้านการใช้เกมค าศัพท์ 
1. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีความ

หลากหลายและเข้าใจง่าย 
4.40 0.70 มาก 

2. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีความ
เหมาะสมกับวัยและความรู้ของผู้เรียน 

4.60 0.51 มากที่สุด 

3.  เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีความ
น่าสนใจและสนุกสนาน 

4.70 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.57 0.56 มากที่สุด 
ความพึงพอใจด้านครูผู้สอน 
4. ครูผู้สอนแจ้งกติกา วัตถุประสงค์ หรือ

สิ่งที่นักเรียนท าก่อนเล่นเกมอย่างชัดเจน 
โดยใช้ค าอธิบายที่เข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน 

4.40 0.51 มาก 

5. ครูผู้สอนให้ความสนใจแก่นักเรียนอย่าง
ทั่วถึงขณะเล่นเกมและช่วยผู้เรียนแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเล่นเกม 

4.40 0.51 มาก 

รวม 4.40 0.51 มาก 
ความพึงพอใจด้านผลลัพธิ์ 
6 เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษช่วยพัฒนา

ทักษะการจดจ าค าศัพท์ทักษะการเขียน
สะกดค า และน าไปประยุกต์ใช้ใน
ประโยคได้ 

4.80 0.42 มากที่สุด 

7 นักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกม
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

4.90 0.32 มากที่สุด 

8 นักเรียนมีความสุขในการเล่นเกม
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

 รวม 4.90 0.16 มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ยรวม 4.65 0.13 มากท่ีสดุ 
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 จากตาราง 2 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการสอนด้วย
เกมค าศัพท์อยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจเท่ากับ 4.65 คะแนน และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.13 จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่ารายการประเมินที่ 8 นักเรียนมีความสุข
ในการเล่นเกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ มีคะแนนการประเมินสูงที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.00 คะแนน 
และรายการประเมินที่มีคะแนนการประเมินน้อยที่สุด ได้แก่ รายการประเมินที่ 1 เกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษมีความหลากหลายและเข้าใจง่าย รายการประเมินที่ 4 ครูผู้สอนแจ้งกติกา วัตถุประสงค์ 
หรือสิ่งที่นักเรียนท าก่อนเล่นเกมอย่างชัดเจน โดยใช้ค าอธิบายที่เข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน และรายการ
ประเมินที่ 5 ครูผู้สอนให้ความสนใจแก่นักเรียนอย่างทั่วถึงขณะเล่นเกมและช่วยผู้เรียนแก้ไขปัญหาที่
เกิดข้ึนระหว่างการเล่นเกม โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 คะแนน จากภาพรวมความพึงพอใจทั้ง 3 ด้าน 
พบว่า ด้านที่ 3 ความพึงพอใจด้านผลลัพธิ์มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.90 คะแนน 
ล าดับถัดมาได้แก่ ด้านที่ 1 ความพึงพอใจด้านการใช้เกมค าศัพท์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.57 คะแนน และ
ด้านที่ 2 ความพึงพอใจด้านครูผู้สอน มีคะแนนการประเมินน้อยที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 
คะแนน ตามล าดับ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 5 
 

บทสรุป 
 

 การค้นคว้าอิสระนี้ เป็นการศึกษาการใช้ เกมค าศัพท์ เ พ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก 
ปรากฏผลตามล าดับ ดังนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลม
พระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกมค าศัพท์อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
  1.1 เกมค าศัพท์เป็นนวัตกรรมที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนใน
ระดับประถมศึกษา เนื่องจากธรรมชาติของนักเรียนในช่วงวัยนี้จะชื่นชอบกิจกรรมที่สนุกสนานและ
การได้เคลื่อนไหวร่างกาย เกมที่สนุกสนานจะท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกผ่อนคลายและต้องการที่จะ
เรียนรู้ จากการสังเกตของผู้วิจัยในชั้นเรียน พบว่า ผู้เรียนค่อนข้างกระตือรือร้นและให้ความร่วมมือใน
การเล่นกิจกรรมเกมต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี รวมถึงผู้เรียนมีความพยายามและความกล้าที่จะแสดงออก
ทางภาษาโดยการใช้ค าศัพท์ที่เรียนมา เพ่ือให้เป็นผู้ชนะหรือประสบความส าเร็จในการเล่นเกม ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของ รงคเทพ ลิ้มมณ ี(2563, หน้า 22) ที่ได้ให้ความเห็นไว้ว่า เกม คือ กิจกรรมที่
สนุกสนาน ช่วยลดบรรยากาศที่ตึงเครียดระหว่างการเรียนการสอน มีกฎกติกาที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อน 
และเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี และตรงกับแนวคิดของ นงพงา 
สุวพิศ (2561, หน้า 19) ที่กล่าวว่า เกม เป็นเครื่องมือหรือกิจกรรมที่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและผ่อนคลายจากความเครียด และการเล่นเกมมีส่วนช่วยในการพัฒนาทักษะทางด้าน
ร่างกายและทักษะทางการเรียนรู้อีกด้วย  
ส าหรับการค้นคว้าอิสระนี้ ผู้วิจัยได้น าเกมค าศัพท์มาเป็นกิจกรรมในการฝึก เพ่ือทบทวนความรู้ด้าน
ค าศัพท์ที่ได้เรียนมา เมื่อนักเรียนได้ทบทวนผ่านการฝึกที่สนุกสนาน ไม่ตึงเครียด ก็ส่งผลให้จดจ า
ค าศัพท์ได้และท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้องมากยิ่งขึ้น ซึ่งเป็นไปในทางเดียวกันกับ ศดานันท์ แก้วศรี 
(2563, หน้า 24) อธิบายว่า การจัดกิจกรรมโดยใช้เกมเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เคลื่อนไหวของ
ร่างกาย ท าให้เกิดความสนุกสนาน และเป็นการพัฒนาการเรียนรู้และสติปัญญาของนักเรียนไปควบคู่
กัน  
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  1.2 เกมค าศัพท์ที่น ามาประกอบการสอนมีความหลากหลาย ส าหรับการค้นคว้าอิสระนี้  
มีทั้งหมด 7 เกม ได้แก่ เกมบิงโก (Bingo Game) เกมสะกดค า (Spelling Game) เกมกระซิบ 
(Whisper Game) เกมคนหูหนวกและคนใบ้สะกดค า (Deaf and Dumb Spelling Game) เกมจับคู่
ภาพและค าศัพท์ (Matching Picture and Word Game)  เกมคิดเร็ว (Fast Thinking Game) และ
เกมกล้วยรถแข่ง (A banana racing game) แต่ละเกมที่เลือกเหมาะสมกับระดับความสามารถและ
วัยของผู้เรียน และมีส่วนช่วยในการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ โดยจากเกมทั้งหมดมีทั้งเกมแบบกลุ่ม
และแบบเดี่ยว แต่ส าหรับการค้นคว้าอิสระนี้ส่วนใหญ่จะเน้นไปที่การแข่งขันประเภทกลุ่มหรือทีม ซึ่ง
จากการสังเกตระหว่างการทดลอง พบว่าการใช้เกมค าศัพท์ประเภทกลุ่มจะมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนที่ไม่
กล้าแสดงออกได้ท ากิจกรรมมากยิ่งขึ้น ผ่านการช่วยเหลือและร่วมมือของสมาชิกภายในกลุ่มที่คละ
ความสามารถ แต่ละเกมค าศัพท์จะมีการผลัดเปลี่ยนสมาชิก ท าให้ผู้เรียนได้รู้จักและมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี
กับผู้อ่ืนมากยิ่งขึ้น 
  1.3 เกมค าศัพท์สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้  จากนิยามศัพท์เฉพาะ ผู้วิจัยได้
นิยามการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษว่า หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถในการสะกด
ค าศัพท์ บอกความหมาย จดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และความสามารถในการน าค าศัพท์ไปใช้ใน
ประโยค ในแต่ละเกมค าศัพท์จะมีขั้นตอนการเล่นที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ได้แก่ ฝึกการสะกดค าผ่านทักษะการพูดและทักษะการเขียนในเกมค าศัพท์ต่างๆ เช่น 
เกมบิงโก (Bingo game) เกมจับคู่ภาพและค าศัพท์ (Matching Picture and Word Game) ที่ในแต่
ละเกมผู้เรียนจะต้องบอกความหมายของค าศัพท์นั้นๆ ให้ถูกต้อง ผ่านการแข่งขันที่สนุกสนาน 
เนื่องจากผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกค าศัพท์นั้นๆ โดยการเล่นเกมเป็นประจ าซ้ าๆ จะส่งผลให้ผู้เรียนเกิด
ความเคยชินและส่งผลให้ผู้เรียนจดจ าค าศัพท์ได้อย่างรวดเร็วและแม่นย ามากขึ้น  จากการด าเนินการ
วิจัย สามารถสรุปได้ว่า การน าเกมค าศัพท์มาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษส่งผลให้
ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านการเรียนรู้ค าศัพท์สูงขึ้น ซึ่งผลวิจัยโดยภาพรวมสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
ชฎาพร ยางเงิน (2562) ที่ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
โดยใช้เกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกับผลการวิจัยของ
สุชาดา อินทะผิว (2562) ที่ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียนการ
สอนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะค าศัพท์ภาษาอังกฤษสูงกว่าร้อยละ 70 และการใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
มีช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ค าศัพท์ได้ดีและจดจ าค าศัพท์ได้แม่นย ามากขึ้น  นอกจากนี้ อาภรณ์ศิริ 
พลรักษา (2561) ที่ได้ใช้เกมในการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ พบว่า ความสามารถในการเรียนรู้
ค าศัพท์โดยใช้เกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ .05 และสอดคล้องกับ Syakir (2020) ที่ได้ศึกษาค้นคว้าวิจัย เรื่อง การพัฒนาค าศัพท์ของ
นักเรียนในระดับประถมศึกษา โดยการใช้เกมค าศัพท์ ผลการวิจัยพบว่าการใช้เกมค าศัพท์ช่วยพัฒนา
ทักษะการใช้ค าศัพท์ของผู้เรียน โดยคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 80.0  
 2) ผลความพึงพอใจของนักเรียนหลังได้รับการสอนด้วยเกมค าศัพท์อยู่ในระดับมากที่สุด ซ่ึง
เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ จากการพิจารณาความพึงพอใจทั้ง 3 ด้าน พบว่า ด้านที่ 3 ความพึงพอใจ
ด้านผลลัพธิ์มีค่าเฉลี่ยคะแนนสูงที่สุด ล าดับถัดมาได้แก่ ด้านที ่1 ความพึงพอใจด้านการใช้เกมค าศัพท์ 
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และด้านที่ 2 ความพึงพอใจด้านครูผู้สอน มีคะแนนการประเมินน้อยที่สุด ตามล าดับ ซึ่งสามารถ
อภิปรายตาล าดับได้ดังนี้ จากภาพรวมความพึงพอใจด้านที่ 3 ความพึงพอใจด้านผลลัพธิ์ที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด พบว่า ในรายการประเมินที ่8 นักเรียนมีความสุขในการเล่นเกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ รายการที่ 
7 นักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และรายการประเมินที่ 6 เกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษช่วยพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์ทักษะการเขียนสะกดค า และน าไปประยุกต์ใช้ใน
ประโยคได้ ทั้ง 3 ข้อ มีคะแนนการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ แสดงว่านักเรียนส่วนใหญ่มีเจ
คติที่ดีต่อการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ ทั้งนี้สาเหตุส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนชอบการเรียนโดยใช้เกมค าศัพท์ 
อาจเป็นเพราะผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม ซึ่งมีความสนุกสนาน ผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด และ
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการน าค าศัพท์ที่เรียนไปใช้ในการท ากิจกรรมเกมที่ครูผู้สอนเตรียมไว้ได้อย่าง
เป็นธรรมชาติ โดยไม่รู้สึกว่าถูกกดดันให้เรียน เป็นการใช้ค าศัพท์เพ่ือการท ากิจกรรมเกมที่สนุกร่วมกับ
เพ่ือน ๆ เท่านั้น ท าให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติที่ดีกับการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ และล าดับถัดมา ความ
พึงพอใจด้านที่ 1 ความพึงพอใจด้านการใช้เกมค าศัพท์ ที่มีภาพรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุดเช่นเดียวกัน จากรายการประเมินทั้ง 3 ได้แก่ 1. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีความหลากหลายและ
เข้าใจง่าย 2. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีความเหมาะสมกับวัยและความรู้ของผู้เรียน 3. เกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษมีความน่าสนใจและสนุกสนาน แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจที่ดีต่อเกมค าศัพท์
ที่ผู้วิจัยน ามาใช้ประกอบการสอน ล าดับสุดท้าย ความพึงพอใจ ด้านที่ 2 ความพึงพอใจด้านครูผู้สอน 
ที่ภาพรวมอยู่ในระดับมาก เนื่องมากจากครูผู้สอนอาจจะยังอธิบายกฎกติกาให้ชัดเจนไม่เพียงพอ 
หรือไม่สามารถให้ความช่วยเหลือนักเรียนได้อย่างทั่วถึง ท าให้ผลรวมความพึงพอใจไม่อยู่ในระดับมาก
ที่สุด แต่อย่างไรก็ตามจากภาพรวมทั้ง 3 ด้าน ผลความพึงพอใจของนักเรียนหลังได้รับการสอนโดยใช้
เกมค าศัพท์อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับวิจัยของ ทวีศักดิ์ กสิผล (2560) ที่ได้ศึกษาการ
เปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจในการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างวิธีการสอนแบบใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษกับวิธีการสอนแบบปกติ  
พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยวิธีการใช้เกมมีความพึงพอใจสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนด้วย
วิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกับผลการวิจัย
ของรังสรรค์ กาญจนสาร (2560) ที่ได้ท าการวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึง
พอใจในการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โดยใช้เกมการสอนกับการ
สอนแบบปกต ิที่พบว่า ความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที ่3 โดยการสอนโดยใช้เกมการสอนสูงกว่าการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
 จากการวิจัยสรุปได้ว่า เกมค าศัพท์เป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาผลการเรียนรู้ด้านค าศัพท์
ภาษาอังกฤษให้สูงขึ้น และสามารถพัฒนาทักษะต่างๆ เช่น ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการใช้ภาษา 
และทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืนไปร่วมกัน นอกจากนี้ การใช้เกมค าศัพท์ยังมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความสุข เพราะเกมก่อให้เกิดความเพลิดเพลินและผ่อนคลาย อีกทั้งสามารถน ากิจกรรมเกมเป็น
เครื่องมือในการทบทวนบทเรียนหรือการเสริมแรงทางบวกให้กับผู้เรียนได้อีกด้วย 
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะท่ัวไป  
  1. ครูผู้สอนควรอธิบาย กฎกติกา วัตถุประสงค์ เกณฑ์การตัดสิน ให้ชัดเจนก่อนเริ่มเกม
ทุกครั้ง 
  2. ครผูู้สอนควรชี้แจงให้ผู้เรียนเข้าใจว่าเป็นการเล่นเกมเพ่ือฝึกทักษะมากกว่าการ
แข่งขันเพ่ือเอาชนะ  
  3. ครูผู้สอนควรก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกมให้เหมาะสม ไม่ควรเร็วหรือช้า
จนเกินไป 
  4. ครูผู้สอนควรใช้วิธีการที่หลากหลายในการแบ่งกลุ่มผู้เรียน 
  5. ครูผู้สอนควรสรุปผลหลังการเล่นเกมทุกครั้ง เพราะจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจความส าคัญ
ในการเล่น เป็นต้น 
 ข้อเสนอในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
    1. ควรท าการศึกษาทดลองการใช้เกมค าศัพท์กับผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างอ่ืน และระดับชั้นอื่น 
        2. ควรท าการศึกษาทดลองการใช้เกมค าศัพท์เพ่ือพัฒนาทักษะอ่ืนๆ ได้แก่ ทักษะการพูด 
ทักษะการฟัง ทักษะการอ่าน และทักษะการเขียน เป็นต้น 
    3. ควรน าเกมค าศัพท์ไปพัฒนาต่อยอดในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น การพัฒนาเป็นเกมออนไลน์   
เป็นต้น 
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ลงในช่อง “ระดับความเหมาะสม” ดังนี้  
 ระดับคุณภาพของผลงาน คือ  
 ระดับ 5 หมายถึง มีความสอดคล้องเหมาะสมมากที่สุด  
 ระดับ 4 หมายถึง มีความสอดคล้องเหมาะสมมาก  
 ระดับ 3 หมายถึง มีความสอดคล้องเหมาะสมปานกลาง  
 ระดับ 2 หมายถึง มีความสอดคล้องเหมาะสมน้อย  
 ระดับ 1 หมายถึง มีความสอดคล้องเหมาะสมน้อยที่สุด 
 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

