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บทคัดย่อภาษาไทย  

บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี ้มีจุดประสงค์เพื ่อเปรียบเทียบความรู้ด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี ระหว่างก่อนและหลังการเรียนโดยใช้

บอร์ดเกม  

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 โรงเรียนอนุบาล

อุดรธานี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 44 คน ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ใน

การวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้การใช้บอร์ดเกมในการสอนภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 จำนวน 5 แผน เป็นเวลา 10 ชั่วโมง และ 2) แบบทดสอบความสามารถ

ด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษ จำนวน 1ชุด 20 ข้อ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

ผลการวิจัยพบว่า ความรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 

โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี จังหวัดอุดรธานี หลังเรียนโดยการใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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Abstract  

The purpose of this research was to compare english vocabulary knowledge 

of Grade 3 students at Anuban Udon Thani School in Udon Thani Province before 

and after learning by using Board Game. 

The participants consisted of grade 3 students at Anuban Udon Thani 

School in Udon Thani Province during the second semester of the academic year 

2023 obtained by cluster random sampling. The research instruments included 

lesson plans by using Board Game for Grade 3, 5 plans for 10 hours and 2) English 

vocabulary ability test, 1 set, 20 questions. The data were analyzed by using the 

mean, standard division, and T-test. 

The research finding revealed that the mean score of English vocabulary 

knowledge of Grade 3 students after learning by using Board Game were significantly 

higher than before studying at the .05 
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สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

 

 

1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความส าคญัและจ าเป็นอยา่งย่ิงในชีวิตประจ าวนั เน่ืองจาก

เป็นเคร่ืองมือส าคญัในการติดต่อส่ือสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้  การประกอบอาชีพ การ

สร้างความเข้าใจเก่ียวกับวฒันธรรมและวิสัยทัศน์ของชุมชนโลก น ามาซ่ึงมิตรไมตรีและความ

ร่วมมือกับประเทศต่างๆ ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความเข้าใจตนเองและผู้อื่น ให้มากขึ้ น ซ่ึง
ภาษาองักฤษเป็นภาษากลางในการส่ือสารระหว่างพลโลก มีบทบาทอยา่งมากในการเรียนรู้และเขา้

ใจความแตกต่างของภาษาและวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี การคิด สังคม เศรษฐกิจ 
การเมือง การปกครองมีเจตคติที่ดีต่อการใช้ภาษาต่างประเทศ และใช้ภาษาต่างประเทศเพื่อการ

ส่ือสารได้ บทบาทของภาษาองักฤษจึงมีส่วนเก่ียวข้องสัมพนัธ์กับทกัษะความเป็นนานาชาติใน

ฐานะเคร่ืองมือติดต่อส่ือสารระหว่างกนั นอกจากทกัษะอื่น ๆ  ที่เป็นทกัษะส าหรับการท างาน และ
ทกัษะติดต่อส่ือสารกนัผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ ดว้ยภาษาที่ส่ือสารกนัรู้เร่ือง นกัเรียนจะไดเ้ขา้ใจ

คนในประเทศอื่น วฒันธรรมอื่น และสามารถท างานร่วมกนัได ้น่ีคือ มิติที่ส าคัญของความเป็น
นานาชาติส าหรับนักเรียน (วิจารณ์ พานิช, 2555: น.46) ซ่ึงประเทศไทยไดมุ้่งพฒันาบุคลากรของ

ประเทศให้เป็นพลโลกที่สามารถใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษากลางที่ใช้ในการส่ือสาร การเรียนรู้

ภาษาองักฤษจึงมีความส าคญัและจ าเป็นอย่างย่ิง เพ่ือให้เกิดความเขา้ใจซ่ึงกนัและกนั ดงันั้น การ
เรียนภาษาองักฤษจึงมีส่วนในการสร้างสัมพนัธภาพอันดีระหว่างชนชาติไทยและนานาประเทศ 

เพราะจะท าให้เกิดความเขา้ใจในวฒันธรรมที่แตกต่างกนัของแต่ละเช้ือชาติอนัจะน าไปสู่การปฏิบัติ

ต่อกนัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง (Maulana, 2019: p.2) 

จากความส าคญัดงักล่าว กระทรวงศึกษาธิการ (2560) ไดก้ าหนดให้กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้พ้ืนฐาน 1 ใน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ในหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) ซ่ึงมุ่งหวงัให้ผูเ้รียนใช้ภาษา
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เป็นเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารในชีวิตประจ าวนัได ้วิชาภาษาองักฤษจดัเป็นวิชาหลกัวิชาหน่ึงใน

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ซ่ึงมีความจ าเป็นที่จะต้องจัดให้นักเรียนได้เรียนรู้ทุก
ระดับชั้ นตั้ งแต่ประถมศึกษาถึงระดับอุดมศึกษา โดยหลักสูตรแกนกลางได้ก าหนดให้ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 ถึง ประถมศึกษาปีที่ 3 ให้เรียนภาษาองักฤษ 120 ชัว่โมงต่อปี  ชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4 ถึง ประถมศึกษาปีที่ 6 ให้เรียนภาษาองักฤษ 80 ชั่วโมงต่อปี ทั้งน้ีสถานศึกษาสามารถยืดหยุ่น

เวลาไดต้ามที่เห็นสมควร หรือเพ่ิมรายวิชาเพ่ิมเติมขึ้นไดอ้ีกก็ได ้ เพ่ือให้สอดคลอ้งกบัวิสัยทศัน์ของ

สถานศึกษา ทั้งน้ีตอ้งมีเวลาเรียนรวมไม่เกินตามก าหนดไวใ้นโครงสร้างเวลา 1,200 ชั่วโมงต่อปี 
โดยกระทรวงศึกษาธิการไดก้ าหนดให้คุณภาพของผูเ้รียนเมื่อจบการศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มี

ทกัษะการใชภ้าษาต่างประเทศเพื่อการส่ือสาร (เนน้การฟัง พูด อ่าน และเขียน) ตามหัวเร่ืองเก่ียวกบั

ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอ้ม อาหาร เคร่ืองด่ืม เวลาว่างและนันทนาการ สุขภาพและ
สวัสดิการ การซ้ือ การขาย และลม ฟ้า อากาศ ภายในวงค าศัพท์ประมาณ 1,050 ถึง 1,200 ค า 

(ค าศพัทท์ี่เป็นรูปธรรมและนามธรรม) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: น.23-24) 

เพื่อที่จะสามารถใช้ทกัษะภาษาองักฤษในทกัษะต่างๆไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียน

จะตอ้งมีความรู้พ้ืนฐานทางดา้นค าศพัท์ เน่ืองจากค าศพัท์เป็นองค์ประกอบหน่ึงที่ส าคญัของภาษา

ทุกภาษา เพราะค าศพัทเ์ป็นพ้ืนฐานเบื้องตน้ที่มนุษยใ์ช้เพื่อส่ือความหมายถึงความรู้สึกนึกคิด ความ
ตอ้งการหรือความรู้ต่างๆระหว่างกนั ในการใชภ้าษาเพื่อการส่ือสาร การมีความรู้และความสามารถ

ในการใช้ค าศัพท์ของบุคคลถือเป็นปัจจัยหลักที่บ่งบอกว่าบุคคลผูน้ั้นสามารถส่ือสารไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพเพียงใด (กนกวรรณ ดอนกวนเจา้ และ อภิราดี จนัทร์แสง , 2565: น.480) ค าศพัท์จึง
เป็นส่ิงส าคญัที่ทุกคนตอ้งเรียนรู้และเพ่ิมพูนอยู่เสมอ เพ่ือให้ประสบความส าเร็จในการส่ือสารใน

สถานการณ์ที่หลากหลาย ดังที่ Nation (2001,2022) กล่าวว่า ค าศัพท์เป็นส่ิงส าคัญอันดับแรกที่
ผูเ้รียนตอ้งรู้ขณะเรียนภาษา ซ่ึงถือไดว่้าเป็นกุญแจส าคญัและเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้เป็นทกัษะ

ภาษาดา้นอื่น การมีความสามารถดา้นค าศพัท์ช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจและสามารถใช้ภาษาต่างประเทศ

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ Celce-Murcia (2001, p.285) ที่ให้แนวคิดในการเรียน
ภาษาองักฤษหรือภาษาใดก็ตามว่า ความรู้เร่ืองค าศพัท์เป็นองคป์ระกอบหน่ึงที่ใหญ่ที่สุดและส าคญั

มากต่อการพฒันาความสามารถทางภาษาของผูเ้รียนต่อไป 

นอกจากน้ี  Thonbury (2007, p.69-72) ได้กล่าวถึงความสัมพนัธ์ระหว่างความรู้ด้าน
ค าศพัท์และการเรียนภาษาองักฤษว่า ผูท้ี่รู้ค  าศพัท์เป็นจ านวนมากจะสามารถเขา้ใจส่ิงที่เรียนได้ดี
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ย่ิงขึ้น สามารถน าไปพฒันาความคิดรวบยอดในทกัษะทางดา้นการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน ให้

เกิดประโยชน์สูงสุด ดังนั้น ความสามารถพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการใช้ภาษาในการส่ือสารคือ 
ความสามารถดา้นค าศพัท์ซ่ึงเป็นส่ิงจ าเป็นอนัดบัแรก ที่จะท าให้ผูส่ื้อสารสามารถส่ือความไดต้รง

ตามความตอ้งการ เช่นเดียวกบั กนกวรรณ รอดคุม้, ศิตา เย่ียมขนัติถาวร และอารีรักษ ์มีแจง้ (2559) 
ไดก้ล่าวว่า ค าศพัทเ์ป็นส่วนส าคญัประการหน่ึงในการเรียนรู้เก่ียวกบัภาษา เน่ืองจากปัญหาพ้ืนฐาน

ของการเรียนภาษาคือปัญหาดา้นค าศัพท์ สาเหตุอาจเกิดจากการที่ผูเ้รียนมีความรู้ด้านค าศัพท์ไม่

เพียงพอ ท าให้ผูเ้รียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียนทกัษะดา้นภาษา ไม่ว่าจะเป็นทกัษะการฟัง 
พูด อ่าน และเขียน ซ่ึงเป็นทกัษะที่ส าคญัและจ าเป็น ผูเ้รียนจะตอ้งมีความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกบัค าศพัท์

เสียก่อน จึงจะสามารถเรียนภาษาไดดี้ในล าดบัถดัไป  

แมปั้จจุบนัการจดัการเรียนการสอนภาษาองักฤษในประเทศไทยเปลี่ยนไปจากที่เคยให้
ผูเ้รียนเรียนรู้ด้วยการท่องจ าไวยกรณ์ต่างๆมาสู่การกระตุ้นให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมและมีกิจกรรมที่

สนุกสนาน (Lugosi, 2020: 403) มีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างนักเรียนและครูผูส้อนมากขึ้น แต่การพฒันา
ความสามารถดา้นค าศพัทข์องผูเ้รียนก็ยงัไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร จะเห็นไดจ้ากในปี 2565 

พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี มีผลการทดสอบทางการศึกษา

ระดบัชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ไดค้ะแนนเฉลี่ยปี 2565 ที่ 37.62 ซ่ึงลดลงจากปี 2564 ที่มีคะแนน
เฉลี่ยอยูท่ี่ 46.40 (ฝ่ายงานวิชาการโรงเรียนอนุบาลอุดรธานี, 23 มี.ค. 2565) ทั้งน้ีจากการศึกษาสาเหตุ

ของปัญหา พบว่าเกิดจากการที่นกัเรียนไม่สามารถจดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษที่จ าเป็นต่อการเรียนใน

ชั้นเรียน มีทศันคติที่ไม่ดีต่อการเรียนภาษาองักฤษ เน่ืองจากนกัเรียนเห็นว่าเป็นวิชาที่ยากที่จะเขา้ใจ 
ไม่สามารถที่จะส่ือสารออกมาได ้ท าให้น่าเบื่อเกิดความเครียดในเวลาเรียน รวมถึงวิธีการสอนบาง

ชั้นเรียนไม่เอื้อให้เกิดบรรยากาศที่กระตุน้การเรียนรู้ภาษา 

ปัญหาการเรียนค าศพัท์ดงักล่าวสอดคลอ้งกบั ออ้ย แซ่เฮ (2557) ที่กล่าวถึงสาเหตุที่ท า

ให้การเรียนการสอนภาษาองักฤษในประเทศไทยไม่ประสบความส าเร็จ ท าให้คนไทยส่วนใหญ่

ส่ือสารไม่ได ้ฟังไม่รู้เร่ือง อ่านไม่เขา้ใจและเขียนภาษาองักฤษไม่ได ้ เน่ืองจากอดีตที่ผ่านมา การ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยไม่เน้นให้ความส าคัญต่อการสอนให้สร้างมโนภาพ 

เน่ืองจากภาษาองักฤษเป็นภาษาที่ตอ้งใชม้โนภาพเขา้มาเก่ียวขอ้งในทุก ๆ ส่วน ทั้งพูด ฟัง อ่าน เขียน 

นอกจากนั้น ขจิตรัตน์ สูงกลาง (2562) กล่าวว่า การเรียนรู้และจดจ าค าศพัทใ์นภาษาองักฤษเป็นเร่ือง
ยาก เน่ืองจากครูบางท่านใช้ส่ือการเรียนการสอนค าศพัท์ที่ไม่เหมาะสม รวมถึงบางท่านไม่ใช้ส่ือ
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การเรียนการสอนเลย ส่งผลให้กิจกรรมในชั้นเรียนที่จัดขึ้นไม่น่าสนใจไม่เอื้อในการเรียนรู้ ซ่ึง

สะท้อนผลลัพท์การเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่
ก  าหนด  ดังนั้น การไม่มีมโนภาพจะท าให้การเรียนรู้ช้าและไม่เป็นระบบ การใช้ส่ือการสอนไม่

เหมาะสม ครูจึงควรใช้ส่ือการเรียนการสอนที่มีความเหมาะสมกบัเน้ือหาบทเรียนและช่วงวยัของ
ผูเ้รียน สามารถดึงดูดความสนใจผูเ้รียนได้ และเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดใ้ช้ภาษานอกเหนือจากการ

ท่องจ าค าศพัทเ์พียงอยา่งเดียว 

ในการจดัการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาองักฤษในปัจจุบนั ผูเ้รียนยงัประสบปัญหา
ในการเรียนรู้ภาษาองักฤษ เพื่อแกไ้ขขอ้จ ากดัทางการเรียนรู้ การรับรู้ แรงจูงใจ และความอยากรู้

อยากเห็นของผูเ้รียนซ่ึงมกัจะพบว่า ผูเ้รียนจ านวนไม่นอ้ยรู้สึกว่าการเรียนรู้เป็นเร่ืองน่าเบื่อ ไม่สนุก 