ด้านองค์ประกอบ      
1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญ

ครบถ้วนและเชื่อมโยงสัมพันธ์กัน 
     

2 แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธ์กับ
หน่วยการเรียนรู้ที่ก าหนดให้ 

     

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้      
3 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุม

เนื้อหาสาระ 
     

4 จุดประสงค์การเรียนรูร้ะบุพฤติกรรมที่ต้องการวัดได้อย่าง
ชัดเจน 

     

5 จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนานักเรยีนด้านความรู้และ
ทักษะกระบวนการ 

     

ด้านเนื้อหาสาระ      
6 เนื้อหาสาระสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง      
7 เนื้อหาสาระมีความยากง่ายเหมาะสมกับวัยของ

ผู้เรียน 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้      
8 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 

เนื้อหาสาระ และระดับชั้นของนักเรียน 
     

9 กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอนเหมาะสมและ
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

     

10 กิจกรรมเน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง      
11 เวลาที่ใช้ในการปฏิบัติกิจกรรมมีความเหมาะสม 

สามารถน าไปปฏิบัติจริงได้ 
     

ด้านสื่อการเรียนการสอน      
12 สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสม สอดคล้องกับ

กิจกรรมการเรียนการสอน 
     

13 สื่อการเรียนรู้มีความหลากหลายและน าไปใช้ได้
จริง 

     

ด้านการวัดและประเมินผล      
14 มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาสาระ 
     

15 ประเด็นและเกณฑ์การประเมินสามารถสะท้อน
คุณภาพผู้เรียนตามมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด/
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

รวม/สรุปผล      
รวมเฉลี่ย/สรุปผล      

 

การแปลความหมายการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้  
4.51- 5.00   หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด    1.51- 2.50   หมายถึง   เหมาะสมน้อย 
3.51- 4.50   หมายถึง เหมาะสมมาก  ต่ ากว่า 1.50 หมายถึง   ควรปรับปรุง 
2.51- 3.50   หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
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ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 
            
            
            
            
 
 

ลงช่ือ..............................................................ผู้เชี่ยวชาญ 
                                                (..............................................................) 

                                                     ต าแหน่ง 
                                                               ………………………………………………… 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก 

 

ค าชี้แจง โปรดพิจารณาว่าแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน ทีส่ร้างข้ึนข้อค าถาม
มีความสอดคล้องหรือไม่ โดยการท าเครื่องหมาย ลงในช่องคะแนนการพิจารณา พร้อมเขียน
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไปปรับปรุงต่อไป โดยเกณฑ์การพิจารณาคะแนนมีดังนี้ 

 + 1  เมื่อแน่ใจว่า    ข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องต่อการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ 
    ภาษาอังกฤษ 

  0 เมื่อไม่แน่ใจว่า    ข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องต่อการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์    
    ภาษาอังกฤษ 

 – 1  เมื่อแน่ใจว่า    ข้อค าถามนั้นไม่มีความสอดคล้องต่อการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ 
    ภาษาอังกฤษ 

 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
ตอนที่ 1 แบบทดสอบการเขียนสะกดค า 
ค าสั่ง  ให้นักเรียนเลือกตัวสะกดท่ีถูกต้องของค าศัพท์ให้มีความหมายตรงกับรูปภาพที่
ก าหนดให้ โดยท าเครื่องหมาย  ลงบนค าตอบที่ถูกที่สุด (a, b, c) ข้อ 1-5 
1 co __ f __ e 

    a. e,f b. f,e  c. a,f 
 

   

2 st __ r __ y 
    a. a,l b. o,m  c. a,m 
                             

   

3 grandfa __ __ er 
    a. e,t b. t,e  c. t,h 
                           

   

4 cook __ n __ 
   a. i, g           b. o, g  c. g,a 
                      

   

5 super __ ar __ et 
     a. m, k          b. k,n           c. k,a 
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ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
ค าสั่ง ให้นักเรียนเติมตัวอักษรที่ขาดหายไปลงในช่องว่างให้ถูกต้อง ข้อ 6 -10 
6 m __ lk           ความหมาย  นม 

 
   

7 so __ p           ความหมาย   ซุป 
 

   

8 tr __ in            ความหมาย  รถไฟ  
 

   

9 pl __ n __       ความหมาย  เครื่องบิน 
 

   

10 scho __ __ l    ความหมาย  โรงเรียน 
 

   

ตอนที่ 2 แบบทดสอบความหมายค าศัพท์ 
ค าสั่ง ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์ที่มีความหมายตรงกับรูปภาพที่ก าหนดให้ โดยท า
เครื่องหมาย X ลงบนค าตอบที่ถูกต้องที่สุด (a, b, c) ข้อ 11-20 
11  

 
  
  a. fruit       b. sandwich   c. fried rice 
 

   

12  
 
  
  a. meat        b. water              c. soup 
 

   

13  
 
  
  a. chicken          b. fish          c. egg  
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ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
14  

 
   
a. fall        b. summer           c. winter 

   

15  
 
    a. beach      b. bank  c. hospital 

   

16  
 
  
  a. park      b. zoo  c. temple 

   

17  
 
    
 a. bus                 b. car           c. boat 

   

18  
 
  
     
a. plane      b. bus           c. car 
 

   

19  
 
  
     
 a. short      b. tall            c. fat 
 

   

20  
 
  
    a. old       b. young            c. thin 
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ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
ค าสั่ง  ให้นักเรียนดูรูปภาพและเลือกค าศัพท์ที่มีความหมายตรงกับรูปภาพที่
ก าหนดให้มาเติมในช่องว่างใต้ภาพให้ถูกต้อง ข้อ 21-25 
 

a. car b. juice 
c. chocolate d. rainy e. snowy 

21     
 
            

   

22  
 
 

   

23  
 
 

   

24  
 
 

   

25  
 

   

ตอนที่ 3 แบบทดสอบการน าค าศัพท์ไปใช้                                                              
ค าสั่ง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้อง โดยท าเครื่องหมาย X ลงบนค าตอบที่ถูกต้อง
ที่สุด (a, b, c)  ข้อ 26-35 
26 Mike: Where is the zoo? 

Nina: It is ___________ a school. 
 
 
a. next to b. behind          c. opposite 

   

27 Dome: Where is the ball? 
Bow: It is ___________ a box.  
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ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
 
 
 
a. next to  b. behind          c. between  

28 Da: Where are they? 
Pim: ___________.     
 
 
 
a. At the bank.      b. At the park.     
c. At the supermarket.      

   

29 A: Where is she? 
B: ___________. 
      
 
 
a. At the park.   b. At the hospital.   c. At the school. 
 

   

30 Does he go to the park by _________? 
 
 

a. plane        b. bike          c. bus 

   

31 Do they go to school by _________?       
 
 
  
 a. plane          b. bike             c. bus 
 

   

32 32. Do you want some_____?     
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ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
     
 
 
  a. coffee        b. eggs          c. fish                     

33 What do you want to eat?     
 
 
   
  a. I want to eat milk?  
  b. I want to eat coffee.  
  c. I want to eat sandwich.                                 

   

34 What are you doing?     
 
 
 
   
  a. I am dancing.  
  b. I am watching TV.  
  c. I am cooking.                     

   

35 A: What season is it? 
B: __________. 
 
 
 
  a. It’s summer. 
  b. It’s autumn. 
  c. It’s winter.         

   

 

เกณฑ์การประเมิน 
ค่าความสอดคล้องระดับ 0.5 ขึ้นไปถือว่าแบบแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ก่อนเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก นี้เหมาะสม  
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ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ  
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................ 
      

ลงช่ือ..............................................................ผู้เชี่ยวชาญ 
                                                (..............................................................) 

                                                     ต าแหน่ง 
                                                               ………………………………………………… 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก 

 

ค าชี้แจง โปรดพิจารณาว่าแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน ทีส่ร้างขึ้นข้อค าถาม
มีความสอดคล้องหรือไม่ โดยการท าเครื่องหมาย ลงในช่องคะแนนการพิจารณา พร้อมเขียน
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไปปรับปรุงต่อไป โดยเกณฑ์การพิจารณาคะแนนมีดังนี้ 

 + 1  เมื่อแน่ใจว่า    ข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องต่อการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ 
    ภาษาอังกฤษ 

  0 เมื่อไม่แน่ใจว่า    ข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องต่อการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์    
    ภาษาอังกฤษ 

 – 1  เมื่อแน่ใจว่า    ข้อค าถามนั้นไม่มีความสอดคล้องต่อการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ 
    ภาษาอังกฤษ 

 

ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
ตอนที่ 1 แบบทดสอบการเขียนสะกดค า 
ค าสั่ง  ให้นักเรียนเลือกตัวสะกดท่ีถูกต้องของค าศัพท์ให้มีความหมายตรงกับรูปภาพที่
ก าหนดให้ โดยท าเครื่องหมาย  ลงบนค าตอบที่ถูกที่สุด (a, b, c) ข้อ 1-5 
1. cl __ ud __ 

    a. d,y b. o,y        c. y,o 
   

2 w __ r __ 
    a. a,m b. r,m          c. m,a                           

   

3 grandm __t __ er 
      a. e,t b. h,o  c. o,h 
                          

   

4 s __ st __ r 
     a. i,e b. e, r  c. e,i 
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ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
5 ho __ pi __ al 

     a. s, g           b. s, t             c. t,i  
                    

   

ค าสั่ง ให้นักเรียนเติมตัวอักษรที่ขาดหายไปลงในช่องว่างให้ถูกต้อง ข้อ 6 -10 
6 f __ ll           ความหมาย        ฤดูใบไม้

ร่วง 
 

   

7 summ __ r    ความหมาย        ฤดูร้อน 
 

   

8 th __ n         ความหมาย        ผอม  
 
 

   

9 s __ o __ t   ความหมาย        เตี้ย 
 
 

   

10 sup __ r __ ark __ t    ความหมาย     ห้างสรรพสินค้า 

 

   

ตอนที่ 2 แบบทดสอบความหมายค าศัพท์ 
ค าสั่ง ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์ที่มีความหมายตรงกับรูปภาพที่ก าหนดให้ โดยท า
เครื่องหมาย X ลงบนค าตอบที่ถูกต้องที่สุด (a, b, c) ข้อ 11-20 
11  

 
 a. ice-cream         b. sandwich           c. fried rice 

   

12  
 
  
  a. meat        b. chocolate c. candy 
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ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
13  

 
 a. chicken         b. fish                 c. egg 

   

14  
 
  
  a. winter        b. summer          c. autumn 

   

15  
 
  
  a. school        b. bank         c. hospital 

   

16  
 
  
  a. park        b. zoo         c. temple 

   

17  
 
    a. bus       b. plane        c. boat 

   

18  
 
  
    a. plane      b. bus       c. train 
 

   

19  
 
     a. short      b. tall       c. fat 
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ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
20  

 
    a. old      b. young       c. tall 

   

ค าสั่ง  ให้นักเรียนดูรูปภาพและเลือกค าศัพท์ที่มีความหมายตรงกับรูปภาพที่
ก าหนดให้มาเติมในช่องว่างใต้ภาพให้ถูกต้อง ข้อ 21-25 
 

a. reading b. watching TV 
c. cooking d. dancing e. fishing 

21     
 
            

   

22  
 
 

   

23  
 
 

   

24     

25  
 
 

   

ตอนที่ 3 แบบทดสอบการน าค าศัพท์ไปใช้                                                              
ค าสั่ง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้อง โดยท าเครื่องหมาย X ลงบนค าตอบที่ถูกต้อง
ที่สุด (a, b, c)  ข้อ 26-35 
26 Dan: Where is the school?  

Jane: It is ___________ a hospital and a zoo. 
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ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
a. next to b. behind          c. between 

27 Paul: Where is the park? 
Lisa: It is ___________ a bank. 
 
 
 
a. in front of b. behind          c. between 

   

28 
 

Ben: Where are they?     
 
 
 

a. At the bank.  b. At the zoo.  c. At the supermarket.       

   

29 Where is he? 
      
 
a. At the park.   b. At the hospital.   c. At the school. 

   

30 Does he go to school by _________?      
 
 
  a. plane        b. bike          c. bus  
 

   

31 Do they go to the sea by _________?       
 
 
  a. boat          b. bike             c. train      
                    

   

32 32. A: Do you want some ____?  
      B: Yes, I want. 
     
  a. eggs        b. water           c. milk        
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ข้อ
ที ่

รายการประเมิน 
คะแนนการ
พิจารณา 

+1 0 -1 
33 What do you want to eat? 

     
 
  a. I want to eat milk?   
  b. I want to eat water.  
  c. I want to eat soup.                              

   

34 What are you doing?     
 
 
  a. I am dancing.   
  b. I am watching TV.  
  c. I am reading a book.                    

   

35 A: What’s the weather like today? 
B: __________. 
 
 
  a. It’s warm.   
  b. It’s rainy. 
  c. It’s snowy.         
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เกณฑ์การประเมิน 
ค่าความสอดคล้องระดับ 0.5 ขึ้นไปถือว่าแบบแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก นี้เหมาะสม 
 
ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................ ................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................ 
      

ลงช่ือ..............................................................ผู้เชี่ยวชาญ 
                                                (..............................................................) 