และไม่น่าสนใจเท่ากบัการท ากิจกรรมนันทนาการ การสันทนาการอื่น ๆ Nation (2022) กล่าวว่า 
การส่งเสริมให้นกัเรียนไดจ้ดจ่ออยูก่บัความหมายในขณะที่ฟัง พูด อ่านและเขียน การให้นกัเรียนได้

ฝึกค าศัพท์ที่ไดเ้รียน การพฒันาส่ือการสอนที่น่าสนใจและที่เน้นค าศัพท์ที่ง่ายต่อการเรียนรู้เพื่อ
กระตุน้ความสนใจนักเรียน และการแนะน ากลวิธีการเรียนรู้ค าศพัท์ที่เป็นประโยชน์ นอกจากน้ี 

McKinney & Heyl (2009) ไดเ้สนอรูปแบบการจดักิจกรรมที่สามารถช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการ

เรียนรู้แบบ Active learning ได้ดีอันได้แก่ การเรียนรู้แบบแลกเปลี่ยนความคิด การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ การเรียนรู้แบบโตว้าที และการเรียนรู้แบบใชเ้กมเป็นตน้  

ย่ิงไปกว่านั้น วรัตต์ อินทสระ (2562) กล่าวเพ่ิมเติมว่า การสอนภาษาองักฤษในระดบั

ประถมศึกษาควรมุ่งเนน้ที่การมีส่วนร่วมของผูเ้รียนในชั้นเรียน ดว้ยการสร้างแรงจูงใจให้กบัผูเ้รียน 
ซ่ึงในปัจจุบนัมีการจดัการเรียนรู้หลายรูปแบบที่เน้นผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางและหน่ึงในนั้นคือ การ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) มีนักการศึกษาไดใ้ห้ความหมายว่าการใช้เกม
เป็นฐาน หมายถึง การจดัการเรียนการสอนที่เน้นผูเ้รียนเป็นส าคญัเป็นเกมที่มีลกัษณะการเล่นเพื่อ

การเรียน "Play to Learn" มีวตัถุประสงค์หลกัเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลงัจากการ

เล่นเกมเรียนไปดว้ยและก็สนุกไปดว้ยท าให้ผูเ้รียนมีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย เช่นเดียวกบัการ
ใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง ส่ือในการเรียนรู้อีกรูปแบบหน่ึงซ่ึงถูกออกแบบมาเพื่อให้ผูเ้รียนมีความ

สนุกสนานไปพร้อมกบัการไดรั้บความรู้โดยสอดแทรกเน้ือหาทั้งหมดการเรียนนั้น ๆ เอาไวใ้นเกม

ให้ผูเ้รียนลงมือเล่นเกม (วรัตต ์อินทสระ, 2562 และ สุชาติ แสนพิช, 2564) 
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สรุปไดว่้าการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน เป็นการจดัการเรียนการสอนโดยน าส่ือประเภท

เกมมาใช้ในการสอนเพื่อพฒันาทกัษะในดา้นต่าง ๆ ของนักเรียน โดยในเกมจะมีการสอดแทรก
เน้ือหาของบทเรียนเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้แบบ Active เป็นความพยายามคิดคน้หารูปแบบ

ใหม่ ๆ โดยการใชเ้กมเสริมเพ่ือช่วยให้นกัเรียนมีความเช่ือมัน่ในตนเอง ฝึกคิดและลงมือปฏิบตัิดว้ย
ตนเอง ซ่ึงครูมีหนา้ที่ให้ค าแนะน าประกอบการตดัสินใจ เกมการเรียนรู้นั้นจะช่วยให้บรรยากาศใน

การเรียนรู้เป็นไปดว้ยความน่าสนใจ สนุกสนาน อีกทั้งยงัช่วยให้นักเรียนเกิดทศันคติที่ดีต่อวิชาที่

เรียนอีกดว้ย  

ซ่ึงแนวการพฒันาการเรียนการสอนภาษาอังกฤษตามแนวคิดการใช้เกมเป็นฐานที่

ส่งเสริมความสามารถด้านภาษาอังกฤษที่น่าสนใจในปัจจุบัน คือ การใช้บอร์ดเกม โดย รัชกร 

เวทวรนันท์ (2563) กล่าวว่า บอร์ดเกมสามารถใช้เป็นสถานการณ์จ าลองในการพฒันาทกัษะทาง
สังคมได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะทักษะทางการส่ือสาร (Communication) ทักษะการแก้ปัญหาที่มี

ความซับซ้อน (Complex problem solving) ทกัษะการคิดเชิงวิเคราะห์และเลือกตดัสินใจ (Critical 
thinking and Decision-making) และสามารถน าเกมมาใชใ้นการเรียนการสอนจะมีประโยชน์ต่อการ

สร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนไดเ้ป็นอยา่งมาก การใชบ้อร์ดเกมในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ส่งผลท า

ให้ช่วยในการให้ฝึกสมอง เล่นเกมกระดานท าให้มีความคิดสร้างสรรคเ์พ่ิมขึ้น ช่วยพฒันาทกัษะการ
คิด การวางแผนและตดัสินใจแกไ้ขปัญหาไดดี้ขึ้น เกมกระดานช่วยให้มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น 

(วราภรณ์ ลิ้มเปรมวฒันา และ กนัตภณ ธรรมวฒันา, 2560: น.120) โดยเกมเป็นอุปกรณ์ช่วยสอนที่

ช่วยให้นักเรียนไดพ้ฒันาสติปัญญาดา้นการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เน่ืองจากเกมแต่ละชุด 
จะมีวิธีการเล่นโดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียว หรือเป็นกลุ่ม (ลกัคะณา เสโนฤทธ์ิ , 2551: น.29) บอร์ด

เกมส่งเสริมให้ผู้เล่นหรือผู้เรียนสามารถศึกษาและเล่นได้ด้วยตนเอง และกระตุ้นปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างผูเ้ล่นดว้ยกนั ทั้งยงัสอดแทรกสถานการณ์ในการส่ือสารระหว่างผูเ้ล่น ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีถือว่า

เป็นจุดเด่นและเป็นเอกลกัษณ์ของบอร์ดเกม ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ วรวุฒิ คุณประทุม (2561) 

ที่ศึกษาเร่ือง การพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ เพื่อพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 โดยใชบ้อร์ดเกม พบว่า สามารถพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษของ

นกัเรียนให้เพ่ิมขึ้น โดยมีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นและพิจารณาเป็นภาพรวมอยูใ่นระดบัดี คิดเป็นร้อยละ 

81.05 และ รพิสา กนัสุข (2564) ซ่ึงท าวิจยัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษโดยใช้บอร์ดเกม 
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการพูดภาษาองักฤษ พบว่า ความสามารถในการพูดภาษาองักฤษ

หลงัเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เช่นเดียวกบั จ ารัส จนัเทศ 
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(2562) ที่ศึกษาเร่ือง การออกแบบบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษ เร่ือง อาชีพ 

(JOBS) ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้หลงัการเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน และผลการทดสอบความคงทนในการจดจ าค าศพัทไ์ม่ต่างจากการทดสอบหลงัเรียน

เมื่อผ่านไปแลว้ 1 สัปดาห์ และนกัเรียนมีความพึงพอใจจากการใชบ้อร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศพัท์โดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด ดงันั้นกล่าวไดว่้านักเรียนที่ไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้

ภาษาองักฤษโดยใช้บอร์ดเกม เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการพูดภาษาองักฤษ ในภาพรวมอยู่

ในระดบัดีมาก บอร์ดเกม จึงอาจเป็นปัจจยัหน่ึงที่สามารถพฒันาความรู้ดา้นค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ของนกัเรียนได ้

จากความส าคัญและเหตุผลดังกล่าวข้างต้นมีงานวิจัยที่น าบอร์ดเกมมาศึกษาความ รู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียน ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาความสามารถการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาองักฤษโดยน าบอร์ดเกม มาประยกุตก์บัการเรียนการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษในชั้นเรียนของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซ่ึงจะเน้นที่ความสามารถด้านค าศัพท์ภาษาองักฤษให้กับผูเ้รียน
โดยเฉพาะ งานวิจยัน้ีจึงมุ่งเน้นที่การพฒันาความสามารถดา้นค าศพัท์ภาษาอังกฤษ โดยผูวิ้จัยมุ่ง

ศึกษาว่า การสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้บอร์ดเกม จะพัฒนาความสามารถด้านค าศัพท์

ภาษาองักฤษสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ ซ่ึงผลการศึกษาคร้ังน้ีจะเป็นแนวทางในการปรับปรุงการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชบ้อร์ดเกมให้มีประสิทธิภาพย่ิงขึ้นต่อไป 

2. ค ำถำมวิจัย 
ความรู้ด้านค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาล

อุดรธานี หลงัการเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 

3. วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
เพื่อเปรียบเทียบความรู้ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี ก่อนและหลงัการเรียนโดยใชบ้อร์ดเกม 

4. สมมติฐำนกำรวิจัย 
ความรู้ดา้นค าศพัท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาล

อุดรธานี หลงัการเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมสูงกว่าก่อนเรียน 

 



 

7 

5. ขอบเขตกำรวิจัย 
1. ประชำกร 

  ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนอนุบาลอุดรธานี  

จังหวดัอุดรธานี ที่ก  าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 11 ห้อง นักเรียนทั้ง 
จ านวน 529 คน 

2. กลุ่มตัวอย่ำง 

  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนอนุบาลอุดรธานี 
จงัหวดัอุดรธานี ที่ก  าลงัศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566  จ านวน 1 ห้อง จ านวน 44 คน 

ไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม 

3. ตัวแปรที่ใช้ในกำรศึกษำ 

  ตวัแปรตน้ (Independent Variable) คือ การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกม 

  ตวัแปรตาม (Dependent Variable) คือ ความสามารถดา้นค าศพัทภ์าษาองักฤษของ
นกัเรียน 

4. เคร่ืองมือกำรวิจัย  

 (1) แผนการจัดการเรียนรู้การใช้บอร์ดเกมในการสอนภาษาอังกฤษ ส าหรับ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 5 แผน จ านวน 10 ชัว่โมง 

  (2) แบบทดสอบความสามารถดา้นค าศพัท์ภาษาอังกฤษ จ านวน 1ชุด 20 ขอ้ ใช้
เกณฑ์การให้คะแนน ตอบถูกได ้1 คะแนน ตอบผิดได ้0 คะแนน ซ่ึงใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลงั

เรียน 

6. ระยะเวลำที่ใช้ในกำรทดลอง 
ระยะเวลาในการทดลองใช้บอร์ดเกม คือในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 เป็น

ระยะเวลา 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 60 นาที รวม 10 คาบ 
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7. ขอบเขตของเน้ือหำ 
เน้ือหาในการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์จากบทเรียน โดยยึดจากความรู้ที่ถูกต้องตรงกับ

กรอบสาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ซ่ึงประกอบดว้ย 4 สาระ

หลัก คือ  ภาษาเพื่อการส่ือสาร (Communication) ภาษาและวัฒนธรรม (Culture) ภาษากับ
ความสัมพนัธ์กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น (Connection) และภาษากบัความสัมพนัธ์กบัชุมชนและ

โลก (Community) จึงคดัมาทั้งหมด 5 บทเรียน ดงัน้ี  1) Our Food 2)  Daily routine 3) Good health 

4) My holiday และ 5) At the Zoo  

8. นิยำมศัพท์เฉพำะ 
1. บอร์ดเกม คือ เกมกระดานที่ตอ้งใช้อุปกรณ์การเล่น รวมถึงกฎกติกาที่ออกแบบมา

เฉพาะส าหรับเน้ือหาในเกม มส่ีวนประกอบเบื้องตน้ที่ใชง้านในบอร์ดเกม ไดแ้ก่ แผ่นกระดาน, ตวั

หมาก, ลูกเต๋า, และการ์ด ซ่ึงผูวิ้จยัพฒันาขึ้นเพ่ือให้สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษ โดย

อิงจุดประสงค์การเรียนรู้จากกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ หลกัสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) ใช้เน้ือหาจากบทเรียน เร่ือง Our Food, Daily 

routine, Good health, My holiday และ At the Zoo 

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม หมายถึง กระบวนการเรียนการสอนค าศัพท์ที่

น ามาประยุกต์เป็นส่ือการเรียนค าศพัท์สอดคลอ้งกบัความสนใจของผูเ้รียน ซ่ึงมีวิธีการเรียนรู้จาก

ภาพการ์ตูน โดยเนน้การกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนให้เกิดการจดจ า สามารถระบุค าศพัทไ์ด้จาก
การท าแบบฝึกกบัแบบทดสอบและน าไปใช้ โดยค าศพัท์ที่น ามาใช้ในการวิจัยน้ี เป็นค าศพัท์ตาม

หลกัสูตรแกนกลางสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 เร่ือง Our food,  Daily routine, Good 

health, My holiday และ At The Zoo และใชข้ั้นตอนการสอนภาษาเพื่อการส่ือสาร (Communicative 
Language Teaching : CLT) ซ่ึงประกอบดว้ยขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

  ขั้นที่  1 ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน (Warm up) เป็นขั้นเตรียมพร้อมและชักชวนให้
นักเรียนอยำกรู้อยำกเรียนในบทใหม่ เนือ้หำจะเช่ือมโยงไปสู่สำระส ำคัญของบทนั้น ๆ เม่ือครูผู้สอน
เห็นว่ำนักเรียนมีควำมพร้อม เกิดควำมสนุก และสนใจอยำกเรียนแล้ว กเ็ร่ิมเรียนเนือ้หำต่อไป  

  ขั้นที่ 2 ขั้นน ำเสนอ (Presentation) ในขั้นนีค้รูจะให้ข้อมูลทำงภำษำแก่นักเรียน มี
กำรน ำเสนอศัพท์ใหม่เนื้อหำใหม่ให้เข้ำใจทั้งรูปแบบและควำมหมำย กิจกรรมที่ก  ำหนดไว้
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ประกอบด้วยกำรให้ฟังเนื้อหำใหม่ ให้นักเรียนฝึกพูดตำม  ขั้นนีค้รูต้องเป็นผู้ให้ควำมรู้ทำงภำษำที่
ถูกต้อง และเป็นแบบอย่ำงที่ถูกต้องในกำรออกเสียง 