                                                     ต าแหน่ง 
                                                               ………………………………………………… 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจที่ต่อการใช้เกมค าศัพท์ 
ประกอบการสอนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก 
 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาว่าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน ที่
สร้างข้ึนข้อค าถามมีความสอดคล้องหรือไม่ โดยการท าเครื่องหมาย  ลงในช่องคะแนนการพิจารณา 
พร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไปปรับปรุงต่อไป โดยเกณฑ์การพิจารณาคะแนนมี
ดังนี้ 

  + 1 เมื่อแน่ใจว่า ข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องต่อการพัฒนาการพัฒนาการ
เรียนรู้ความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมค าศัพท์ 

        0      เมื่อไม่แน่ใจว่า ข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องต่อการพัฒนาการพัฒนาการเรียนรู้ 
                                  ความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมค าศัพท์ 

– 1 เมื่อแน่ใจว่า ข้อค าถามนั้นมีความสอดคล้องต่อการพัฒนาการพัฒนาการ
เรียนรู้ความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมค าศัพท์ 
 

 
 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
 

คะแนนการ
พิจารณา 

+ 1 0 - 1 
ความพึงพอใจด้านการใช้เกมค าศัพท์ 
1. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีความหลากหลายและเข้าใจ

ง่าย 
 

   

2. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีความเหมาะสมกับวัยและ
ความรู้ของผู้เรียน 

   

3. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีความน่าสนใจและ
สนุกสนาน 

   

ความพึงพอใจด้านครูผู้สอน 
4. ครูผู้สอนแจ้งกติกา วัตถุประสงค์ หรือสิ่งที่นักเรียนท า

ก่อนเล่นเกมอย่างชัดเจน โดยใช้ค าอธิบายที่เข้าใจง่าย
ไม่ซับซ้อน 
 

   

5. ครูผู้สอนให้ความสนใจแก่นักเรียนอย่างทั่วถึงขณะเล่น
เกมและช่วยผู้เรียนแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการ
เล่นเกม 
 

   

ความพึงพอใจด้านผลลัพธิ์ 
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ข้อ 

 
รายการประเมิน 

 

คะแนนการ
พิจารณา 

+ 1 0 - 1 
6. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษช่วยพัฒนาทักษะการจดจ า

ค าศัพท์ทักษะการเขียนสะกดค า และน าไปประยุกต์ใช้
ในประโยคได้ 

   

7. นักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ    
8. นักเรียนมีความสุขในการเล่นเกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ    

 
การแปลความหมายการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 ความคิดเห็นระดับ 0.5 ขึ้นไปถือว่าแบบแบบสอบถามความพึงพอใจที่ต่อการใช้เกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลกนี้
เหมาะสม 

 
ข้อคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ 
............................................................. ...................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................  
      

ลงช่ือ..............................................................ผู้เชี่ยวชาญ 
                                                (..............................................................) 

                                                     ต าแหน่ง 
                                                               ………………………………………………… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ภาคผนวก ค ผลการประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 1. ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการ
สอน 
 2. ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียน  
 3. ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน 
 4. ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจที่ต่อการใช้เกมค าศัพท์
ประกอบการสอน 
 5. ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกรายข้อของแบบทดสอบการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียน 
 6. ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกรายข้อของแบบทดสอบการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน 
 7. ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียน 
 8. ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน 
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ตาราง 3 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม         
ค าศัพท์ประกอบการสอน                                     
 

 
 

ข้อ รายการพิจารณา ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ Rating 
Scale 

ผลการ
พิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ด้านองค์ประกอบ 
1 แผนการจัดการเรียนรู้มี

องค์ประกอบส าคัญครบถ้วน
และเชื่อมโยงสัมพันธ์กัน 

5 
 
 

4 5 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

2 แผนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องสัมพันธ์กับหน่วย
การเรียนรู้ที่ก าหนดให้ 

5 5 5 5.00 เหมาะสม
มากที่สุด 

ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
3 จุดประสงค์การเรียนรู้มี

ความชัดเจนครอบคลุม
เนื้อหาสาระ 

4 4 5 4.33 เหมาะสม
มาก 

4 จุดประสงค์การเรียนรูร้ะบุ
พฤติกรรมที่ต้องการวัดได้อย่าง
ชัดเจน 

5 4 5 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

5 จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนา
นักเรียนด้านความรู้และทักษะ
กระบวนการ 

5 3 5 4.33 เหมาะสม
มาก 

ด้านเนื้อหาสาระ 
6 เนื้อหาสาระสอดคล้องกับ

หลักสูตรแกนกลาง 
5 
 

4 5 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

7 เนื้อหาสาระมีความยากง่าย
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

5 4 4 4.33 เหมาะสม
มาก 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
8 กิจกรรมการเรียนรู้

สอดคล้องกบัจดุประสงค์ 
เนือ้หาสาระ และระดบัชัน้
ของนกัเรียน 

4 4 4 4.00 เหมาะสม
มาก 
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ข้อ รายการพิจารณา ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ Rating 
Scale 

ผลการ
พิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ (ต่อ) 
9 กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับ

ขั้นตอนเหมาะสมและเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 4 4 4.00 เหมาะสม
มาก 

10 กิจกรรมเน้นให้นักเรียน
เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 

4 4 4 4.00 เหมาะสม
มาก 

11 เวลาที่ใช้ในการปฏิบัติ
กิจกรรมมีความเหมาะสม 
สามารถน าไปปฏิบัติจริงได้ 

5 4 4 4.33 เหมาะสม
มาก 

9 กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับ
ขั้นตอนเหมาะสมและเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ 

4 4 4 4.00 เหมาะสม
มาก 

ด้านสื่อการเรียนการสอน 
12 สื่อการเรียนรู้มีความ

เหมาะสม สอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

5 4 5 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

13 สื่อการเรียนรู้มีความ
หลากหลายและน าไปใช้ได้
จริง 

5 4 5 4.67 เหมาะสม
มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 
14 มีการวัดและประเมินผลที่

สอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้และเนื้อหาสาระ 

4 4 5 4.33 เหมาะสม
มาก 

7 เนื้อหาสาระมีความยากง่าย
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

5 4 4 4.33 เหมาะสม
มาก 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
15 ประเดน็และเกณฑ์การ

ประเมินสามารถสะท้อน
คณุภาพผู้ เรียนตาม
มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัชีว้ดั/
จดุประสงค์การเรียนรู้ 

4 4 5 4.33 เหมาะสม
มาก 
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ข้อ รายการพิจารณา ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ Rating 
Scale 

ผลการ
พิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ผลรวม 69 60 70 54.99  
ผลเฉลี่ย 4.6 4 4.67 4.42 เหมาะสม

มาก 
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ตาราง 4 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ก่อนเรียน        
 

ข้อที่ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ IOC ผลการ
พิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
18 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
21 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อที่ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ IOC ผลการ
พิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

23 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 24 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
25 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
26 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
27 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
29 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
30 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
31 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
32 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
33 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
34 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
35 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 5 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
หลังเรียน 
 

ข้อที่ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ IOC ผลการ
พิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
18 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
21 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ข้อที่ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ IOC ผลการ
พิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

23 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 24 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
25 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
26 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
27 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
29 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
30 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
31 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
32 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
33 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
34 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
35 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 6 แสดงผลการประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจที่ต่อการใช้เกม
ค าศัพท์ประกอบการสอน 
  
     

ข้อ รายการพิจารณา ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ คะแนน
รวม 

ผลการ
พิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ความพึงพอใจด้านการใช้เกมค าศัพท์ 
1. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมี

ความหลากหลายและเข้าใจ
ง่าย 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

2. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมี
ความเหมาะสมกับวัยและ
ความรู้ของผู้เรียน 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

3.  เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมี
ความน่าสนใจและ
สนุกสนาน 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

ความพึงพอใจด้านครูผู้สอน 
4. ครูผู้สอนแจ้งกติกา 

วัตถุประสงค์ หรือสิ่งที่
นักเรียนท าก่อนเล่นเกม
อย่างชัดเจน โดยใช้
ค าอธิบายที่เข้าใจง่ายไม่
ซับซ้อน 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

5. ครูผู้สอนให้ความสนใจแก่
นักเรียนอย่างทั่วถึงขณะเล่น
เกมและช่วยผู้เรียนแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการ
เล่นเกม 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

ความพึงพอใจด้านผลลัพธิ์ 
6. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ

ช่วยพัฒนาทักษะการจดจ า
ค าศัพท์ทักษะการเขียน
สะกดค าและน าไประยุกต์ใช้
ในประโยคได้ 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 
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ข้อ รายการพิจารณา ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ คะแนน
รวม 

ผลการ
พิจารณา คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ความพึงพอใจด้านผลลัพธิ์ 
7. นักเรียนมีส่วนร่วมในการ

เล่นเกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

8. นักเรียนมีความสุขในการ
เล่นเกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ 

+1 
 

+1 
 

+1 
 

1.00 สอดคล้อง 

รวม 8 8 8 1.00  
ผลเฉลี่ย 1.00 1.00 1.00 1.00 เหมาะสม 
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ตาราง 7 แสดงค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียน 
 

ข้อ ค่าความยาก
ง่าย (p) 

แปลผล ค่าอ านาจ
จ าแนก 
(r) 

แปลผล แปลผล
คุณภาพของ
ข้อสอบ 

1 0.65 ใช้ได้ 0.7 ใช้ได้ ใช้ได้ 
2 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
4 0.65 ใช้ได้ 0.7 ใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
6 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
7 0.4 ใช้ได้ 0.8 ใช้ได้ ใช้ได้ 
8 0.5 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
9 0.65 ใช้ได้ 0.7 ใช้ได้ ใช้ได้ 
10 0.6 ใช้ได้ 0.4 ใช้ได้ ใช้ได้ 
11 0.5 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
12 0.65 ใช้ได้ 0.7 ใช้ได้ ใช้ได้ 
13 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
14 0.65 ใช้ได้ 0.3 ใช้ได้ ใช้ได้ 
15 0.75 ใช้ได้ 0.3 ใช้ได้ ใช้ได้ 
16 0.65 ใช้ได้ 0.7 ใช้ได้ ใช้ได้ 
17 0.75 ใช้ได้ 0.3 ใช้ได้ ใช้ได้ 
18 0.55 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
19 0.6 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
20 0.55 ใช้ได้ 0.3 ใช้ได้ ใช้ได้ 
21 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
22 0.6 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
23 0.7 ใช้ได้ 0.4 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ข้อ ค่าความยาก
ง่าย (p) 

แปลผล ค่าอ านาจ
จ าแนก 
(r) 

แปลผล แปลผล
คุณภาพของ
ข้อสอบ 

24 0.3 ใช้ได้ 0.2 ใช้ได้ ใช้ได้ 
25 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
26 0.45 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
27 0.4 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
28 0.7 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
29 0.7 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
30 0.5 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
31 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
32 0.6 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
33 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
34 0.55 ใช้ได้ 0.3 ใช้ได้ ใช้ได้ 
35 0.5 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ตาราง 8 แสดงค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบการเรียนรู้ 
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน 
 

ข้อ ค่าความยาก
ง่าย (p) 

แปลผล ค่าอ านาจ
จ าแนก 
(r) 