  ขั้นที่ 3 ขั้นฝึก (Practice) ในขั้นนีน้ักเรียนจะได้ฝึกใช้ภำษำที่เรียนมำแล้วในขั้น
น ำเสนอ โดยมีวัตถุประสงค์ให้นักเรียนใช้ภำษำได้ถูกต้อง ขณะเดียวกันก็เน้นเร่ืองกำรใช้ภำษำให้
คล่องแคล่ว (fluency) กำรฝึกอำจจะฝึกทั้งช้ัน เป็นกลุ่ม เป็นคู่  หรือรำยบุคคล 

ขั้นที่ 4 ขั้นกำรใช้ภำษำ (Production) มีจุดมุ่ งหมำยเพ่ือให้นักเรียนน ำค ำหรือ
ประโยคที่ฝึกมำแล้วมำใช้ในสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ ในรูปแบบกิจกรรมหลำกหลำย เพ่ือให้เกิดควำม
คล่องแคล่ว (fluency) และเกิดควำมสนุกสนำน ในขั้นนีเ้ป็นขั้นที่เน้นนักเรียนเป็นผู้ ท ำกิจกรรม ครู
คอยให้ควำมช่วยเหลือ ถ้ำนักเรียนผิดพลำดอย่ำขัดจังหวะ ให้ปล่อยไปก่อน เพ่ือให้นักเรียนรู้สึก
สบำยใจกิจกรรมที่ก  ำหนดไว้มีหลำกหลำย เช่น กำรเล่นเกม กำรท ำช้ินงำน กำรท ำแบบฝึก กำร
น ำเสนอผลงำน 

ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) เป็นขั้นสุดท้ำยของกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน
ในแต่ละช่ัวโมงจุดประสงค์คือ เพ่ือสรุปส่ิงที่ได้เรียนแล้ว กิจกรรมที่เสนอแนะไว้อำจจะเป็นกำร
น ำเสนอรำยงำนของกลุ่ม ท ำแบบฝึกหัดเพ่ือสรุปควำมรู้ หรือเล่นเกมเพ่ือทดสอบส่ิงที่เรียนมำแล้ว 

3. ความรู้ดา้นค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียน หมายถึง  คะแนนความสามารถในการ

บอกความหมายของค าศัพท์ และความสามารถในการน าไปใช้ในรูปประโยค ซ่ึงวัดได้จาก
แบบทดสอบที่ผูวิ้จยัสร้างขึ้นเป็นแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

9. ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1. เพื่อเป็นแนวทางในการน าบอร์ดเกมหรือเกมกระดาน ไปใช้พฒันาความสามารถ

ทางดา้นค าศพัทข์องนกัเรียน 

2. เพื่อเป็นแนวทางส าหรับครูที่จะน าไปใชใ้นการประยกุตใ์ชก้ารจดัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานใน
การสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียน เพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ
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บทที่ 2 

เอกสำรและงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 

  การวิจัยเร่ืองผลการใช้บอร์ดเกมที่มีต่อความรู้ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี จงัหวดัอุดรธานี ผูวิ้จยัไดศ้ึกษาแนวคิด

ทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งในหัวขอ้ต่อไปน้ี 

  1. การสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

   - ความส าคญัของค าศพัท ์

   - องคป์ระกอบและหนา้ที่ของค าศพัท ์

   - หลกัการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

   - ขั้นตอนการสอนค าศพัท ์

  2. เกมการเรียนรู้  

  - ความหมายของเกมการเรียนรู้ 

  - ประเภทของเกมการเรียนรู้ 
 3. บอร์ดเกม 

  - ความหมายของบอร์ดเกม 

  - ความส าคญัของบอร์ดเกม 
  - ประเภทของบอร์ดเกม 

  4. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
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1. กำรสอนค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 

         ผูวิ้จยัไดศ้ึกษาเอกสารที่เก่ียวกบัการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 1. ควำมส ำคัญของค ำศัพท์ 

               จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องพบว่ามีนักการศึกษากล่าวถึงความส าคัญของ
ค าศพัทไ์วด้งัต่อไปน้ี 

     กนกวรรณ รอดคุม้, ศิตา เย่ียมขนัติถาวร และอารีรักษ์ มีแจง้ (2559) กล่าวว่า ค าศพัท์เป็น

ส่วนส าคญัประการหน่ึงในการเรียนรู้เก่ียวกบัภาษา เน่ืองจากปัญหาพ้ืนฐานของการเรียนรู้เก่ียวกบั
ภาษาคือปัญหาค าศพัท ์สาเหตุเกิดจากการที่ผูเ้รียนมีความรู้ดา้นค าศพัท์ไม่เพียงพอ ท าให้ผูเ้รียนไม่

ประสบความส าเร็จในการเรียนทกัษะดา้นภาษา ทั้งทกัษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน 
เป็นทกัษะที่ส าคญัและจ าเป็น ผูเ้รียนจะตอ้งมีความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับค าศัพท์ จึงจะสามารถเรียน

ภาษาไดดี้ 

ศิวากร พิลาล ้า (2561) กล่าวว่า ส่ิงส าคญัในการสอนภาษาคือ ค าศพัท ์ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบ
ที่ส าคญัในการเรียนภาษาเพื่อที่จะพฒันาความสามารถในการส่ือสารภาษาองักฤษของนกัเรียนได ้

นักเรียนตอ้งรู้ว่าค าต่างๆ หมายถึงอะไร เพื่อให้เขา้ใจความหมายของค าศพัท์ ผูเ้รียนควรฝึกฝนการ

ใชค้ าศพัท ์ควรมีค าศพัทเ์พียงพอต่อความเขา้ใจ เพื่อให้สามารถส่ือสารไดส้ าเร็จ 

ลดัดาวลัย ์กิลาโส (2561) กล่าวว่า ความส าคญัของค าศพัท์ คือ ค าศพัท์เป็นส่วนหน่ึงของ

ภาษาและเป็นองคป์ระกอบที่ส าคญัอยา่งหน่ึงในการเรียนรู้ภาษา การมีความรู้ค าศพัทใ์นปริมาณมาก 
รวมถึงการน าไปใช้อย่างสม ่าเสมอ จะช่วยในการเรียนรู้ภาษาเพ่ือพฒันาทกัษะต่างๆ นอกจากน้ียงั

ช่วยให้การส่ือสารเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

Tamba (2022) ไดก้ล่าวไวว่้า ค าศพัทเ์ป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับนกัเรียน และเป็นขั้นตอนแรกใน
การเรียนรู้ดา้นภาษาองักฤษ ค าศพัท์มีความส าคญัเพราะมีเน้ือหาของส่ิงที่ตอ้งการส่ือสารและการ

รับสาร ย่ิงรู้ค าศพัทม์ากเท่าไหร่ ก็ย่ิงสามารถส่ือสารไดม้ากขึ้นเท่านั้น 

Nation (2022) กล่าวว่า ค าศพัทม์ีความส าคญัอยา่งชดัเจนส าหรับการเรียนรู้ภาษา เน่ืองจาก
เป็นรากฐานของทกัษะภาษาอื่นๆ การเรียนรู้ค าศัพท์เป็นก้าวส าคัญในการใช้ภาษาระดับสูงและ

สามารถช่วยให้ผูเ้รียนส่ือสารไดอ้ยา่งคล่องแคล่วมากขึ้น 
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    จากการศึกษาความส าคญัของค าศพัท์สามารถสรุปไดว่้า ค าศพัท ์เป็นปัจจยัส าคญัในการ

พฒันาการส่ือสาร และการเรียนรู้ในดา้นภาษาอย่างมาก ค าศพัท์เป็นส่ือกลางในการส่ือสารเพื่อให้
เกิดความเขา้ใจในความหมายร่วมกนั เพราะการรู้ศพัท์ช่วยให้สามารถส่ือความหมายไดแ้ละหากมี

ความรู้ศพัทม์ากก็จะสามารถส่ือสารไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีการรู้ค าศพัทส์ามารถน าค าที่
เป็นหน่วยยอ่ยมาสร้างวลีหรือประโยคที่ซบัซ้อนมากขึ้นให้สมบูรณ์ครบถว้นไดใ้นขั้นต่อไป 

2. องค์ประกอบและหน้ำที่ของค ำศัพท์ 

               องค์ประกอบและหน้าที่ของค าศพัท์มีความแตกต่างกนั ซ่ึงจากการศึกษาเอกสาร

ต่าง ๆ ที่มีนกัการศึกษา ไดจ้ าแนกองคป์ระกอบและหนา้ที่ของค าศพัทไ์วด้งัน้ี 

               McCarthy (1995) ไดก้ล่าวไวว่้า องค์ประกอบของค าศพัท์นั้น คือ การรู้ความหมายของ

ค าศพัท์ ส่ิงที่จ าเป็นที่ตอ้งรู้ควบคู่กนัไปดว้ยคือ ความสัมพนัธ์ของค าศพัท์ ลกัษณะทางไวยากรณ์ 

และการออกเสียงที่ถูกตอ้ง 

 Schmitt (2000) กล่าวถึง องคป์ระกอบหลกัที่ส าคญัของค าศพัท์ภาษาองักฤษไว ้ดงัน้ี 

   1. รูปค า (Form) คือ รูปร่างหรือการสะกดตวัของค านั้น ๆ แบง่ออกไดเ้ป็น 

1.1 รูปค าในการเขียน (Written Form หรือ Orthographical) 

1.2 รูปค าในการพูด (Spoken Form หรือ Phonological) 

   2. ความหมาย (Meaning) คือ ความหมายของค าศัพท์นั้ น ๆ ซ่ึงจะเกิดจาก
ความสัมพนัธ์ระหว่างค าศพัทน์ั้นกบัส่ิงที่อา้งถึงหรือส่ิงที่เก่ียวขอ้งดว้ย 

 Harmer (2001) กล่าวถึง องคป์ระกอบของค าศพัทท์ี่ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งรู้ ดงัต่อไปน้ี         

   1. ความหมายของค า (Meaning) ค าหน่ึงค าสามารถมีความหมายได้หลาย
ความหมายตามบริบทคือ ความหมายในตวัของค าศพัท์และค าที่ใช้ต่างหน้าที่กนัจะมีความหมายที่

ต่างกนั เช่น exercise ในหนา้ที่ของค านามและ exercise ในหนา้ที่ของกริยา เป็นตน้ 

   2. การใชค้ า (Word Use) เป็นการน าค าไปใชโ้ดยท าให้ค าที่มีความหมายเปลี่ยนไป 

เช่น ค าอุปมาและค าที่เป็นส านวน 
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   3. การสร้างค า (Word Formation) เป็นความรู้เก่ียวกับค าศัพท์ในเร่ืองของการ

เขียน การพูด และการเปลี่ยนรูปของค า โดยการเปลี่ยนรูปของค าตามไวยากรณ์ที่ตอ้งการใชง้าน 

  4. ไวยากรณ์ของค า (Word Grammar) ตวัอย่างเช่น ค านามที่นับจ านวนได้และ

ค านามที่นบัจ านวนไม่ได ้ค าที่เป็นเอกพจน์ ค าที่เป็นพหูพจน์ หรือค ากริยาที่ตามหลงัดว้ย Infinitive 
with to และ without to  

Nation (2022) กล่าวถึง องคป์ระกอบของค าศพัทภ์าษาองักฤษไวด้งัน้ี 

1. รูปค า (Form) คือ รูปร่างหรือการสะกดตวัของค านั้นๆ 

2. ความหมาย (Meaning) คือ ความหมายของค าศพัทน์ั้นๆ 

3. การน าไปใช ้(Use) คือการน าไปใชถู้กหลกัไวยากรณ์ 

 สรัลชนก  เฟ่ืองฟู (2553) ไดอ้ธิบายว่า ค าศพัทม์ีองคป์ระกอบที่ส าคญั 3 องคป์ระกอบคือ 

1. รูปค า (Form) หรือการสะกดค านั้น ๆ  ถา้จะกล่าวตามหลกัของภาษาศาสตร์อยา่งเคร่งครัด

แลว้ ค าเดียวกนั ความหมายเดียวกนั อาจมีรูปร่างต่างกนัก็ได ้เช่น is กบั ’s หรือ will not กบั won’t  
เช่นเดียวกับค าอื่นๆ ที่เปลี่ยนรูปร่างก็เปลี่ยนความหมาย เช่น man – men , walk – walked ก็มี

ความหมายแตกต่างกนั เพราะรูปร่างแตกต่างกนั เป็นตน้ 

2. ความหมาย (Meaning) ค าแต่ละค าอาจมีความหมายที่แฝงอยูถ่ึง 4 นยัดว้ยกนั คือ 

2.1 ความหมายตามพจนานุกรม (Lexical Meaning) ไดแ้ก่ ความหมายของค าตาม

พจนานุกรม ส าหรับภาษาอังกฤษแล้ว ค าหน่ึง ๆ มีความหมายหลายอย่าง บางค าอาจใช้ใน

ความหมายแตกต่างกนั ท าให้บางคนเขา้ใจว่า ความหมายที่แตกต่างออกไปหรือความหมายที่คนไม่
ค่อยรู้จกันั้นเป็น “ส านวน” ของภาษา 

2.2 ความหมายทางไวยากรณ์ (Morphological Meaning) ค าศพัทป์ระเภทน้ี เมื่ออยู่
ตามล าพงัโดด ๆ  อาจหาความหมายไดง้่าย เช่น s เมื่อต่อทา้ยค านามบางจ าพวก เช่น hats , pens จะ

แสดงความหมายเป็นพหูพจน์ของนามนั้น ๆ คือ ช่วยบอกว่ามีจ านวน “มากกว่าหน่ึง” 
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2.3 ความหมายจากการเรียงค า (Syntactic Meaning) ไดแ้ก่ ความหมายที่เกิดขึ้น

หรือเปลี่ยนแปลงไป แล้วแต่การเรียงล าดบั เช่น boathouse แตกต่างจาก houseboat หรือ Is she 
going home ? แตกต่างจาก She is going home. 

2.4 ความหมายจากเสียงขึ้น – ลง (Intonation Meaning) ไดแ้ก่ ความหมายของค าที่
เปลี่ยนแปลงไปตามเสียงขึ้นลงของผูพู้ดเปล่งออกมาไม่ว่าจะเป็นเสียงที่มีพยางคเ์ดียวหรือมากกว่า 

3. ขอบเขตของการใช้ค า (Distribution) ซ่ึงมีขอ้จ ากดัแตกต่างกนัไปแลว้แต่ไวยากรณ์ของ

ภาษานั้นๆ ส าหรับภาษาองักฤษจ าแนกออกไดเ้ป็น 

3.1 ขอบเขตด้านไวยากรณ์ เช่น ในภาษาอังกฤษการเรียงล าดับค าเป็นส่ิงส าคญั

ที่สุด ฉะนั้นต าแหน่งของค าในประโยคที่ต่างกนัไป ท าให้ค ามีความหมายแตกต่างกนัออกไป 

3.2 ของเขตทางภาษาพูดและทางภาษาเขียน ค าบางค าใชใ้นภาษาพูดเท่านั้น ไม่ใช้
ในภาษาเขียน  เช่นเดียวกนักบัค าบางค าใช้ในภาษาเขียนโดยเฉพาะ ไม่นิยมใช้ในภาษาพูด  ขึ้นอยู่

กบับริบทของการใชเ้พื่อการส่ือสาร 

3.3  ขอบเขตของภาษาในแต่ละทอ้งถิ่น  การใชค้ าศพัทบ์างค ามีความหมายแตกต่าง

กนัไปในแต่ละทอ้งถิ่น  และแมแ้ต่ในประเทศเดียวกนัก็มีภาษาทอ้งถิ่นที่แตกต่างกนัไป 

สรุปไดว่้าองคป์ระกอบของค าศพัทภ์าษาองักฤษมี 3 ประการคือ รูปค า ความหมาย 
และขอบเขตของการใชค้ า ในดา้นของความหมาย  นอกจากจะมีความหมายตามพจนานุกรมแลว้ ยงั

มีความหมายทางไวยากรณ์  ความหมายการเรียงค า  และความหมายจากการออกเสียงขึ้น-ลงของ

ค าพูด ส่วนในดา้นของขอบเขตของการใชค้ า  แบ่งออกเป็นขอบเขตของการเรียงล าดบัค า  ขอบเขต
ของภาษาพูดและภาษาเขียน  และขอบเขตของภาษาในแต่ละทอ้งถิ่น 

3. หลักกำรสอนค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 

             หลกัการสอนค าศพัทม์ีหลายวิธีที่ผูวิ้จยัไดร้วบรวมไวด้งัต่อไปน้ี 

    Nation (2015) ไคก้ล่าวถึงหลกัการสอนค าศพัทไ์วด้งัต่อไปน้ี 

  1. การสอนให้ง่ายและชดัเจน ไม่ควรอธิบายให้ยุง่ยากหรือซบัซ้อนเกินไป 
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  2. เช่ือมโยงกับความรู้เดิมให้กับความรู้ใหม่ ด้วยการแสดงรูปแบบหรือข้อที่

คลา้ยคลึงกนั 

  3. ใช้ทั้งการพูดและการเขียน คือขณะที่เขียนบนกระดานนั้น ให้อธิบายควบคู่กนั

ไปดว้ย 

  4. ให้มุ่งความสนใจไปที่ค  าที่รู้แลว้เป็นบางส่วน 

  5. บอกนกัเรียนว่าค าไหนเป็นค าที่พบไดบ้่อย 

  6. ไม่ดึงค าที่ไม่รู้หรือค าที่ไม่ดีมาน าเสนอแม้จะมีความหมายเหมือนกนั ตรงกัน
ขา้มกนัหรือเป็นค าศพัทก์ลุ่มเดียวกนัก็ตาม 

Susanto (2017) ไดก้ล่าวถึงเทคนิคการสอนค าศพัทท์ี่มีผูเ้ช่ียวชาญต่าง ๆ ไดแ้นะน า ดงัน้ี 

1. การสอนค าศพัท์โดยการใช้วตัถุส่ิงของ (Teaching vocabulary using objects)  
เทคนิคการจ าส าหรับวตัถุและรูปภาพนั้นการมองเห็นมีส่วนช่วยเป็นตัวช้ีน าในการจดจ าศัพท์ 

สามารถช่วยให้ผูเ้รียนจดจ าค าศพัท์ไดดี้ขึ้น การใช้เทคนิคน้ีรวมถึงการใช้อุปกรณ์ช่วยการมองเห็น
และการสาธิตเหมาะสมส าหรับผูเ้ร่ิมตน้เรียนรู้ค าศพัท ์การใชส่ิ้งของวตัถุส่ิงของเพ่ือส่ือความหมาย

ของค าศพัท์ประกอบดว้ยโดยการแสดงส่ิงของหรือวตัถุ ของจริงจะส่งเสริมให้ผูเ้รียนจดจ าค าศพัท์

ผ่านการแสดงภาพ วตัถุ ส่ิงของภายในห้องเรียนได ้

2. การสอนค าศัพท์โดยใช้เทคนิคเจาะรายละเอียด การสะกดค าและการกระตุน้

ค าศัพท์ (Teaching vocabulary by drilling, spelling, and active involvement)  เทคนิคการเจาะ

รายละเอียดถูกน ามาใช้เพื่อให้ผูเ้รียนคุน้เคยกบัรูปแบบค าโดยเฉพาะกบัเสียง  เพื่อให้ผูเ้รียนคุน้เคย
กับค าศัพท์มากขึ้ น การกระตุ้นค าศัพท์ควรมีความชัดเจนและเป็นธรรมชาติ เทคนิคการเจาะ

รายละเอียด เป็นส่ิงจ าเป็นมากเน่ืองจากผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งพูดค านั้นกบัตวัเองในขณะที่เรียนรู้ เพื่อจ า
ค าศพัท์จากความทรงจ า เทคนิคน้ีครูคอยสนบัสนุนให้นกัเรียนคน้หาความหมายของค าโดยปริยาย 

จากการกระตุ้นเพ่ิมโอกาสในการพูดของผูเ้รียน และท าหน้าที่ในการตรวจสอบความเข้าใจของ

ผูเ้รียน  

3. การสอนค าศพัทโ์ดยการวาดภาพและภาพ (Teaching vocabulary using drawing 

and picture) การใชว้ตัถุหรือส่ิงของในการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษสามารถวาดบนกระดานด าหรือ
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วาดบนแฟลชชการ์ด หลงัจากนั้นสามารถใช้ซ ้าแลว้ซ ้าอีกในบริบทที่แตกต่างกนั หากท าดว้ยการ์ด

และหุ้มดว้ยพลาสติกซ่ึงวตัถุเหล่านั้นสามารถช่วยให้ผูเ้รียนอายนุอ้ยเขา้ใจและตระหนกัถึงประเด็น
หลกัได ้การสอนค าศพัท์โดยใช้รูปภาพยงัสามารถเช่ือมโยงความรู้เดิมของนักเรียนเขา้กบัเร่ืองราว

ใหม่และในกระบวนการน้ียงัช่วยส่งเสริมให้พวกเขาเรียนรู้ค าศพัทใ์หม่ มีค าศพัทม์ากมายที่สามารถ
แนะน าโดยใชภ้าพประกอบหรือรูปภาพ 

4. การสอนค าศัพท์โดยใช้ตัวเองเช่นการแสดงออกของท่าทาง (Teaching 

vocabulary using mime, expressions and gestures)  การใช้ "ละครใบห้รือท่าทาง” จะมีประโยชน์
หากเน้นย ้าถึงความส าคญัของท่าทางและการแสดงออกทางสีหน้าในการส่ือสาร แต่วิธีการสอน

ดงักล่าวไม่เหมาะกบัการสอนค าศพัท์ที่พบในขอ้ความที่อ่าน แต่ยงัอยู่ในกิจกรรมการพูดโดยเน้น

การส่ือสารเป็นหลกั สามารถแนะน าค าไดห้ลายค าผ่านละครใบ ้ส านวนและท่าทาง ตวัอย่างเช่น 
ค าคุณศพัท:์ "เศร้า", "มีความสุข"; เป็นตน้ 

5. การสอนค าศพัทโ์ดยการแจกแจง และจดัหมวดหมู่ (Teaching vocabulary using 
enumeration and contrast) การแจกแจง และจดัหมวดหมู่ เป็นการจดักลุ่มค าศพัทท์ี่มีความหมายอยู่

ในประเภทเดียวกนัหรือสามารถใช้ในบริบทที่สอดคลอ้งกนัได ้ซ่ึงการจดัหมวดหมู่ค  าศพัท์ในการ

เรียนภาษาองักฤษจะท าให้ผูเ้รียนเกิดการจดจ าค าศพัทไ์ดง่้ายขึ้น เช่น การสอนเร่ือง ผลไม ้(Fruits) 
ซ่ึงมีค าศพัท์ที่นักเรียนจะสามารถเขา้ใจไดว่้าเป็นหมวดหมู่ของผลไม ้สามารถจดักลุ่มค าศพัท์ของ

ตนเองไดช้ดัเจนมากขึ้น 

6. การสอนค าศัพท์ผ่านการคาดเดาจากบริบท (Teaching vocabulary through 
guessing from context) การเดาค าศพัทจ์ากบริบทเป็นวิธีการจดัการกบัค าศพัท์ที่ไม่คุน้เคย การเลือก

เดาค าศพัทอ์ยา่งกวา้งขวางโดยอธิบายว่าบริบทมีสองประเภท ประเภทแรกคือบริบทภายในขอ้ความ
ซ่ึงรวมถึงข้อมูลทางสัณฐานวิทยาความหมายและวากยสัมพันธ์ในข้อความเฉพาะ  ในขณะที่

ประเภทที่สองคือบริบททัว่ไปหรือบริบทที่ไม่ใช่ขอ้ความซ่ึงเป็นพ้ืนหลงัความรู้ที่ผูอ้่านมีเก่ียวกบั

เร่ืองที่ก  าลงัอ่าน อาจถือว่าเป็นบริบทเฉพาะ ดังนั้นแล้วเทคนิคการเดาจากบริบทจะท าให้ผูเ้รียน
สามารถคาดเดาความหมายของค าศพัท์ที่ไม่คุน้เคย หรือแปลขอ้ความบางส่วนได ้และจะช่วยให้

ผูเ้รียนเกิดการจดจ าค าศพัทน์ั้นไดม้ากขึ้น 

 ชไมภัค เตชัสอนันต์ (2564) ได้น าเสนอกลวิธีการพฒันาค าศัพท์เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถ
พฒันาความสามารถดา้นค าศพัทท์ี่หลากหลายดงัน้ี 
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1. การใช้กลวิธีปรีชาน ในการหาความหมายของค าศัพท์ที่ไม่คุ ้นเคย ผู ้เรียน

สามารถใชก้ลวิธียอ่ย ๆ ที่หลากหลาย เพ่ือวิเคราะห์ชนิด และหนา้ที่ของค าในประโยค ไดแ้ก่ ใชก้าร
จดักลุ่มค าที่มีความหมายคลา้ยคลึงกนั (synonyms) ไวด้ว้ยกนั และทดลองใช ้กลุ่มค าที่คลา้ยคลึงกนั

น้ีให้เหมาะสมกับบริบท นอกจากน้ีการใช้กลวิธีอนุมาน (inferencing) เพื่อเดาความหมายของ
ค าศพัทร์ะหว่างการฝึกอ่าน (reading comprehension) นบัเป็นกลวิธีที่จะช่วย กระตุน้ให้ผูเ้รียนคิดหา

ค าตอบด้วยตนเอง จึงช่วยให้ผู้เรียนจดจ าความหมายของค าศัพท์ใหม่ที่ได้เรียนรู้ได้อย่างมี

ประสิทธิผลและยัง่ยืน  

2. การใช้กลวิธีการจ า มีกลวิธีย่อยต่าง ๆ เพ่ือช่วยผูเ้รียนในการจดจ าค าศพัท์ที่เพ่ิง

เรียนรู้ และช่วยให้สามารถดึงค าศพัทเ์หล่านั้นออกมาใช้งานได ้กลวิธีการจ าที่ผูเ้รียน นิยมใช ้ไดแ้ก่ 

การเช่ือมโยงค าศพัท์ใหม่ ๆ ในภาษาเป้าหมายกบัค าศพัท์ในภาษาแรกของผูเ้รียน ที่มีลกัษณะการ
ออกเสียงคลา้ยคลึงกนั เช่น ผูเ้รียนภาษาองักฤษชาวไทยมกัจะสามารถเรียนรู้ค าภาษาองักฤษบางค า

ได้อย่างรวดเร็วโดยไม่ต้องใช้ความพยายามมากนักเพราะว่ามีการออกเสียง และมีความหมาย
ใกลเ้คียงกบัค าในภาษาไทย 

ซ่ึงกล่าวโดยสรุปเก่ียวกบัหลกัการสอนค าศพัทไ์ดว่้า หลกัการสอนค าศพัทเ์ป็นวิธีการต่าง ๆ 

ที่ครูผูส้อนน ามาใช้ฝึกฝนเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทข์องนักเรียนให้สามารถเขา้ใจ
เร่ืองการออกเสียง การสะกด การบอกความหมายและการน าค าศพัท์ไปใช้ในประโยค เขา้ใจและ

แยกแยะค าศัพท์ที่ใช้ในบริบทที่ต่างกัน มีความหมายต่างกันได้ ครูผูส้อนควรเลือกค าศัพท์ที่ให้

นกัเรียนไดเ้รียนรู้อยา่งเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียนและความสามารถของนกัเรียน  

          4. ขั้นตอนกำรสอนค ำศัพท์ 

               ขั้นตอนการสอนค าศพัทเ์พ่ือให้การเรียนการสอนเป็นไปตามจุดมุ่งหมาย ซ่ึงไดม้ี
นกัการศึกษาเสนอแนะขั้นตอนไวห้ลายแนวทาง ดงัน้ี 

          Baker & Westrup (2003) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการสอนค าศพัท์ไว ้ในขั้นตอนการ

สอนภาษาเพื่อการส่ือสารตามรูปแบบ PPP (Presentation, Practice, Production)  ซ่ึงประกอบดว้ย
ขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

   ขั้นที่ 1 ขั้นน าเสนอ (Presentation) ขั้นตอนน้ีครูน าเสนอและอธิบาย
ค าศพัทใ์หม่หรือภาษาใหม่ให้กบันกัเรียน นกัเรียนท าความเขา้ใจเน้ือหา 
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   ขั้นที่ 2 ขั้นฝึกฝน (Practice) ขั้นน้ีนักเรียนจะได้ฝึกใช้ค าศพัท์ใหม่หรือ

ภาษาใหม่ 

   ชั้นที่ 3 ขั้นผลิตภาษา (Production) ชั้นน้ีนักเรียนใช้ความรู้ที่ได้ในขั้น

ฝึกฝนมาผลิตภาษาตามความเขา้ใจของตนเอง หรือท าแบบฝึกหัด 

         Marzano (2004) ไดน้ าเสนอขั้นตอนในการสอนค าศพัท ์ไวด้งัน้ี 

   ขั้นที่ 1 ขั้นอธิบาย (Explain) ครูอธิบายความหมายของค าศพัทใ์ห้นกัเรียน

ไดท้ราบโดยการเล่าเร่ืองหรือการใชภ้าพประกอบเพ่ือแสดงความหมายของค าศพัทน์ั้น 

   ขั้นที่ 2 ขั้นกล่าวซ ้ า (Restate) ครูให้นักเรียนก าหนดความหมายของ

ค าศพัทจ์ากความเขา้ใจของตนเอง 

   ขั้นที่ 3 ขั้นแสดง (Show) ครูสอบถามนักเรียนเพื่อที่จะก าหนดรูปภาพ
หรือสัญลกัษณ์เพื่อแทนค าศพัทข์องนกัเรียน 