แปลผล แปลผล
คุณภาพของ
ข้อสอบ 

1 0.6 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
2 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
4 0.65 ใช้ได้ 0.7 ใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
6 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
7 0.4 ใช้ได้ 0.8 ใช้ได้ ใช้ได้ 
8 0.5 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
9 0.65 ใช้ได้ 0.7 ใช้ได้ ใช้ได้ 
10 0.6 ใช้ได้ 0.4 ใช้ได้ ใช้ได้ 
11 0.5 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
12 0.65 ใช้ได้ 0.7 ใช้ได้ ใช้ได้ 
13 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
14 0.65 ใช้ได้ 0.3 ใช้ได้ ใช้ได้ 
15 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
16 0.65 ใช้ได้ 0.7 ใช้ได้ ใช้ได้ 
17 0.7 ใช้ได้ 0.4 ใช้ได้ ใช้ได้ 
18 0.6 ใช้ได้ 0.4 ใช้ได้ ใช้ได้ 
19 0.6 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
20 0.6 ใช้ได้ 0.4 ใช้ได้ ใช้ได้ 
21 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
22 0.6 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
23 0.7 ใช้ได้ 0.4 ใช้ได้ ใช้ได้ 
24 0.45 ใช้ได้ 0.1 ใช้ได้ ใช้ได้ 
25 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
26 0.45 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
27 0.4 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ข้อ ค่าความยาก
ง่าย (p) 

แปลผล ค่าอ านาจ
จ าแนก 
(r) 

แปลผล แปลผล
คุณภาพของ
ข้อสอบ 

28 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
29 0.6 ใช้ได้ 0.4 ใช้ได้ ใช้ได้ 
30 0.5 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
31 0.65 ใช้ได้ 0.3 ใช้ได้ ใช้ได้ 
32 0.65 ใช้ได้ 0.3 ใช้ได้ ใช้ได้ 
33 0.65 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
34 0.6 ใช้ได้ 0.4 ใช้ได้ ใช้ได้ 
35 0.55 ใช้ได้ 0.7 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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ตาราง 9 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ก่อนเรียน 
 

จ านวนผู้ท า 
แบบทดสอบ 

(N) 

ผลรวม 
คะแนน 
ทั้งหมด 
(ΣX) 

ผลรวม 
คะแนน ยก
ก าลังสอง 
ทั้งหมด 
(Σx2) 

Σpq ค่าความ 
แปรปรวน 

(s2) 

ค่าความ 
เชื่อม่ันของ 
แบบทดสอบ 

30 634 15328 8.06 64.32 0.90 
 
ตาราง 10 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
หลังเรียน  
 

จ านวนผู้ท า 
แบบทดสอบ 

(N) 

ผลรวม 
คะแนน 
ทั้งหมด 
(ΣX) 

ผลรวม 
คะแนน ยก
ก าลังสอง 
ทั้งหมด 
(Σx2) 

Σpq ค่าความ 
แปรปรวน 

(s2) 

ค่าความ 
เชื่อม่ันของ 
แบบทดสอบ 

 30 633 15029 8.14 61.76 0.90 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ภาคผนวก ง ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 1. ผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ค่าเฉลี่ย ร้อยละ รายบุคคลของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก 
 2. ผลคะแนน ค่าเฉลี่ย และค่าร้อยละ ของการท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการสอนด้วยเกมค าศัพท์ 
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ตาราง 11 ผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ค่าเฉลี่ย ร้อยละรายบุคคล 
 

นักเรียน 
คนที่ 

ผลคะแนนสอบ ผลต่าง 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 13 21 8 
2 16 24 8 
3 10 19 9 
4 7 16 9 
5 16 22 6 
6 15 21 6 
7 13 22 9 
8 18 26 8 
9 11 19 8 
10 8 18 10 
รวม 127 208 81 

ค่าเฉลี่ย 12.70 20.80 8.1 
ร้อยละ 42.33 69.33 27 
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ตาราง 12 แสดงคะแนน และค่าเฉลี่ย ของการท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ที่ได้รับการสอนด้วยเกมค าศัพท์ 
 

ล าดับที่ คะแนน เฉลี่ย
รวม 

แปลผล 
ข้อที่ 
1 

ข้อที่ 
2 

ข้อที่ 
3 

ข้อที่ 
4 

ข้อที่ 
5 

ข้อที่ 
6 

ข้อที่ 
7 

ข้อที่ 
8 

1 5 5 5 4 4 5 5 5 4.75 มาก
ที่สุด 

2 5 4 5 5 4 5 5 5 4.75 มาก
ที่สุด 

3 4 5 5 4 5 5 5 5 4.75 มาก
ที่สุด 

4 5 4 5 4 4 5 5 5 4.63 มาก
ที่สุด 

5 4 5 5 4 4 5 4 5 4.88 มาก
ที่สุด 

6 5 5 5 4 4 5 5 5 4.75 มาก
ที่สุด 

7 4 4 4 4 5 4 5 5 4.38 มาก 
8 4 5 5 5 5 4 5 5 4.75 มาก

ที่สุด 
9 5 4 4 5 4 5 5 5 4.63 มาก

ที่สุด 
10 3 5 4 5 5 5 5 5 4.63 มาก

ที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.40 4.60 4.70 4.40 4.40 4.80 4.90 5.00 4.65 มาก

ที่สุด 
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ภาคผนวก จ เครื่องมือวิจัย  
 1. แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียน 
 2. แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน  
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้เกมค าศัพท์ 
 4. เกมค าศัพท์ที่ใช้ประกอบการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก 
 
 
ค าชี้แจง แบบทดสอบฉบับนี้มีทั้งหมด 30 ข้อ 30 คะแนน ค าถามข้อละ 1 คะแนน ใช้เวลาในการท า
แบบทดสอบ 60 นาที หากผู้เรียนตอบถูกจะได้ข้อละ 1 คะแนน หากนักเรียนตอบผิดจะได้ 0 คะแนน 

ตอนที่ 1 แบบทดสอบการสะกดค า (จ านวน 10 ข้อ 10 คะแนน)  

ค าสั่ง  ให้นักเรียนเลือกตัวสะกดท่ีถูกต้องของค าศัพท์ให้มีความหมายตรงกับรูปภาพที่ก าหนดให้ โดย
ท าเครื่องหมาย  ลงบนค าตอบที่ถูกท่ีสุด (a, b, c) ข้อ 1-5  

1. co __ f __ e 

    a. e,f   b. f,e   c. a,f 

 

2. st __ r __ y  

    a. a,l   b. o,m   c. a,m 

 

3. grandfa __ __ er 

    a. e,t   b. t,e   c. t,h  

4. cook __ n __ 

    a. I,g    b. o, g   c. g,a 

 

5. super __ ar __ et 

    a. m, k  b. k,n   c. k,a  
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ค าสั่ง  ให้นักเรียนเขียนเติมตัวอักษรที่ขาดหายไปของค าศัพท์ให้ตรงกับรูปภาพและความหมายที่
ก าหนดให้ ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง ข้อ 6 -10 

 

6. m __ lk  ความหมาย           นม 

 

 

7. so __ p  ความหมาย            ซุป 

 

 

8. tr __ in  ความหมาย            รถไฟ 

 

 

9. pl __ n __   ความหมาย            เครื่องบิน 

 

 

10. sch __ __ l ความหมาย         โรงเรียน 

ตอนที่ 2 แบบทดสอบความหมายค าศัพท์ (จ านวน 10 ข้อ 10 คะแนน) 

ค าสั่ง  ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์ที่มีความหมายตรงกับรูปภาพที่ก าหนดให้ โดยท าเครื่องหมาย  ลง
บนค าตอบที่ถูกต้องที่สุด (a, b, c) ข้อ 11-15 

 

11.  

  a. fruit   b.sandwich   c. fried rice 
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12.  

  a. meat   b. water   c. soup 

 

13.  

 

  a. chicken   b. fish    c. egg   

14.  

   

a. fall    b. summer   c. winter 

15.  

  

 a. beach   b. bank    c. hospital 

ค าสั่ง  ให้นักเรียนดูรูปภาพและเลือกค าศัพท์ที่มีความหมายตรงกับรูปภาพจากกรอบด้านล่างที่
ก าหนดให้มาเติมลงในช่องว่างใต้ภาพให้ถูกต้อง ข้อ 16-20 

 

 

 

 

16. ______________________  17. ______________________ 
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18. ______________________  19.______________________  

 

 

 

20. ______________________ 

a. car b. juice 

c. chocolate d. rainy e. snowy 

 

ตอนที่ 3 แบบทดสอบการน าค าศัพท์ไปใช้ในประโยค (จ านวน 10 ข้อ 10 คะแนน) 

ค าสั่ง  ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์ที่เหมาะสมเติมลงในประโยค โดยท าเครื่องหมาย  ลงบนค าตอบที่
ถูกต้องที่สุด (a, b, c) ข้อ 21-30 

21. Mike: Where is the zoo?  

     Nina: It is ___________ a school. 

 

 

   

 a. next to   b. behind   c. opposite 
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22. Dome: Where is the ball?  

      Bow: It is ___________ a box. 

  

  

 a. next to   b. behind   c. between 

23. Da: Where are they? 

      Pim: _______________. 

 

 

   

 a. At the bank.   b. At the park.      c. At the supermarket. 

24. A: Where is she? 

     B: _______________. 

 

 

   

 a. At the park.  b. At the hospital.  c. At the school. 

25. Does he go to the park by _________? 

 

 

 

   a. plane  b. bike    c. bus  
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26. Do they go to school by _________?  

 

 

   a. plane  b. bike    c. bus   

27. Do you want some __________?  

 

 

   a. coffee  b. eggs                c. fish 

28. What do you want to eat?  

 

  

 a. I want to eat milk?  b. I want to eat coffee. c. I want to eat sandwich. 

29. What are you doing? 

 

 a. I am dancing.   b. I am watching TV.  c. I am cooking. 

30. A: What season is it?  

     B: ________________.   