   ขั้นที่ 4 ขั้นอภิปราย (Discuss) การจดักิจกรรมเพ่ือเพ่ิมเติมความรู้เก่ียวกบั
ค าศพัทน์ั้น 

   ขั้นที่ 5 ขั้นแกไ้ขและสะทอ้นกลบั (Refine and Reflect) นกัเรียนปรับปรุง 

แกไ้ขความรู้เก่ียวกบัค าศพัทน์ั้น และบนัทึกลงในสมุดจดค าศพัทข์องตนเอง 

   ขั้นที่ 6 ขั้นประยุกต์เล่นเกม (Apply in Learning Games) ครูน าค าศพัทท์ี่

เรียนมาจดักิจกรรมเพ่ือให้นกัเรียนจดจ าค าศพัทน์ั้นไดดี้ย่ิงขึ้นผ่านกิจกรรมเล่นเกม 

  Suyanto (2007) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการสอนค าศพัท ์ไวด้งัน้ี 

   ขั้นที่ 1 ขั้นการน าเสนอ (Introducing) เป็นขั้นแรกที่ครูควรแนะน าค าศพัท์

ใหม่ ดว้ยการออกเสียงให้ชัดเจนและถูกตอ้ง การน าเสนอค าศพัท์ใหม่น้ีครูสามารถใช้รูปภาพหรือ
ส่ือของจริงในห้องเรียนได ้

   ขั้นที่ 2 ขั้นการท าเป็นตวัอย่าง (Modeling) ขั้นตอนที่สองน้ี หลงัจากที่ครู

ไดน้ าเสนอค าศพัทใ์หม่ไปแลว้ ครูสามารถให้ตวัอยา่งที่เป็นรูปแบบ เพื่อให้นกัเรียนในห้องเรียนพูด
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ตามหรือท าตามได ้ เช่น ค าว่า Run ครูควรว่ิงในห้องเรียนขณะที่ครูพูด "ณ" ในขั้นตอนน้ี ผูเ้รียน

สามารถเขา้ใจค าศพัทใ์หม่จากกิจกรรมจริง  

   ขั้นที่ 3 ขั้นการฝึกฝน (Practicing) ในขั้นน้ีผูเ้รียนจะถามตอบเพ่ือฝึกฝน

การน าค าศพัทไ์ปใชป้ระโยชน์ ครูควรออกเสียงค าศพัท์หลาย ๆ คร้ังเพ่ือให้ผูเ้รียนออกเสียงตามให้
ถูกตอ้งและจ าไดง่้ายขึ้น 

   ขั้นที่ 4 ขั้นประยกุตใ์ช ้(Applying) ขั้นตอนสุดทา้ยน้ี ผูเ้รียนจะไดใ้ช้ภาษา 

โดยการน าค าศพัทใ์ชใ้นสถนการณ์จริงโดยมีครูเป็นผูก้  ากบัและดูแลให้ความช่วยเหลือ ครูควรสร้าง
ความน่าสนใจในสถานการณ์ที่ก  าหนดขึ้นเพ่ือให้ผูเ้รียนมีความง่ายในการน าค าศพัท์ใหม่มาใช้ใน

ประโยค ขั้นประยกุตใ์ชน้ี้ผูเ้รียนจะเขา้ใจวิธีการใชค้ าศพัทแ์ละส่ือสารตามที่ครูบอก 

  ทิศนา แขมมณี (2551) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสอนค าศัพท์ ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 
ขั้นตอน ดงัน้ี คือ ขั้นการน าเสนอ ขั้นฝึก ขั้นน าไปใช ้

  1. ขั้นน าเสนอ ส่ิงส าคญัในการน าเสนอค าศพัท์ คือ ผูส้อนควรน าเสนอในบริบท
ไม่ควรน าเสนอเด่ียว ๆ การน าเสนอค าศพัท์เด่ียวนั้นไม่เป็นจริงในแง่ของภาษาศาสตร์ เน่ืองจาก

ความหมายของค าส่วนใหญ่ถูกก าหนดโดยบริบท การน าเสนอค าศพัท์มีหลายวิธี เทคนิคดงักล่าว

ประกอบดว้ย 

           1.1 การใช้ตวัอย่าง เช่นการให้ดูรูปภาพ หรือของจริง วิธีน้ีเหมาะกบัการสอน

ศพัทรู์ปธรรม 

           1.2 การสอนดว้ยเทคนิคการตอบสนองดว้ยท่าทาง หรือ TPR (Total Physical 
Response) 

           1.3 การแสดงละครใบแ้ละการใชท้่าทาง วิชีน้ีเหมาะกบัการสอนค าศพัทท์ี่แสดง
ท่าทาง ท าให้นกัเรียนสนุกและจ าค าศพัทไ์ดดี้ 

           1.4 การให้ค าที่มีความหมายเหมือนกนั หรือค าที่มีความหมายตรงขา้ม เช่น hard 

มีความหมายเหมือนกบั difficult และ good มีความหมายตรงขา้มกบั bad เป็นตน้ ค าที่มีความหมาย
เหมือนกนัที่น ามาใชค้วรเป็นค าที่นกัเรียนรู้จะไดผ้ลดี 
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           1.5 การให้จ ากดัความ เช่น A pedestrian is a person who walk in the street. ใน

ประโยคน้ีความหมาย pedestrian ก็คือ a person who walks in the street ถา้ผูส้อนใช้วิธีการน้ี ค า
จ ากดัความชดัเจน และตอ้งตรวจสอบดูว่านกัเรียนเขา้ใจความหมายถูกตอ้งหรือไม่ 

      1.6 การให้ผูเ้รียนเดาความหมายจากบริบท ซ่ึงบริบทนั้นตอ้งชดัเจน 

      1.7 การแปล กรณีที่ใช้วิธีการอื่นแลว้จะท าให้เสียเวลามาก ผูส้อนอาจใช้วิธีการ

แปล นอกจากนั้นการสอนค าศพัทท์ี่เป็นนามธรรม ผูส้อนก็อาจจะใชก้ารแปล ส่ิงที่ตอ้งระวงัในการ

แปล คือ ค าบางค าไม่สามารถแปลตรงตามตวัได ้

 กิจกรรมที่กล่าวมาน้ี ผูส้อนควรเลือกใชต้ามความเหมาะสมกบัระดบัของนกัเรียนและเร่ือง

ที่จะสอน 

2. ขั้นฝึก การฝึกค าศัพท์ควรเร่ิมจากค าเด่ียว ต่อจากนั้นฝึกเป็นประโยคและขั้น
สุดทา้ยฝึกเป็นขอ้ความที่เก่ียวเน่ืองกนั เช่น 

ขั้นที่ 1 ให้ผูเ้รียนดูภาพของห้อง Mike และบรรยายโดยตอบค าถาม  

    Describe Mike's room. What is...... 

    - on Mike's desk?  - on Mike's bed? - next to Mike's bed? 

ขั้นที่ 2 ให้ผูเ้รียนตอบค าถาม 

ขั้นที่ 3 ให้ผูเ้รียนบรรยายห้องนอนของ Mike 

 ขั้นที่ 4 ให้ผูเ้รียนเปรียบเทียบห้องนอนของตนกับห้องนอนของ Mike 

และพูดรายงานหนา้ชั้น  

   กิจกรรมการฝึกค าศพัทอ์ื่นที่ผูส้อนสามารถน าไปใชไ้ด ้มีดงัน้ี 

    - การท าแบบฝึกหัด 

    - การร้องเพลงและเล่นเกม 

    - การน าค าศพัทไ์ปใชใ้นบทสนทนา 
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  3. ขั้นน าไปใช้ การน าค าศัพท์ไปใช้มักจะสัมพันธ์กับทักษะอื่น และควรเป็น

ลกัษณะการส่ือสาร เช่น น าค าศพัท์ไปแต่งเป็นเร่ืองส้ัน ๆ  น าไปใช้ในการสนทนา การแสดงละคร 
การแสดงบทบาทสมมติ เป็นตน้ 

 ธูปทอง กว้างสวาสด์ิ  (2549)  กล่ าวถึ งขั้ นตอนการสอนภาษา เ พ่ือการ ส่ือสา ร 
(Communicative Language Teaching : CLT) ว่าเป็นการสอนภาษาที่เนน้หนา้ที่ของภาษาและการ

ส่ือความหมาย กล่าวคือ ผูเ้รียนสามารถใช้ภาษาที่สองในการส่ือสารได ้ ซ่ึงอาจจะใช้ภาษาได้ไม่

ถูกตอ้งตามหลกัไวยากรณ์ แต่สามารถส่ือความได ้และเหมาะสมกบัสถานการณ์ โดยการสอนภาษา
ชนิดน้ีมีเป้าหมายเพ่ือให้ผูเ้รียนสามารถน าทกัษะทางภาษามาใช้เพื่อการส่ือสารได ้โดยมี 5 ขั้นตอน

ดงัน้ี  

ขั้นที่ 1 ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน (Warm up) เป็นขั้นเตรียมพร้อมและชกัชวนให้นกัเรียนอยากรู้
อยากเรียนในบทใหม่ เน้ือหาจะเช่ือมโยงไปสู่สาระส าคญัของบทนั้น ๆ เมื่อครูผูส้อนเห็นว่านกัเรียน

มีความพร้อม เกิดความสนุก และสนใจอยากเรียนแลว้ ก็เร่ิมเรียนเน้ือหาต่อไป  

 ขั้นที่ 2 ขั้นน าเสนอ (Presentation) ในขั้นน้ีครูจะให้ข้อมูลทางภาษาแก่นักเรียน มีการ

น าเสนอศพัทใ์หม่เน้ือหาใหม่ให้เขา้ใจทั้งรูปแบบและความหมาย กิจกรรมที่ก  าหนดไวป้ระกอบดว้ย

การให้ฟังเน้ือหาใหม่ ให้นกัเรียนฝึกพูดตาม ขั้นน้ีครูตอ้งเป็นผูใ้ห้ความรู้ทางภาษาที่ถูกตอ้ง และเป็น
แบบอยา่งที่ถูกตอ้งในการออกเสียง 

 ขั้นที่ 3 ขั้นฝึก (Practice) ในขั้นน้ีนักเรียนจะได้ฝึกใช้ภาษาที่เรียนมาแล้วในขั้นน าเสนอ 

โดยมีวตัถุประสงคใ์ห้นกัเรียนใชภ้าษาไดถู้กตอ้ง ขณะเดียวกนัก็เนน้เร่ืองการใชภ้าษาให้คล่องแคล่ว 
(fluency) การฝึกอาจจะฝึกทั้งชั้น เป็นกลุ่ม เป็นคู่ หรือรายบุคคล 

ขั้นที่ 4 ขั้นการใช้ภาษา (Production) มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้นักเรียนน าค าหรือประโยคที่ฝึก
มาแล้วมาใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ในรูปแบบกิจกรรมหลากหลาย เพื่อให้เกิดความคล่องแคล่ว 

(fluency) และเกิดความสนุกสนาน ในขั้นน้ีเป็นขั้นที่เนน้นกัเรียนเป็นผู ้ท ากิจกรรม ครูคอยให้ความ

ช่วยเหลือ ถา้นกัเรียนผิดพลาดอยา่ขดัจงัหวะ ให้ปล่อยไปก่อน เพ่ือให้นกัเรียนรู้สึกสบายใจกิจกรรม
ที่ก  าหนดไวม้ีหลากหลาย เช่น การเล่นเกม การท าช้ินงาน การท าแบบฝึก การน าเสนอผลงาน 
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ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) เป็นขั้นสุดทา้ยของการจดักิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละ

ชั่วโมงจุดประสงค์คือ เพ่ือสรุปส่ิงที่ได้เรียนแล้ว กิจกรรมที่เสนอแนะไวอ้าจจะเป็นการน าเสนอ
รายงานของกลุ่ม ท าแบบฝึกหัดเพ่ือสรุปความรู้ หรือเล่นเกมเพ่ือทดสอบส่ิงที่เรียนมาแลว้ 

 จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัการสอนค าศพัทภ์ามาองักฤษ สรุปไดว่้า ขั้นการสอน ค าศพัท์
มีอยู ่3 ขั้นตอน คือ ขั้นน าเสนอ ขั้นตอนน้ีครูน าเสนอและ อธิบายค าศพัท์ใหม่หรือภาษาใหม่ให้กบั

นักเรียน นักเรียนท าความเขา้ใจเน้ือหา ขั้นฝึกฝน ขั้นน้ีนักเรียนจะไดใ้ช้ค าศพัท์ใหม่หรือภาษาใหม่ 

และ ขั้นน าไปใช้ ขั้นน้ีนักเรียนใช้ความรู้ที่ไดใ้นขั้นฝึกฝนมาใช้ภาษาตามความเขา้ใจของตนเอง 
หรือท าแบบฝึกหัด เพื่อเป็นการทบทวนค าศพัทท์ี่ไดเ้รียนไปแลว้  

โดยผูวิ้จยัไดสั้งเคราะห์ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษตามงานวิจยัที่ผ่านมา

ข้างต้นพบว่ามีขั้นตอนการสอนที่หลากหลาย และสอดคลอ้งกนั ผูวิ้จัยจึงศึกษาและเปรียบเทียบ
ขั้นตอนการสอนค าศพัท์ที่จะน าไปประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนรู้ โดยเลือกรูปแบบขั้นตอนการ

สอนที่มีความเหมาะสมต่อเน้ือหาการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซ่ึงมีขั้นตอนการสอน 3 ขั้นตอนเป็นหลกั 
ไดแ้ก่ ขั้นน าเสนอ ขั้นฝึกฝน และขั้นน าไปใช ้เมื่อเปรียบเทียบความเหมาะสมของเน้ือหาแลว้ ผูวิ้จยั

จึงจะเลือกขั้นตอนการสอนแต่ละรูปแบบมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ดงัตารางแสดงการ

เปรียบเทียบขั้นตอนการจดัการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษน้ี 
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ตารางที่ 2.1 ตารางแสดงการเปรียบเทียบขั้นตอนการจดัการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษ 

ขั้นตอน 

เบเคอร์ 
และ  

เวสธ์รับ 

(2003) 

มำร์ซำโน 

(2004) 
ซูยันโต้ 

(2007) 

ทิศนำ  
แขมมณี 

(2551) 

ธูปทอง กว้ำงสวำสดิ์  

(2549) 

ผู้วิจัย 

(ใชข้ั้นการสอนของ  

ธูปทอง กว้ำงสวำสดิ์  
ผ่านการใชบ้อร์ด

เกม) 

1 

ขั้น
น าเสนอ 
(Presentatio

n) 

ขั้นอธิบาย 
(Explain) 

ขั้นการ
น าเสนอ 

(Introducing) 

ขั้นน าเสนอ 

(Presentation) 

ขั้นน าเขา้สู่
บทเรียน (Warm 

up) 

ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 
(Warm up) 

2 
ขั้นฝึกฝน 

(Practice) 

ขั้นกล่าวซ ้า 
(Restate) 

ขั้นการท า
เป็นตวัอยา่ง 
(Modeling) 

ขั้นฝึก 

(Practice) 

ขั้นน าเสนอ 
(Presentation) 

ขั้นน าเสนอ 
(Presentation) 

3 

ขั้นผลิต
ภาษา 

(Production) 

ขั้นแสดง 

(Show) 

ขั้นการ
ฝึกฝน 

(Practicing) 

ขั้นน าไปใช ้

(Applying) 
ขั้นฝึก (Practice) ขั้นฝึก (Practice) 

4  
ขั้นอภิปราย 
(Discuss) 

ขั้น
ประยกุตใ์ช ้
(Applying) 

 
ขั้นการใชภ้าษา 
(Production) 

ขั้นการใชภ้าษา 
(Production) 

5  

ขั้นแกไ้ข
และสะทอ้น

กลบั 

(Refine and 
Reflect) 

  
ขั้นสรุป (Wrap 

up) 
ขั้นสรุป (Wrap up) 

6  

ขั้นประยกุต์
เล่นเกม 
(Apply in 
Learning 
Games) 
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จากตารางที่ 2.1 จะพบว่าขั้นตอนการสอนแต่ละขั้นมีรูปแบบล าดบัการสอนที่เป็น

ทิศทางเดียวกนั โดยเร่ิมที่ขั้นน าเสนอ ขั้นฝึกฝน และขั้นน าไปใช้ ซ่ึงผูวิ้จยัจะน าขั้นตอนการสอน
ภาษาเพื่อการส่ือสารของ ธูปทอง กวา้งสวาสด์ิ (2549) เพราะมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและวิธีการ

เรียนรู้ค าศัพท์ที่ผูวิ้จัยน ามาจัดการเรียนรู้ โดยเน้นการสร้างภาวะเชิงบวกต่อการเรียนรู้และการ
พฒันาของเด็ก ๆ  มีการใช้วิธีการที่สร้างความสนุกสนานและมีประสิทธิภาพในการสอนและสร้าง

ความเขา้ใจในเด็กต่อวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ มาประยกุตใ์ชก้บัขั้นตอนการสอนโดยใชบ้อร์ดเกมใน

การสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ ในการวิจยัคร้ังน้ี 

2. เกมกำรเรียนรู้ 

2.1 ควำมหมำยของเกมกำรเรียนรู้ 

  กิจกรรมเกมการเรียนรู้ เป็นการเล่นที่ช่วยพฒันาสติปัญญา มีกฎกติกาที่เขา้ใจง่าย 

เพ่ือช่วยให้นักเรียนรู้จกัการสังเกต การคิดวิเคราะห์ และการแกไ้ขสถานการณ์ เพ่ือน าเอาส่ิงที่ได้

เรียนรู้มาใชใ้นการเล่นเกม  

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2554) ไดใ้ห้ความหมายของ

เกมการเรียนรู้ว่า เกมการเรียนรู้เป็นการเล่นที่ช่วยให้ผูเ้ล่นเป็นผูม้ีความสังเกตดี ช่วยให้มองเห็น 

และคิดอย่างรวดเร็ว ซ่ึงเกมการเรียนรู้แตกต่างจากเกมอื่น เพราะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะ เหมาะส าหรับ
การพฒันาทกัษะในดา้นต่างๆ 

ศิตา เย่ียมขันติถาวร (2560) กล่าวว่า การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย
สามารถตอบสนองความต้องการของนักเรียนที่มีความถนัดและความสามารถในการเรียนรู้ที่

แตกต่างกัน ส่ือการเรียนรู้รูปแบบเกม เป็นหน่ึงในส่ือที่นักเรียนให้ความสนใจและใช้อย่าง

แพร่หลายในปัจจุบนัทั้งรูปแบบออนไลน์ (online) หรือออฟไลน์ (offline) 

  ทิศนา แขมมณี (2560) ไดใ้ห้ความหมายว่า วิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการที่

ครูผูส้อนใชใ้นการช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท์ี่ก  าหนด โดยการให้นกัเรียนเล่น

เกมตามกติกา และน าเน้ือหา ขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของ
ผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปราย     เพื่อสรุปการเรียนรู้ 

วรัตต ์อินทสระ (2562) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (game based 
learning) เป็นการจดัการเรียนรู้ที่มีการน าเกมมาเป็นส่ือและส่วนประกอบในกระบวนการเรียนการ
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สอน ใชก้ารเล่นเป็นแรงขบัให้เกิดการเรียนรู้โดยให้นกัเรียนไดม้ีส่วนร่วมและการไดป้ฏิบตัิจากการ

เล่นเกม นักเรียนจะไดเ้รียนรู้เน้ือหาควบคู่ไปกบัความสนุกสนานและสามารถเรียนรู้ไดท้ั้งในและ
นอกห้องเรียน บรรยากาศในการเรียนรู้ไม่ใช่แคก่ารเรียนแบบเนน้การท่องจ าความรู้ ท าแบบฝึกหัด

และท าแบบทดสอบ 

  กญัจนา มีศิริ (2563) เกมการณ์เรียนรู้ (GBL: Games- Based Learning) เป็นส่ือใน

การเรียนรู้แบบหน่ึง ซ่ึงถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กบัการไดรั้บความรู้ 

โดยสอดแทรกเน้ือหาทั้งหมดของหลกัสูตรนั้นๆ เอาไวใ้นเกมและให้ผูเ้รียนลงมือเล่นเกมโดยที่
ผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้ต่างๆ ของหลกัสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นดว้ย 

  สรุปไดว่้า เกมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมการเล่นชนิดหน่ึงที่มีความสัมพนัธ์ใกล้ชิด

กบัชีวิตและพฒันาการของผูเ้รียน เป็นส่ือนวตักรรมการจดัการเรียนรู้ที่ช่วยพฒันาทกัษะหลายๆดา้น
พร้อมกนั และช่วยให้สามารถจดจ าบทเรียนไดง่้ายขึ้น ท าให้เกิดแรงจูงใจในการพฒันาของผูเ้รียน 

2.2 ประเภทของเกมกำรเรียนรู้ 

  นับตั้ งแต่อดีตจนถึงในปัจจุบันได้มีการสร้างเกมออกมาเป็นจ านวนมากโดย

วิวฒันาการของเกมได้เปลี่ยนแปลงไปตามสภาพสังคมในแต่ละยุคสมัย ซ่ึงในปัจจุบัน “เกม” มี

บทบาทส าคญัและไดรั้บความสนใจเป็นอยา่งมากในการด าเนินชีวิตของมนุษยโ์ดยเฉพาะวยัเด็ก จึง
ท าให้กิจกรรมหลาย ๆ  กิจกรรมมกัจะมีเกมเข้ามาอยู่ดว้ย เกมมีการพฒันาและเปลี่ยนแปลงไปอย่าง

มากจากความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีเมื่อเปรียบเทียบกับยุคแรกที่มนุษย์ต้องหาช่วงเวลาที่

เหมาะสมเพื่อรวมตวักนัท ากิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อผ่อนคลาย ในแต่ละเกมก็จะมีรูปแบบที่
หลากหลาย มีทั้งส่วนที่คลา้ยคลึงกนัและส่วนที่แตกต่างกนัออกไป เช่น เกมผจญภยั เกมปริศนา เกม

ลบัสมอง ฯลฯ การจดัแบ่งประเภทของเกมมีวิธีการจดัแบ่งโดยพิจารณาจากเหตุผลหลายประการ
ดว้ยกนั ดงัที่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเกมหลายท่านไดแ้บ่งประเภทของเกมต่าง ๆ ออกเป็นหลายประเภท

หลายรูปแบบ โดยส่วนใหญ่จะใช้วตัถุประสงค์ของเกมเป็นหลกัในการแบ่งว่าผูเ้ล่นเกมจะตอ้งใช้

ความรู้หรือฝึกทกัษะอะไรในการเล่นเกมนั้น ๆ 
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ศิตา เย่ียมขนัติถาวร(2560) ไดก้ล่าวถึงประเภทของเกมการเรียนรู้ไวด้งัน้ี 

 1. เกมรูปแบบที่ไร้การแข่งขัน เช่น เกมเพื่อการส่ือสาร การถามตอบ โดยเกม
รูปแบบน้ีจะเน้นการร่วมมือกนัและกนัหรือสร้างความน่าสนใจในการเรียนการสอนภาษาองักฤษ 

ครูสามารถตั้งค าถามแลว้ให้นกัเรียนตอบ มีการก าหนดเวลาแลว้เสริมแรงดว้ยรางวลัต่าง ๆ  

 2. เกมเพื่อการแข่งขนั ลักษณะเกมจะมีผลของการเล่นที่จะมีกลไกที่สร้างความ

สนุกสนาน คือ การแพช้นะ โดยจะเป็นการแข่งขนัแบบเด่ียว ( individual contests) หรือแบบหมู่ 

(mass contests) ที่มีการให้สมาชิกในเกมรวมกลุ่มเพื่อปฏิบตัิภารกิจร่วมกนัให้บรรลุเป้าหมายเกม 
ซ่ึงจะท าให้นกัเรียนมีความตื่นตวัในการเรียนรู้ และมีความสนุกสนานในการแข่งขนัระหว่างกลุ่ม  

 3. เกมรูปแบบจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมที่ผูเ้ล่นได้ใช้ความคิดการตัดสินใจ

เปรียบเสมือนเหตุการณ์จากสถานการณ์จริง ซ่ึงผู ้เล่นจะได้คิดและตัดสินใจจากการจ า ลอง
สถานการณ์ในเกม โดยมี 2 ลักษณะคือ  เกมคอมพิวเตอร์ที่ ผู ้เล่นจะเล่นและควบคุมได้ผ่าน

คอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และเกมที่เล่นดว้ยกระดานหรือบอร์ดเกม (board game) 
โดยเป็นเกมที่ผูเ้ล่นสามารถรับบทบาทควบคุมการเล่นเสมือนเป็นส่วนหน่ึงของเกมนั้นจริง ๆ  โดย

จะมีกระดาน หรือบอร์ดเป็นส่ือ ตวัอย่างเช่น เกม Have you ever heard of…? เป็นบอร์ดเกมคลา้ย

เกมบนัไดงูที่น าเอาค าศพัท์ที่เคยสอนมาไวใ้นบอร์ดแลว้พูดประโยคแสดงการเคยหรือไม่เคย เป็น
ภาษาองักฤษที่ใชก้ลไกการเดินหมายดว้ยลูกเต๋า เป็นตน้  

วราภรณ์ ลิ้มเปรมวฒันาและกนัตภณ ธรรมวฒันา (2560) ให้ความหมายเพ่ิมเติมว่า 

บอร์ดเกมหรือเกมกระดาน (board game) เป็นกลุ่มชุดวตัถุที่ถูกก าหนดไวน้ ามาเช่ือมเขา้กบัระบบ
ของเกมที่สามารถด าเนินการอย่างใดอย่างหน่ึงโดยการเล่นเกมจะตอ้งใช้วสัดุอุปกรณ์หรือตวัหมาก

ของเกมวางตามพ้ืนที่บอร์ด หรือกระดานที่ใชเ้ล่น สามารถเคลื่อนหรือยา้ยในพ้ืนที่ซ่ึงจะเป็นไปตาม
ขอ้ก าหนดของเกมนั้น 

รูปแบบเกมต่าง ๆนั้นมีความน่าสนใจและกระตุน้การเรียนรู้ที่แตกต่างกนัไป เมื่อ

ศึกษาจากข้อมูลประเภทของเกมเพ่ิมเติมพบว่า เกมรูปแบบจ าลองสถานการณ์โดยใช้บอร์ดเกม 
(Board Game) ที่น าขอ้มูลเน้ือหาลงมาในกระดาน หรือ บอร์ดเกม ส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อผูเ้รียน 

เช่น การเปิดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้น สามารถเช่ือมโยงกบัเหตุการณ์ในชีวิตจริง ใช้วสัดุที่

ผู ้เรียนได้สัมผัสจริง เสริมสร้างการเรียนรู้ผ่านความสนุกที่ได้จากบอร์ดเกม ฝึกการคิดอย่าง
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สร้างสรรค์ การวางแผนและการแกไ้ขปัญหา ซ่ึงเป็นจุดเด่นและเอกลกัษณ์ของเกมประเภทบอร์ด

เกม  บอร์ดเกมยงัช่วยเปิดพ้ืนที่การเรียนรู้และประสบการณ์ที่เพ่ิมมากขึ้น ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ การคิดแกไ้ขปัญหาแบบเด่ียวและแบบทีม เสริมสร้างการเรียนรู้แก่ผูเ้รียนผ่าน

ความสนุกที่ไดจ้ากบอร์ดเกมและฝึกฝนทกัษะหลายๆดา้น เช่น ทกัษะการส่ือสารกนัในกลุ่ม การมี
ปฏิสัมพนัธ์อยา่งใกลชิ้ด เป็นตน้ (รพิสา กนัสุข, 2564: น.3) 

จากการศึกษาประเภทของเกมการเรียนรู้ที่ใช้ในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาอังกฤษ 

สรุปได้ว่า เกมที่ใช้ในการสอนค าศัพท์มีหลากหลายประเภท และเป้าหมายเพื่อให้การเรียนรู้มี
กิจกรรมที่สนุกสนาน ไม่ตึงเครียด ผูเ้รียนไม่รู้สึกกดดนัจากการเรียนรู้ผ่านเกมการเรียนรู้ ซ่ึงในการ

วิจยัน้ี ผูวิ้จยัไดเ้ลือกเกมการเรียนรู้ประเภท บอร์ดเกม (Board Game) มาใช้ในการจดัการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เน่ืองจากมีกติกาการเล่นไม่ซับซ้อนจนเกินไป เหมาะสมกับผูเ้รียนในวัย
ประถม สามารถน ามาประยุกต์ใช้เน้ือหาจากบทเรียนไดต้รงตามวตัถุประสงค์ รูปแบบเกมมีความ

ดึงดดูความสนใจของผูเ้รียนไดดี้ 

 