 

 

  a. It’s summer.       b. It’s autumn.   c.It’s winter. 
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แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก 
 
 
ค าชี้แจง แบบทดสอบฉบับนี้มีทั้งหมด 30 ข้อ 30 คะแนน ค าถามข้อละ 1 คะแนน ใช้เวลาในการท า
แบบทดสอบ 60 นาที หากผู้เรียนตอบถูกจะได้ข้อละ 1 คะแนน หากนักเรียนตอบผิดจะได้ 0 คะแนน 
ตอนที่ 1 แบบทดสอบการสะกดค า (จ านวน 10 ข้อ 10 คะแนน) 
ค าสั่ง  ให้นักเรียนเลือกตัวสะกดท่ีถูกต้องของค าศัพท์ให้มีความหมายตรงกับรูปภาพที่ก าหนดให้ โดย
ท าเครื่องหมาย  ลงบนค าตอบที่ถูกท่ีสุด (a, b, c) ข้อ 1-5 
1. cl __ ud __ 
    a. d,y  b. o,y   c. y,o 
 
2. w __ r __ 
    a. a,m  b. r,m   c. m,a 
 
3. grandm __t __ er 
    a. e,t  b. h,o   c. o,h  
 
4. s __ st __ r 
    a. i,e  b. e, r   c. e,i 
 
5. ho __ pi __ al 
    a. s, g  b. s, t   c. t,i 
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ค าสั่ง  ให้นักเรียนเขียนเติมตัวอักษรที่ขาดหายไปของค าศัพท์ให้ตรงกับรูปภาพและความหมายที่
ก าหนดให้ ลงในช่องว่างให้ถูกต้อง ข้อ   6 -10 
6. f __ ll  ความหมาย  ฤดูใบไม้ร่วง  
 
 
7. summ __ r  ความหมาย             ฤดูร้อน 
 
 
8. th __ n  ความหมาย                 ผอม 
 
 
9. s __ o __ t  ความหมาย                 เตี้ย 
 
 
10. sup __ r __ ark __ t  ความหมาย         ห้างสรรพสินค้า 
 
 
ตอนที่ 2 แบบทดสอบความหมายค าศัพท์ (จ านวน 10 ข้อ 10 คะแนน) 
ค าสั่ง  ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์ที่มีความหมายตรงกับรูปภาพที่ก าหนดให้ โดยท าเครื่องหมาย X ลง
บนค าตอบที่ถูกต้องที่สุด (a, b, c) ข้อ 11-15 
 
 
11.  
    
 
 a. ice-cream   b. sandwich   c. fried rice 
 
12.  
  
 
 
  a. meat   b. chocolate   c. candy 
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13.  
  
  
 a. school   b. bank    c. hospital 
14.  
 
   
 a. bus    b. plane   c. boat 
15.  
  
  
 a. old    b. young   c. tall 
ค าสั่ง  ให้นักเรียนดูรูปภาพและเลือกค าศัพท์ที่มีความหมายตรงกับรูปภาพจากกรอบด้านล่างที่
ก าหนดให้มาเติมในช่องว่างใต้ภาพให้ถูกต้อง ข้อ 16-20 
 
 
 
 
 
 
16. ______________________  17. ______________________ 
 
 
 
 
 
18. ______________________  19. ______________________ 
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20. ______________________ 
 

a. reading b. watching TV 
c. cooking d. dancing e. fishing 

 
ตอนที่ 3 แบบทดสอบการน าค าศัพท์ไปใช้ (จ านวน 10 ข้อ 10 คะแนน) 
ค าสั่ง  ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์ที่เหมาะสมเติมลงในประโยค โดยท าเครื่องหมาย  ลงบนค าตอบที่
ถูกต้องที่สุด (a, b, c) ข้อ 21-30 
21. Dan: Where is the school?  
     Jane: It is ___________ a hospital and a zoo. 
 
 
   
 
 a. next to   b. behind   c. between 
22. Paul: Where is the park?  
     Lisa: It is ___________ a bank.  
  
 
   
 a. in front of   b. behind   c. between 
23. Ben: Where are they? 
     Dao: _______________.  
 
 
   
 
 a. At the bank.   b. At the zoo.    c. At the supermarket. 
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24. Where is he? 
 
   
 
 a. At the park.   b. At the hospital.         c. At the school. 
 
25. Does he go to school by _________? 
 
 
 
   
 a. plane   b. bike    c. bus  
 
26. Do they go to the sea by _________?  
 
 
   
 a. boat    b. bike    c. train 
27. A: Do you want some _______?  
     B: Yes, I want.  
 
 
 a. eggs    b. water     c. milk 
28. What do you want to eat? 
 
   
 
a. I want to eat milk?  b. I want to eat water.  c. I want to eat soup. 
29. What are you doing? 
 
 
   
 
a. I am dancing.  b. I am watching TV.  c. I am reading a book.      
 
 



 93 

30. A: What’s the weather like today? 
     B: ____________.  
 
 
 
   
 a. It’s warm.   b. It’s rainy.   c. It’s snowy. 
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แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการใช้เกมค าศัพท์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก 

 

ตอนที ่1 ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 1. เพศ     ชาย      หญิง     
ตอนที่ 2 ค าชี้แจง 
ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย () ลงในช่อง “ระดับความคิดเห็น” ตามระดับความรู้สึกของนักเรียน 
ที่มีต่อการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

ความพึงพอใจด้านการใช้เกมค าศัพท์ 
1. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีความหลากหลาย

และเข้าใจง่าย 
     

2. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีความเหมาะสม
กับวัยและความรู้ของผู้เรียน 

     

3.  เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีความน่าสนใจ
และสนุกสนาน 

     

ความพึงพอใจด้านครูผู้สอน 
4. ครูผู้สอนแจ้งกติกา วัตถุประสงค์ หรือสิ่งที่

นักเรียนท าก่อนเล่นเกมอย่างชัดเจน โดยใช้
ค าอธิบายที่เข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน 

     

5. ครูผู้สอนให้ความสนใจแก่นักเรียนอย่าง
ทั่วถึงขณะเล่นเกมและช่วยผู้เรียนแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเล่นเกม 

     

ความพึงพอใจด้านผลลัพธิ์ 

5 คะแนน หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 

4 คะแนน หมายถึง พึงพอใจมาก 

3 คะแนน หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

2 คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อย 

1 คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
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ข้อ 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

6. เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษช่วยพัฒนาทักษะ
การจดจ าค าศัพท์ทักษะการเขียนสะกดค า 
และน าไปประยุกต์ใช้ในประโยคได้ 

     

7. นักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ 

     

8. นักเรียนมีความสุขในการเล่นเกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ 

     

 
สรุปผลการประเมิน 

           4.50 – 5.0 ระดับความพึงพอใจมากที่สุด              3.50 – 4.49 ระดับความพึงพอใจมาก 

 2.50 – 3.49 ระดับความพึงพอใจปานกลาง           1.50 – 2.49 ระดับความพึงพอใจน้อย 

 1.00 – 1.49 ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด   

 

ตอนที3่ ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................ ................................................................

............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................... ................................. 
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แผนการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมค าศัพท์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ         วิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน         รหัสวิชา อ 13101 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง Weather          ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  3     เวลา 1 ชั่วโมง 
ผู้สอน: นางสาวศุภาพิชญ์ สิงห์ลอ              ภาคเรียนที่ 2                       ปีการศึกษา 2565 
 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด   
   สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร  
     มาตรฐาน ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องที่ฟังและอ่านจากสื่อประเภทต่างๆ และแสดงความ
                       คิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
     ต 1.1 ป.3/2  อ่านออกเสียงค า สะกดค า อ่านกลุ่มค า ประโยค และบทพูดเข้าจังหวะ  
                           (chant) ง่ายๆ ถูกต้องตามหลักการอ่าน 
2. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 การเรียนรู้ความหมายค าศัพท์ การสะกดค า และการอ่านออกเสียง ที่เกี่ยวข้องกับค าศัพท์
หมวดสภาพอากาศ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ สามารถน าภาษาอังกฤษไปประยุกต์ใช้
ในสถานการณ์จริงได้อย่างถูกต้อง 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 1. นักเรียนสามารถบอกความหมายค าศัพท์เก่ียวกับสภาพอากาศได้ 

 2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดค าศัพท์เก่ียวกับสภาพอากาศได้  

 3. นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ค าศัพท์เก่ียวกับสภาพอากาศในรูปประโยคได้ 

4. เนื้อหาสาระ   

   ค าศัพท์  

 cloudy, warm, stormy, rainy, snowy  

  โครงสร้างประโยค 
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 Q: What is the weather like today?  

 A: It’s ____________. 

5. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน  

 1. ครูผู้สอนสนทนาและกล่าวทักทายผู้เรียน และเปิดประเด็นซักถามเกี่ยวกับสภาพอากาศ
ในวันนี้ว่าเป็นอย่างไร 

 2. ครูผู้สอนแจ้งเรื่องและจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

2. ขั้นน าเสนอ 

 1. ครูผู้สอนเปิดคลิปวิดิโอภาษาอังกฤษ “The weather for kids” ให้ผู้เรียนรับชม 

 2. ครูผู้สอนเปิดประเด็นซักถามผู้เรียนว่าจากคลิปวิดิโอที่ได้รับชมไป ผู้เรียนได้ยินค าศัพท์
อะไรบ้าง 

 3. ครูผู้สอนน าเสนอบัตรภาพและบัตรค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับสภาพอากาศ จ านวน 5 ค า  
ได้แก่ cloudy, warm, stormy, rainy, snowy จากนั้นครูผู้สอนน าเสนอความหมายค าศัพท์ สะกด 
ค า และอ่านออกเสยีง พร้อมให้ผู้เรียนออกเสียงตาม 2-3 ครั้ง  

  - cloudy  c-l-o-u-d-y 

  - warm  w-a-r-m 

  - stormy  s-t-o-r-m-y  

  - rainy  r-a-i-n-y 

  - snowy  s-n-o-w-y  

 4. ครูผู้สอนให้นักเรียนฝึกออกเสียงค าศัพท์ จดจ าความหมายและสะกดค าศัพท์ในลักษณะ
เดียวกันนี้   

 5. ครูผู้สอนน าเสนอโครงสร้างประโยคการถามตอบเกี่ยวกับสภาพอากาศให้แก่นักเรียน  

   Q: What is the weather like today?   

   A: It’s ____________.  
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 6. ครูผู้สอนแสดงบัตรภาพฝนตก พร้อมกับถามผู้เรียนว่า What is the weather like 
today? และให้ผู้เรียนออกเสียงประโยคตาม 2-3 ครั้ง จากนั้นครูพูดประโยคค าตอบ It’s rainy. แล้ว
ให้นักเรียนออกเสียงตาม  2-3 ครั้ง 

 7. ครูผู้สอนใช้บัตรภาพในการน าเสนอประโยคการถาม-ตอบเกี่ยวกับสภาพอากาศ และให้
นักเรียนช่วยกันตอบค าถามให้ถูกต้อง พร้อมแปลความหมาย 

 8. ครูผู้สอนให้ผู้เรียนจับคู่ฝึกฝนประโยคการถาม-ตอบเกี่ยวกับสภาพอากาศ และให้ออกมา
น าเสนอเป็นคู่ 

3. ขั้นฝึก  

 1. ครูผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมกระซิบ (Whisper Game) โดยครูผู้สอนอธิบายวิธีการเล่น  

  - ครูผู้สอนแบ่งผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน โดยผู้เรียนจะนั่งเรียงกันเป็นแถว
ตอนลึกโดยเว้นระยะห่างกันพอประมาณ  

  - สมาชิกที่อยู่ข้างหลังสุดของแต่ละแถวจะออกมาหาครูผู้สอน จากนั้นครูผู้สอนยื่นบัตร
ค าศัพท์ให้แต่ละคนดู โดยแต่ละคนจะได้ค าศัพท์ไม่เหมือนกัน คือ 1 คน ต่อ 1 ค าศัพท์ เสร็จแล้วเข้า
ไปประจ าที่ของตนเอง  

  - ครูผู้สอนให้สัญญาณเริ่มเกม คนที่ได้ดูบัตรค าศัพท์หรือคนที่นั่งหลังสุดจะกระซิบบอก
เพ่ือนทีนั่งอยู่ ข้างหน้าโดยสะกดค าพร้อมทั้งออกเสียงค าศัพท์นั้น แล้วคนที่ 2 กระซิบต่อไปยังคนที่ 3   

  - สมาชิกคนที่ 5 ที่อยู่ข้างหน้าสุด ออกมาเขียนค าศัพท์ในกระดาษท่ีครูผู้สอนเตรียมไว้ให้
พร้อม ความหมายหากกลุ่มใดเขียนสะกดค า อ่านออกเสียง บอกความหมายได้ถูกต้องรวดเร็วที่สุด จะ
ได้ 1 คะแนน   

  - ครูผู้สอนเริ่มแข่งขันรอบต่อไป คนกระซิบในรอบก่อนจะมานั่งหน้าสุด และให้คนนั่ง
หลังสุดของแต่ละแถวออกมาหาครู เพ่ือดูบัตรค าศัพท์ และกระซิบบอกต่อๆ กันไป ท าเช่นเดียวกับ
ครั้งแรกจนครบทุกคน  

  - ครูผู้สอนและนักเรียนช่วยกันนับคะแนน กลุ่มใดถูกต้องและได้คะแนนมาก ที่สุดจะ
เป็นผู้ชนะ  

4. ขั้นน าไปใช้  

          1. ครูผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด เรื่อง “Weather” เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน    

ตัวอย่างงาน 
Weather 

ตอนที่ 1  
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ค าสั่ง จงเขียนสะกดค า และบอกความหมายค าศัพท์ต่อไปนี้ให้ถูกต้อง 
1. _ a_ ny                            = ความหมาย                              
2. s _ or _ _      = ความหมาย                            
3. wa_ _          = ความหมาย                             
4. _ lo _d_        = ความหมาย                             
5. s _ o _y       = ความหมาย                               
ตอนที่ 2  
ค าสั่ง จงวาดรูปให้สัมพันธ์กับประโยคค าถามและเติมค าตอบลงในประโยคต่อไปนี้ให้ถูกต้อง 
1. What is the weather like today? (ฝนตก) 
Answer It’s ____________. 

2. What is the weather like today? (มีพายุ) 
Answer It’s ____________.  

3. What is the weather like today? (หิมะตก) 
Answer ____________.   

4. What is the weather like today? (อบอุ่น) 
Answer  ____________. 

5. What is the weather like today? (มีเมฆมาก) 
Answer It’s ____________. 

5. ขั้นสรุป 

 1. ครูผู้สอนสรุปผลการเล่นเกม และทบทวนค าศัพท์เกี่ยวกับสภาพอากาศ โดยครูผู้สอน
แสดงบัตรภาพและให้ผู้เรียนออกเสียงค าศัพท์ สะกดค าศัพท์ และบอกความหมายให้ถูกต้อง   

6. สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ 
 1. บัตรค าศัพท์ 

 2. บัตรภาพ 

 3. แถบประโยค 

 4. แบบฝึกหัด เรื่อง Weather  

 5. วิดิโอคลิป “The weather for kids” 
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7. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑ์การประเมิน 
1. นักเรียนสามารถ
บอกความหมาย
ค าศัพท์เก่ียวกับสภาพ
อากาศได้ 

ตรวจ
แบบฝึกหัด 

 

แบบบันทึก
คะแนน 

นักเรียนผ่านเกณฑ์ 
โดยท าใบงาน

ถูกต้องอย่างน้อย 
ร้อยละ 70 

2. นักเรียนสามารถ
เขียนสะกดค าศัพท์
เกี่ยวกับสภาพอากาศ
ได้ 

ตรวจ
แบบฝึกหัด 

 

แบบบันทึก
คะแนน 

นักเรียนผ่านเกณฑ์ 
โดยท าใบงาน

ถูกต้องอย่างน้อย 
ร้อยละ 70 

3. นักเรียนสามารถ
ประยุกต์ใช้ค าศัพท์ 
เกี่ยวกับสภาพอากาศ
ในรูปประโยคได้  

ตรวจ
แบบฝึกหัด 

 

แบบบันทึก
คะแนน 

นักเรียนผ่านเกณฑ์ 
โดยท าใบงาน

ถูกต้องอย่างน้อย 
ร้อยละ 70 
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แบบบันทึกผลการประเมินใบงาน  
 

 
 
ที ่

 
 

ชื่อ – สกุล 

บอ
กค

วา
มห

มา
ย 

ค า
ศัพ

ท์ไ
ด้ 

เข
ียน

สะ
กด

ค า
ศัพ

ท์ไ
ด้ 

ปร
ะย

ุกต
์ค า

ศัพ
ท์ใ

นร
ูป

ปร
ะโ

ยค
ได

 ้

คะ
แน

นท
ีไ่ด้

 

ร้อ
ยล

ะ 

 
ผลการประเมิน 

5 5 5 ผ่าน ไม่ผ่าน 
         

         

         

         

         

         

         

         

         

         

 
นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ต้องได้  11  คะแนนขึ้นไป 
 
ผลการประเมิน 
                 นักเรียนทั้งหมด......................คน           
                        ผ่าน         จ านวน ............. คน     คดิเป็นร้อยละ ...................... 
                        ไม่ผ่าน     จ านวน ............. คน     คิดเป็นร้อยละ ...................... 
                                                            
       ลงชื่อ ............................................ ครูผู้สอน 
                                  ( ....................................... ) 
                                                               ต าแหน่ง  ครูโรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ 
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บันทึกหลังแผนการจัดการเรยีนรู้ที่ .......... 
 
ผลการจัดการเรียนรู้ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
ปัญหาที่พบในการจัดการเรียนรู้ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
แนวทางแก้ไข 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
ข้อเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................

.. 
 

                                     ลงช่ือ  ........................................... ผู้บนัทกึ 
         (นางสาวศภุาพิชญ์ สิงห์ลอ) 
                    ครูผู้สอน 
วนัท่ี..............เดือน.............พ.ศ................ 

______________________________________________________________________________  
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เกมค าศัพท์ท่ีใช้ประกอบการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 

เกมบิงโก (Bingo Game) 
 
จุดประสงค์ 
 1. เพ่ือให้นักเรียนบอกความหมายค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
     2. เพ่ือทบทวนค าศัพท์ที่เรียนไปแล้ว 
 3. เพ่ือให้นักเรียนสะกดค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
     4. เพ่ือฝึกทักษะการฟัง 
อุปกรณ์ 
     1. บัตรค าศัพท์ 
     2. บัตรภาพ  
     3. ตารางส าหรับเล่นบิงโก     
วิธีการเล่น  
     1. ครูแจกตารางค าศัพท์ส าหรับการเล่นเกมให้นักเรียนคนละ 1 แผ่น  
     2. ครูทบทวนค าศัพท์ก่อนเล่น โดยให้ดูบัตรค าศัพท์ หรือเป็นบัตรภาพ 
     3. นักเรียนเขียนค าศัพท์ที่เรียนมาแล้ว จากท่ีครูทบทวน 10 ค า เติมลงในตารางบิงโกให้
ครบ ช่อง โดยครูย้ าให้นักเรียนเข้าใจว่า นักเรียนต้องเขียนสะกดค าศัพท์ได้อย่างถูกต้อง 
     4. ครูเรียกชื่อค าศัพท์ตามตารางของครูเอง พอนักเรียนได้ยินค าใดท่ีตรงกับค าศัพท์ใน
ตารางของตน ก็ให้ขีด x ทับค าศัพท์นั้น นักเรียนคนใดสามารถขีด x ทับค าศัพท์ได้เรียงกันตลอดแถว 
ไม่ว่าจะเป็นบนลงล่าง จากซ้ายไปขวา หรือทแยงมุม นักเรียนคนนั้นจะต้องตะโกนว่า “บิงโก” 
(Bingo) 
     5. จากนั้นนักเรียนน ากระดาษมาให้ครูตรวจสอบว่าเป็นค าที่ครูเรียกหรือไม่ และนักเรียน
เขียนสะกดค าถูกต้องหรือไม่ ถ้าทุกอย่างถูกต้อง ครูก็ประกาศว่านักเรียนผู้นั้นเป็นผู้ชนะ ถ้ามีเวลาอาจ
เริ่มต้นเล่นใหม่ได้ (บุษรีย์ ฤกษ์เมือง 2552, หน้า 17-18) 
 
 
 



 104 

 
 

เกมสะกดค า (Spelling Game) 
 

จุดประสงค์ 
 1. เพ่ือให้นักเรียนเขียนสะกดค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
     2. เพ่ือให้นักเรียนอ่านออกเสียงค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
     3. เพ่ือให้นักเรียนบอกความหมายของค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
     4. เพ่ือให้นักเรียนทบทวนค าศัพท์ที่เรียนไปแล้ว  
อุปกรณ์  
     1. บัตรอักษร 3 ชุด  
     2. รูปภาพ 
วิธีการเล่น  
     1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่ม 1, กลุ่ม 2 และ กลุ่ม 3 จากนั้นแจกบัตรอักษร
ให้ กลุ่มละ 1 ชุด  
     2. ครูแสดงภาพ พร้อมกับตั้งค าถาม "What's this?" แล้วให้แต่ละกลุ่มช่วยกันหาบัตรอักษร 
มาเรียงต่อกันเพ่ือให้ได้ค าศัพท์ที่ตรงกับภาพนั้น  
     3. กลุ่มใดที่หาตัวอักษรและเรียงค าศัพท์ตรงกับภาพนั้นได้ครบถ้วน ให้สมาชิกในกลุ่มถือ
บัตร ตัวอักษรออกมายืนหน้าชั้นเรียนพร้อมกับอ่านออกเสียงค าศัพท์นั้นด้วย  
     4. ครูตรวจสอบความถูกต้องของค าศัพท์ กลุ่มใดที่เรียงตัวอักษรให้ถูกต้องและเร็วที่สุด จะ
เป็นผู้ชนะ  
     5. ครูให้สมาชิกกลุ่มที่แพ้ สะกดค าศัพท์และบอกความหมายของค าศัพท์  
(ณัฐดนัย อินทรสมใจ , 2564, หน้า 16) 
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เกมกระซิบ (Whisper Game) 
 