3. บอร์ดเกม 

3.1 ควำมหมำยของบอร์ดเกม 

บอร์ดเกมหรือเกมกระดาน (board game) เป็นกลุ่มชุดวตัถุที่ถูกก าหนดไวน้ ามาเช่ือม

เขา้กบัระบบของเกมที่สามารถด าเนินการอย่างใดอย่างหน่ึง โดยการด าเนินการเล่นเกมจะตอ้งใช้
วสัดุอุปกรณ์หรือตวัหมากของเกมวางตามพ้ืนที่บอร์ด หรือกระดานที่ใช้เล่น สามารถเคลื่อนหรือ

ยา้ยในพ้ืนที่ซ่ึงจะเป็นไปตามขอ้ก าหนดของเกมนั้น มกัจะจ าลองสถานการณ์มาสู่รูปแบบบอร์ดหรือ

กระดาน บอร์ดเกมเป็นเคร่ืองมือที่มีความส าคญัในการพฒันาการเรียนรู้ส าหรับคนในทุกวัยและ
จดัการเรียนรู้ไดทุ้กเน้ือหาไม่เพียงเป็นเกมที่เล่นเพ่ือความบนัเทิงแต่เกมยงัสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อ

การมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างกนัและสร้างการเรียนรู้ร่วมกนั เป็นพ้ืนที่ปลอดภยัในการเรียนรู้มีความ
สนุกสนานและไดเ้น้ือหาวิชาความรู้และการน าไปใช ้ 

  ฐิติผล ข าประถม (2558) บอร์ดเกม เป็นเกมที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือความบนัเทิงอย่าง

หน่ึง มีหลายประเภท หลายรูปแบบ เป็นเกมที่ใช้การ์ดหรือใช้ช้ินส่วนหรือตวัหมากวางไวบ้นพ้ืนที่
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เล่น เคลื่อนที่บนพ้ืนที่เล่น มีทั้งแบบที่มีกติกาง่ายๆ จนถึงเกมที่มีกติกาซบัซ้อน ตอ้งใชแ้ผนการหรือ

ยทุธิวิธีเขา้ช่วย โดยบอร์ดที่เล่นจะมีรูปภาพประกอบเฉพาะส าหรับเกมนั้น ๆ  

 วรัตต ์อินทสระ (2562) บอร์ดเกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที่สนุกสนาน มีกฎเกณฑ์ 

กติกามีทั้งบอร์ดเกมเงียบและเคลื่อนไหว อาจมีเคร่ืองเล่นหรือไม่มีเคร่ืองเล่น บอร์ดเกมท าให้ผ่อน
คลายความเครียดอีกทั้งยงัส่งเสริมพฒันาการทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา 

นอกจากน้ียงักล่าวถึง บอร์ดเกมการศึกษาว่าเป็นบอร์ดเกมที่ส่งเสริมพฒันา สติปัญญา บอร์ดเกม

การศึกษา ควรมีกฎกติกาง่ายๆ ที่เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได ้บอร์ดเกมการศึกษา
จะช่วยให้ผู้เรียนรู้จักสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับสี รูปร่าง จ านวน 

ประเภท และความสัมพนัธ์ต่าง ๆ ได ้ดว้ยตนเอง 

 ชุติมา แก่นเพชร (2563)  บอร์ดเกม หรือ เกมกระดาน คือเกมที่ตอ้งใชอุ้ปกรณ์และ
กติกาที่ออกแบบมาโดยเฉพาะในการเล่น ซ่ึงจะมีแผ่นกระดาน ตวัหมาก หรือลูกเต๋าประกอบ โดย

ตอ้งมีผูเ้ล่นขั้นต ่าสองคนขึ้นไปหรือขึ้นอยูก่บักฎของเกมนั้น ๆ มีตั้งแต่กฎกติการการเล่นง่าย ๆ เล่น
ไดห้้าถึงหกคน ไปจนถึงการใชก้ลยทุธ์ซบัซ้อนที่ผูเ้ล่นตอ้งวางแผนเพื่อร่วมมือหรือแข่งขนักนั 

 ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ (2564) บอร์ดเกม เป็นส่ือการเรียนการสอนรูปแบบหน่ึงที่

นักเรียนให้ความสนใจ เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง นักเรียนได้รับ
ความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น ขอ้ดี ของบอร์ดเกมคือ มีความทา้ทาย เปิดโอกาสให้

ผูเ้ล่นลองผิดลองถูก และมีอ านาจตัดสินใจในการเล่น เน้ือหาของบอร์ดเกมเขา้ถึงความต้องการ

สามญัของมนุษย ์มีลกัษณะที่ตอบสนองทา้ทายให้อยาก เอาชนะ ให้ความสนุกสนาน ชวนติดตาม 

Hunsucker (2016) อธิบายเก่ียวกบัองคป์ระกอบของบอร์ดเกมไดแ้ก่  

1. บอร์ด (board) เป็นอุปกรณ์ที่ใชเ้ป็นศูนยก์ลางที่ให้ผูเ้ล่นทุกคนไดเ้ห็นที่จะให้
ผูเ้ล่นไดว้างหมากหรือต าแหน่งโดยเป็นส่ิงที่ผูเ้ล่นใชร่้วมกนั 

2. ตวัหมากของผูเ้ล่น (player token) เป็นหมากที่เป็นตวัละครในการเล่นของผู้

เล่นที่แสดงการเป็นตวัแทนในเกมและตวัผูเ้ล่น 

3. การ์ด (cards) การ์ดในเกมจะเป็นแหล่งขอ้มูลที่จะมีคุณสมบตัิพิเศษซ่อนอยู่ 

โดยในเกมอาจจะท าให้เป็นขอ้มูลลบัหรือเปิดเผยซ่ึงจะเป็นไปตามขอ้ก าหนดของเกมหรือขอ้ตกลง

ระหว่างผูเ้ล่น 
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4. ตวัหมากพิเศษอื่น ๆ (other tokens) ในหลายๆเกมจะมีการน าตวัหมากอื่นเขา้

ไปในเกมที่จะเป็นหมากที่มีมูลค่าหรือคุณสมบติัพิเศษที่จะเป็นตวัเลือกเพ่ิมในเกม 

 จากการศึกษาความหมายของบอร์ดเกม ผูวิ้จยัสรุปไดว่้าการจดักิจกรรมการเรียน

การสอนโดยการใช้บอร์ดเกม เป็นแนวทางหน่ึงที่สามารถส่งเสริมและพฒันาความสามารถในการ
จดจ าค าศพัท์ หรือการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนได ้เป็นกระบวนการจดัการเรียนรู้ที่

ส่งเสริมให้นักเรียนไดพ้ฒันาความรู้ความจ า และมีการประยุกต์ใช้ไดห้ลากหลายและเหมาะสมกบั

ผูเ้รียน นอกจากน้ีผูวิ้จยัมีความเห็นว่า บอร์ดเกม เป็นส่ือการเรียนการสอนที่น่าสนใจ สร้างขึ้นเพ่ือ
การเรียนรู้โดยใช้เป็นกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ผูเ้รียนมีความสนุกสนาน และได้รับ

ประสบการณ์ตรง สามารถปรับเน้ือหาเกมให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียนได ้

3.2 ควำมส ำคัญของบอร์ดเกมเพื่อใช้ในกำรเรียนรู้ 

การใช้เกมประกอบการสอนแต่ละคร้ัง ควรมีจุดมุ่งหมายของการใช้เกมเพื่อเป็น

แนวทางการเรียนการสอนและท าให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น ดังที่
ผู ้เช่ียวชาญด้านเกมได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการใช้เกมว่าเป็นกิจกรรมที่เอื้อให้ผู ้เล่นได้ใช้

ความคิดในการแก้ปัญหาหรือวางแผนการเล่น ดังนั้น เกมจึงถูกน ามาใช้เพื่อพฒันาทักษะหรือ

พฒันาการเรียนรู้ กลไกของเกมบางประเภทช่วยพฒันาการเคลื่อนไหวหรือพฤติกรรมดา้นจิตใจและ
อารมณ์ สร้างแรงจูงใจ ช่วยสร้างบรรยากาศที่สนุกสนาน ผ่อนคลายความตึงเครียด ส่งเสริมการ

เรียนรู้ทางสังคม การท างานเป็นหมู่คณะ ปลูกฝังให้เด็กเกิดการยอมรับในกฎ กติกา ระเบียบวินัยใน

การเล่น และความสามารถของผูอ้ื่น ทั้งยงัส่งเสริมให้รู้จกัการใชเ้วลาวา่งให้เกิดประโยชน์อีกดว้ย 

  ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, (2564) บอร์ดเกมมีความส าคัญเน่ืองจากส่งผลให้ผูเ้รียนเกิด

ทกัษะการคิดและตดัสินใจ การแกไ้ขปัญหา และเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดศ้ึกษาคน้ควา้ลงมือปฏิบตัิ
เผชิญสถานการณ์ที่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ เมื่อเกิด

กระบวนการคิดขึ้นก็จะมีการถ่ายโอนกระบวนการคิดไปสู่สถานการณ์ในชีวิตจริงซ่ึงเป็นส่ิงส าคญั 

นอกจากนั้นการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นกระบวนการที่ผูส้อนใช้ในการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวตัถุประสงคท์ี่ก  าหนด โดยการให้ผูเ้รียนเล่นเกมตามกฎ กติกา และน าเน้ือหาขอ้มูลของ

การเล่นเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อ
สรุปการเรียนรู้ ดงันั้น การจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมจึงเป็นส่ือการเรียนการสอนหน่ึงที่จะท า

ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และพฒันาการเรียนรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี 



 

30 

 รักชน พุทธรังษี, (2560) บอร์ดเกมเป็นกิจกรรมที่สามารถพฒันาทกัษะการส่ือสาร 

ได ้1)ความสามารถในการใชภ้าษาพูด 2) ความพร้อมของอารมณ์และความรู้สึก 3) ความพร้อมของ
ประสาทสัมผสั 4) สมาธิ 5) ความสามารถในการสังเกต 6) ความจ า 7) ความเข้าใจ 8)  ความคิด

สร้างสรรค์และจิตนาการ 9) ความกลา้แสดงออก และ 10) การแกไ้ขปัญหาเฉพาะหน้า สร้างความ
สนใจและความสนุกสนานให้แก่ผูเ้รียน ผูเ้ล่นตอ้งเล่นตามกฎกติกาที่ก  าหนดไว ้ส่งเสริมให้ผูเ้รียน

เกิดการเรียนรู้ เขา้ใจและจดจ าบทเรียนไดง้่ายและพฒันาทกัษะต่าง ๆ รวดเร็วไดรู้้จกัท างานร่วมกนั 

มีกระบวนการในการท างานและอยู่ร่วมกนั การประเมิน ผลส าเร็จของผูเ้ล่น อาจมีการแข่งขนัแพ ้
ชนะ หรือไม่มีก็ไดแ้ละอาจมีแรงจูงใจเชิงบวกในการเล่นเป็นรางวลั เช่น คะแนน ลูกอม เป็นต้น 

บอร์ดเกม สามารถน ามาใช้ประกอบการสอนในขั้นตอนการน าเข้าสู่บทเรียน การสอน หรือการ

สรุปบทเรียนก็ได ้

 รพิสา กนัสุข, (2564) พบว่า บอร์ดเกมช่วยเปิดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้น 

สามารถเช่ือมโยงกบัเหตุการณ์ในชีวิตจริง ผูเ้รียนไดสั้มผสั เสริมสร้างการเรียนรู้แก่ผูเ้รียนผ่านความ
สนุกส่งเสริมให้ผูเ้รียนฝึกความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณในการวางแผนและแกไ้ข

ปัญหา ช่วยให้ผูเ้รียนได้ผ่อนคลายหรือช่วยให้ผูเ้รียนมีโอกาสฝึกฝนทักษะหลายอย่าง เช่น การ

สังเกตสีหนา้ ค าพูด หรือท่าทางการแสดงออก การให้เหตุผล การคิดวิเคราะห์ ทกัษะการส่ือสารกนั
ในกลุ่ม การมีปฏิสัมพนัธ์กนัอยา่งใกลชิ้ด ส่งเสริมให้ผูเ้ล่นหรือผูเ้รียนสามารถศึกษาและเล่นไดด้ว้ย

ตนเอง ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีถือว่าเป็นจุดเด่นและเป็นเอกลกัษณ์ของบอร์ดเกม 

 จากการศึกษาความส าคญัของบอร์ดเกม ผูวิ้จยัสรุปไดว่้าบอร์ดเกมมีความส าคญัใน
การเรียนรู้ดว้ยหลายวิธี เน่ืองจากมีคุณสมบตัิที่ท าให้การเรียนรู้เป็นสนุกสนานและมีประสิทธิภาพ

มากขึ้น ท าให้ผูเ้รียนมีความสนใจและกลา้ที่จะเรียนรู้เพ่ิมขึ้น การเรียนรู้ที่สนุกสนานช่วยให้สามารถ
เรียนรู้ไดดี้ขึ้นเพราะมีการมีส่วนร่วม ฝึกทกัษะการท างานกลุ่มและการสนทนา ส่งเสริมการเรียนรู้

และการจดจ า ท าให้นกัเรียนรู้สึกผ่อนคลายและสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างเพ่ือนร่วมชั้น ครูผูส้อน

สามารถเลือกเกมที่ตรงกบัความสนใจและบทเรียน ท าให้การเรียนรู้มีความหมายและน่าสนใจมาก
ขึ้น 
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3.3 ประเภทของบอร์ดเกม 

 บอร์ดเกมนับไดว่้าเป็นเกมประเภทหน่ึงที่สามารถจ าแนกออกเป็นกลุ่มตา่ง ๆ  โดย
ใชห้ลากหลายเกณฑ์ดว้ยกนั เช่น ลกัษณะของบอร์ดเกม วสัดุ/อุปกรณ์ ระยะเวลาในการเล่น วิธีการ

เล่น จ านวนผูเ้ล่น แหล่งก าเนิด ฯลฯ ดงัที่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นบอร์ดเกมไดจ้ าแนกประเภทบอร์ดเกมไว ้
ดงัน้ี 

สฤณี อาชวานนัทกุล, (2559) บอร์ดเกม แบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ 

1. เกมครอบครัว (Family game) คือ เกมที่มีกฎกติกาที่ไม่ซบัซ้อน อธิบาย
ให้คนที่ไม่เคยเล่น เขา้ใจไดโ้ดยง่าย บอร์ดเกมแนวครอบครัวจึงมกัจะมีสีสันสวยงาม เนน้ให้ผูเ้ล่นมี

การสนทนา ถกเถียง หรือตอบค าถามกนัระหว่างที่เล่น เน้ือเร่ืองเรียบง่ายแต่ไม่ง่ายจนเกินไป เกม