จุดประสงค์ 
     1. เพ่ือทบทวนค าศัพท์ที่เรียนมาแล้ว 
     2. เพื่อให้นักเรียนสะกดค าศัพท์และออกเสียงได้ถูกต้อง 
     3. เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการฟัง 
     4.  เพ่ือให้นักเรียนบอกความหมายค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
อุปกรณ์ 
  1. บัตรค า  
  2. กระดาษ 
  3. ดินสอ 
วิธีการเล่น 
  1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน โดยให้นักเรียนนั่งเรียงกันเป็นแถวตอน
ลึกโดยเว้นระยะห่างกันพอประมาณ 
      2. สมาชิกท่ีอยู่ข้างหลังสุดของแต่ละแถวออกมาหาครู จากนั้นครูยื่นบัตรค าศัพท์ให้แต่ละ
คนดู โดยแต่ละคนจะได้ค าศัพท์ไม่เหมือนกัน คือ 1 คน ต่อ 1 ค าศัพท์ เสร็จแล้วเข้าไปประจ าที่ของ
ตนเอง 
     3. ครูให้สัญญาณเริ่มเกม คนที่ได้ดูบัตรค าศัพท์หรือคนที่นั่งหลังสุดจะกระซิบบอกเพ่ือนที่นั่ง
อยู่ข้างหน้าโดยสะกดค าพร้อมทั้งออกเสียงค าศัพท์นั้น แล้วคนที่ 2 กระซิบต่อไปยังคนที่ 3  
     4. สมาชิกคนที่ 5 ที่อยู่ข้างหน้าสุด ออกมาเขียนค าศัพท์ในกระดาษที่ครูเตรียมไว้ให้พร้อม 
ความหมาย หากกลุ่มใดเขียนสะกดค า อ่านออกเสียง บอกความหมายได้ถูกต้องและเร็วที่สุดจนครบ 
5 คน จะได้ 1 คะแนน  
    5. ครูเริ่มแข่งขันรอบต่อไป คนกระซิบในรอบก่อนจะมานั่งหน้าสุด และให้คนนั่งหลังสุดของ
แต่ละแถวออกมาหาครู เพื่อดูบัตรค าศัพท์ และกระซิบบอกต่อๆ กันไป ท าเช่นเดียวกับครั้งแรกจน
ครบทุกคน  
    6. ครูและนักเรียนช่วยกันตรวจสอบค าศัพท์และนับคะแนน กลุ่มใดถูกต้องและได้คะแนน
มาก ที่สุดจะเป็นผู้ชนะ (ณัฐดนัย อินทรสมใจ 2564, หน้า 18) 
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เกมคนหูหนวกและคนใบ้สะกดค า (Deaf and Dumb Spelling Game) 
 
จุดประสงค์ 
     1. เพ่ือให้นักเรียนสะกดค าศัพท์ถูกต้อง 
     2. เพ่ือให้นักเรียนออกเสียงและบอกความหมายได้ถูกต้อง 
อุปกรณ์ 
     1. บัตรค า  
     2. กระดาษ 
     3. ดินสอ 
วิธีการเล่น 
     1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 แถว แถวแรก คือ ทีม A แถวที่ 2 คือ ทีม B โดยแต่ละทีมมี
จ านวนสมาชิก 5 คน 
     2. ครูให้ค าศัพท์ที่อยู่ในบัตรค า noodles กับนักเรียนทีม  A คนที่ 1 นักเรียนจะต้องสะกด
ค าศัพท์ที่เป็นพยัญชนะ ส่วนอักษรที่เป็นสระให้เว้นไว้ และใช้สัญลักษณ์ต่อไปนี้แทน 
 “a”   ให้ยกแขนขวาขึ้น 
 “e”   ให้ยกแขนซ้ายขึ้น 
 “i”    ให้ชี้ที่ดวงตา 
 “o”   ให้ชี้ที่ปาก 
 “u”    ให้ชี้ที่หู 
    ตัวอย่างค าว่า “places” ผู้เล่นจะออกเสียงและท าพฤติกรรมดังนี้ 
 “p”  พูดออกเสียง  
 “l”   พูดออกเสียง 
  “a”  ยกแขนขวาขึ้น  
 “c”  พูดออกเสียง  
 “e”  ยกแขนซ้ายขึ้น   
  “s”  พูดออกเสียง  
     3. หากนักเรียนคนใดท าผิดหรือสะกดผิดจะต้องนั่งลง ต่อไปครูให้ค าศัพท์ใหม่กับนักเรียน
ทีม B คนที่ 1 สะกดบ้าง ท าเช่นนี้สลับกันไปเรื่อย ๆ โดยนักเรียนที่เหลือ เป็นผู้สังเกต และคอยจับผิด
ทีมใดเหลือคนยืนมากท่ีสุด ทีมนั้นเป็นผู้ชนะ (บุษรีย์ ฤกษ์เมือง, 2552, หน้า 24-25) 
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เกมจับคู่ภาพและค าศัพท์ (Matching Picture and Word Game) 
 
จุดประสงค์  
     1. เพ่ือให้นักเรียนอ่านออกเสียงค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
     2. เพ่ือให้นักเรียนบอกความหมายของค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
     3. เพ่ือให้นักเรียนทบทวนค าศัพท์ที่เรียนไปแล้ว  
อุปกรณ์  
      1. รูปภาพ  
      2. บัตรค าศัพท์  
วิธีการเล่น  
     1. ครูแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน 
     2. ครูแจกรูปภาพและบัตรค าศัพท์ให้นักเรียน กลุ่มหนึ่งจะได้บัตรค าศัพท์ อีกกลุ่มหนึ่งจะได้
รูปภาพ โดยให้ต่างคนต่างปิดของตนเองไว้  
     3. ให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม จับคู่บัตรค าศัพท์ให้ตรงกับรูปภาพ ภายในเวลาที่ก าหนดให้ โดย 
นักเรียนสามารถเรียกชื่อเป็นภาษาอังกฤษได้เท่านั้น  
     4. เมื่อคู่ใดพบกันแล้ว ให้มายืนที่หน้าชั้นเรียน พร้อมกับชูบัตรค าศัพท์และรูปภาพของตน  
     5. หลังจากหมดเวลา ครูและนักเรียนช่วยกันตรวจสอบบัตรค าศัพท์และรูปภาพว่าจับคู่กัน 
ถูกต้องหรือไม่  
     6. ให้นักเรียนทุกคนอ่านออกเสียงค าศัพท์ และบอกความหมายของค าศัพท์พร้อมกัน 
   (ณัฐดนัย อินทรสมใจ,  2564, หน้า 15) 
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 เกมคิดเร็ว (Fast Thinking Game) 
 
จุดประสงค์  
    1. เพ่ือให้นักเรียนเขียนสะกดค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
     2. เพ่ือให้นักเรียนสามารถออกเสียงค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
     3. เพ่ือให้นักเรียนบอกความหมายของค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
     4. เพ่ือให้นักเรียนทบทวนค าศัพท์ที่เรียนไปแล้ว  
อุปกรณ์  
     1. กระดาษ  
     2. ปากกา 
วิธีการเล่น  
     1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน มี 1 กลุ่ม ที่มีสมาชิก 4 คน  
     2. ครูแจกกระดาษส าหรับเติมค าศัพท์ให้แต่ละกลุ่ม ซึ่งประกอบด้วยหมวดหมู่ของค าศัพท์ที่
ได้ เรียนไป  
     3. ให้นักเรียนช่วยกันเขียนค าศัพท์และความหมายในแต่ละหมวดให้ได้มากท่ีสุด  
     4. เมื่อหมดเวลา ครูและนักเรียนช่วยกันตรวจสอบค าศัพท์ โดยให้แต่ละกลุ่มอ่านออกเสียง
ค าศัพท์และบอกความหมายของค าศัพท์ หากบอกได้ถูกต้อง จะได้ค าละ 1 คะแนน  
     5. นักเรียนกลุ่มใดที่ได้ค าเยอะและถูกต้องมากท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะ (ณัฐดนัย อินทรสมใจ, 
2564, หน้า 19) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
 



 109 

 
 

เกมกล้วยรถแข่ง (A banana racing Game) 
 
จุดประสงค์  
    1. เพ่ือให้นักเรียนเขียนสะกดค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
     2. เพ่ือให้นักเรียนสามารถออกเสียงค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
     3. เพ่ือให้นักเรียนบอกความหมายของค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
     4. เพ่ือให้นักเรียนทบทวนค าศัพท์ที่เรียนไปแล้ว  
อุปกรณ์  
     1. ชอล์กหรือปากกาไวท์บอร์ด 
     2. กระดานด าหรือกระดานไวท์บอร์ด 
วิธีการเล่น  
     1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน มี 1 กลุ่ม ที่มีสมาชิก 4 คน  
     2. ครูให้นักเรียนนั่งตามกลุ่มของตนเอง  
     3. ครูจะเป็นผู้ออกเสียงค าศัพท์และนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องช่วยกันฟังอย่างตั้งใจ 
     4. สมาชิกของแต่ละกลุ่มจะต้องผลัดกันออกมาเขียนค าศัพท์ที่ได้ยินที่กระดานให้ได้เร็วและ
ถูกต้องที่สุด   
     5. หลังจากเขียนค าศัพท์แล้ว นักเรียนจะต้องอ่านออกเสียงและสะกดค าศัพท์นั้นๆ ต่อหน้า
เพ่ือนที่เป็นคู่แข่ง ครูจะเป็นผู้ตัดสินว่าใครได้คะแนนจากความถูกต้องความไว 
    6. นักเรียนกลุ่มใดที่ได้ค าเยอะและถูกต้องมากท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะ (Qizi, 2022, หน้า 80 
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