แนวครอบครัวจึงเป็นเกมที่มีตลาดกวา้งที่สุด เป็นบอร์ดเกมสมยัใหม่ที่เป็นที่นิยมในวงกวา้งมากขึ้น
ทัว่โลก 

 2. เกมวางแผน (Strategy game) คือ เกมที่ต้องใช้ทักษะการวางแผน
มากกว่าเกมครอบครัว เหมาะส าหรับผูท้ี่อยากเล่นเกมที่ทา้ทายขึ้น โดยเฉพาะแนววางแผน หรือเกม

กระดานคลาสสิกอยา่งหมากรุก เกมวางแผนนบัเป็นบอร์ดเกมที่เก่าแก่ที่สุด แพร่หลายในกลุ่มคนที่

ช่ืนชอบเกมแนวสงคราม เนน้การตดัสินใจ มีกฎกติกาที่มากขึ้น มีความซบัซ้อนในการวางแผนเดิน
เกมที่มากขึ้น เนน้ทกัษะการคิดวิเคราะห์ของผูเ้ล่นแต่ละคน 

 3. ปาร์ต้ีเกม (Party game) เป็นเกมที่ถูกออกแบบมาส าหรับเล่นเป็นหมู่

คณะ ใช้อุปกรณ์ไม่มาก เน้นการพูดคุย ใช้มนุษยสัมพนัธ์และไหวพริบ เช่น หากเป็นเกมสายลบัที่
ตอ้งหาตวัว่าผูเ้ล่นคนไหนเป็นสายลบั จะตอ้งใชไ้หวพริบในการถกเถียง การสังเกตพฤติกรรมต่าง ๆ 

ความสนุกของปาร์ต้ีเกมคือ การไดเ้ล่นกบัเพ่ือนฝูง การเขา้สังคม และฝึกทกัษะการคิดไดอ้ยา่งดี 

 จากการศึกษาประเภทของบอร์ดเกมขา้งตน้ ผูวิ้จยัไดเ้ลือกจดัท าเกมในรูปแบบเกม

ครอบครัว ซ่ึงมีความเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียนที่ผูวิ้จยัตอ้งการที่จะศึกษา เกมครอบครัวนั้น

มีกฎกติกาที่ไม่ซบัซ้อน เนน้การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่สนุกสนาน ใชเ้วลาไม่นาน และผูเ้รียนได้
ฝึกใชท้กัษะภาษาองักฤษ คือ การฟังและการพูด  
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4. เอกสำรงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 

            งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพฒันาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับการน าแนวคิดการพฒันาการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมการเรียนรู้ 

ผูวิ้จยัไดศ้ึกษางานวิจยัที่มีการประยุกต์ใช้แนวคิดการพฒันาการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยใช้เกม 
แลว้น ากระบวนการมาบูรณาการประยุกต์ใช้ในการจดัการเรียนการสอนภาษาองักฤษ ที่ผูวิ้จยัได้

ศึกษาประกอบดว้ยงานวิจยัในประเทศและงานวิจยัต่างประเทศ 

 

 4.1 งำนวิจัยในประเทศ 

  สมจิต จันจุฬา (2551) ท าการวิจัยการใช้บอร์ดเกมที่มีต่อความสามารถในการ
สะกดค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบา้นมะเกลือเก่า (ศาสนการ

บริรักษ์บ ารุง) ผลการวิจยัพบว่า แผนการจดัการเรียนรู้ที่เน้นการฝึกสะกดค าภาษาอังกฤษโดยใช้

บอร์ดเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ 79.88/81.27 ดชันีประสิทธิผลของ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นการฝึกสะกดค าภาษาอังกฤษโดยใช้บอร์ดเกมของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่าเท่ากับ 0.6943 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการฝึกสะกดค า

ภาษาองักฤษโดยใชบ้อร์ดเกมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ไดผ้ลเป็นที่น่าพอใจ 

  นริสา กัลยา (2552) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนค าศัพท์

ภาษาองักฤษโดยใชบ้อร์ดเกมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบา้นหนองปรือโปร่ง ผล
การศึกษาพบว่า การจดักิจกรรมการเรียนการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชบ้อร์ดเกมของนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.59/85.20 มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.7333 

นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

  ณัฐวลยั จนัทร์สิงห์ (2553) ไดศ้ึกษาผลของการใช้เกมบิงโกเพื่อพฒันาการเรียนรู้

ค าศพัทภ์าษาองักฤษชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนฮัว่เคี้ยว ผลการศึกษาพบว่า การจดักิจกรรมการ

เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมบิงโกชั้ นประถมศึกษาปีที่  2 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
83.53/82.13 มีดชันีประสิทธิผลเท่ากบั 0.6195 นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และนกัเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้หลงัเรียนไม่
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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  อาภรณ์ศิริ พลรักษา (2561) ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาความสามารถในการเรียนรู้

ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชเ้กมส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ท าการทดลองใชเ้กมเป็นฐาน 
พบว่า ความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท์ของนักเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติที่ .05 และสูงกว่าหลงัเรียนผ่านไป 14 วนั 

  ณัฐนนท์ ภู่ตระกูล และคณะ (2564) ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาการจดจ าค าศพัท์

ภาษาอังกฤษผ่านเกมประกอบการสอนของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่3 โรงเรียนวดัไร่ขิงวิทยา 

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิในการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนโดยการใช้เกม
ประกอบการสอนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ .01 โดยคะแนนก่อนการ

เรียนโดยใช้เกมประกอบการสอนภาษาองักฤษมีคะแนนเฉลี่ยที่ 12.43 คะแนน มีส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานที่ 2.34 และคะแนนหลงัการเรียนโดยใชเ้กมประกอบการสอนภาษาองักฤษมีคะแนนเฉลี่ย
ที่ 21.05 คะแนน มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 2.03  

 4.2 งำนวิจัยที่เกี่ยวข้องในต่ำงประเทศ 

 Linares (2018) ท าวิจยัเร่ือง บอร์ดเกมการเรียนรู้ภาษาองักฤษ เพื่อพฒันาการพูด

ผ่านบอร์ดเกมในห้องเรียนที่เรียนภาษาองักฤษในฐานะภาษาต่างประเทศของนักเรียนระดับชั้น

มธัยมศึกษาปีที่ 3 โดยผูวิ้จยัน าบอร์ดเกมมาใช้ในการพฒันาทกัษะการพูดภาษาองักฤษของนกัเรียน
ที่มีความสามารถคละกนั ผลการวิจยัพบว่า กิจกรรมบอร์ดเกมการเรียนรู้ภาษาองักฤษช่วยพฒันา

ทกัษะการพูดภาษาองักฤษหลงัการใชบ้อร์ดเกมและเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนกัเรียน 

Endang, S. Rizka, F & Pradjarto, J. (2019) ท าวิจยัเร่ือง ผลของเกมกระดานแบบ
ตอบโต ้Interactive board games (IBG) ต่อการเรียนรู้ดา้นค าศพัทข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 

6 โดยการวิจยัน้ีมีนักเรียนสองกลุ่ม จดักลุ่มที่หน่ึงเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มอื่นๆ เป็นกลุ่มควบคุม 
ใช้วิธี Total Pscycal Response (TPR) ส าหรับทั้งสองกลุ่ม ให้เกมกระดานแบบโต้ตอบแก่กลุ่ม

ทดลองในกระบวนการเรียนรู้ วดัประเมินผลจากขอ้มูลการทดสอบเมื่อนกัเรียนเรียนภาษาองักฤษ

โดยใชเ้กมกระดานแบบโตต้อบ ผลการวิจยัพบว่ามีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัระหว่างนกัเรียนที่
ไดรั้บการสอนโดยใช้เกมกระดานแบบโตต้อบและนักเรียนที่ไม่ไดรั้บการสอนโดยใช้เกมกระดาน

แบบโตต้อบ 
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Chotimah & Astiyandha (2022) ท าวิจัยเร่ือง การใช้บอร์ดเกมพฒันาค าศัพท์

ส าหรับผูพู้ดภาษาองักฤษเป็นภาษาที่สองของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์
เพื่อปรับปรุงความรู้ดา้นค าศพัท์ของนักเรียนโดยใช้บอร์ดเกม วิธีที่ใช้ในการวิจยัน้ีคือการวิจัยเชิง

ปฏิบติัการในชั้นเรียนซ่ึงประกอบดว้ยการวางแผน การแสดง การสังเกต และการไตร่ตรอง กลุ่ม
ตวัอยา่งการวิจยัน้ีคือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 5 ที่ SMK Hutama จ านวน 32 คน ผลการวิจยัพบว่า

การใชบ้อร์ดเกมส าหรับ ESP มีประสิทธิผลและเป็นประโยชน์อยา่งมากในการอ านวยความสะดวก

ในการสอนหรือการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษให้กบันกัเรียน 

Huei-Tse Hou, Chung-Sheng Wu & Chang-Hsin Wu.  (2022) ท าวิจยัเร่ือง การ

ประเมินผลการใช้บอร์ดเกมเพื่อเสริมพฒันาการในดา้นภาษาองักฤษ และความพึงพอใจต่อการใช้

บอร์ดเกมของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่าทั้งนักเรียนการพฒันาการ
เรียนรู้อย่างมีนัยส าคญั ในดา้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ นอกจากน้ี ผลคะแนนหลงัเรียนดว้ยกิจกรรม

การใช้บอร์ดเกมมีระดบัที่สูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีประสบการณ์การเล่นเกมที่สนุกสนนาน
และมีการตอบสนองต่อกิจกรรมการเรียนรู้ในทางที่ดี มีความวิตกกงัวลในการเล่นเกมลดลง  

จากการศึกษาผลการวิจยัของงานวิจยัในประเทศ และต่างประเทศสรุปไดว่้า การน าบอร์ดเกมมา

ประยกุตใ์ช้ในทางการศึกษา และการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ สามารถพฒันาทกัษะการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ สามารถสร้างแรงจูงใจและเจตคติให้กบักลุ่มเป้าหมายได ้นอกจากน้ียงั

สามารถน าการใชบ้อร์ดเกมไปต่อยอดในเน้ือหาการเรียนรู้ทกัษะอื่น และเป็นแนวทางในการพฒันา

วิจยัการเรียนการสอนภาษาองักฤษ เพื่อแกไ้ขปัญหาการเรียนในคร้ังต่อไป
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินงำนวจิัย 
 

 

การวิจัยเร่ืองผลการใช้บอร์ดเกมที่มีต่อความสามารถด้านค าศัพท์ภาษาองักฤษ ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี จงัหวดัอุดรธานี ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการตาม
กระบวนการวิจยั ดงัน้ี 

  1. กลุ่มตวัอยา่งที่ใชใ้นการวิจยั 

  2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 

  3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

  4. การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

1. กลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัย 
ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนอนุบาลอุดรธานี  จังหวดั

อุดรธานี ที่ก  าลงัศึกษาอยูใ่นภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 11 ห้อง นกัเรียนทั้ง จ านวน 529 

คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาล

อุดรธานี ปีการศึกษา 2/2566 จ านวน 1 ห้อง มี 44 คน ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 

Sampling) 

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

ในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดศึ้กษาขอ้มูลหลกัสูตรและสร้างเคร่ืองมือในการวิจยัดงัน้ี 

   ผูวิ้จยัไดน้ าเน้ือหาค าศพัท์ภาษาองักฤษจากบทเรียนในหนังสือเรียน ประกอบกบั

ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ.2560) และ
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วิเคราะห์คลงัค าศพัท์ภาษาองักฤษระดบัประถมศึกษาตอนตน้ โดยรวบรวมค าศพัท์จ านวน 44 ค า 

รายละเอียดดงัน้ี 

ตารางที่ 3.1  ตารางแสดงตวัช้ีวดัตามหลกัสูตรแกนกลางและค าศพัท์ภาษาองักฤษส าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาตอนตน้  

เร่ือง ตวัช้ีวดัตามหลกัสูตร ค าศพัท ์

Our food 

ต 1.1 ป.3/2อ่านออกเสียงค า สะกดค า อ่านกลุ่มค า 
ประโยค และบทพูดเข้าจังหวะ ( chant) ง่ ายๆ 
ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน 
ต 1.1 ป.3/3  เลือก/ระบุภาพหรือสัญลกัษณ์ตรงตาม
ความหมายของกลุ่มค าและประโยคท่ีฟัง 
ต 2.2 ป.3/1 บอกความแตกต่างของเสียงตัวอักษร 
ค า กลุ่มค า และประโยคง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศ
และภาษาไทย 

sushi, pizza, hamburger, salad, fried 
egg, fried fish, fried pork, orange 
juice, soft drink 
 

Daily 
Routine 

ต 1.1 ป.3/2อ่านออกเสียงค า สะกดค า อ่านกลุ่มค า 
ประโยค และบทพูดเข้าจังหวะ ( chant) ง่ ายๆ 
ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน 
ต 1.1 ป.3/3  เลือก/ระบุภาพหรือสัญลกัษณ์ตรงตาม
ความหมายของกลุ่มค าและประโยคท่ีฟัง 
ต 1.2 ป.3/4  พูดขอและให้ข้อมูลง่ายๆ เก่ียวกับ
ตนเองและเพ่ือนตามแบบท่ีฟังภาษาต่างประเทศ
และภาษาไทย 

morning, afternoon, evening, night, 
get up, go to school, water the 
plants, feed, set the table, do 
homework, watch TV, sleep 

Good 
Health 

ต 1.1 ป.3/2 อ่านออกเสียงค า สะกดค า อ่านกลุ่มค า 
ประโยค และบทพูดเข้าจังหวะ ( chant) ง่ ายๆ 
ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน 
ต 1.1 ป.3/3  เลือก/ระบุภาพหรือสัญลกัษณ์ตรงตาม
ความหมายของกลุ่มค าและประโยคท่ีฟัง 
ต 4.1 ป.3/1 ฟัง/พูดในสถานการณ์ง่ายๆ ท่ีเกิดขึ้น
ในห้องเรียน 

take a shower, brush my teeth, 
wash my hands, do exercise, drink 
milk, eat fruits, go to sleep 
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ตารางที่ 3.1  (ต่อ) 

เร่ือง ตวัช้ีวดัตามหลกัสูตร ค าศพัท ์

My 
Holiday 

ต 1.1 ป.3/2 อ่านออกเสียงค า สะกดค า อ่านกลุ่มค า 
ประโยค และบทพูดเข้าจังหวะ ( chant) ง่ ายๆ 
ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน 
ต 1.2 ป.3/4  พูดขอและให้ข้อมูลง่ายๆ เก่ียวกับ
ตนเองและเพ่ือนตามแบบท่ีฟัง 
ต 2.2 ป.3/1  บอกความแตกต่างของเสียงตวัอกัษร 
ค า กลุ่มค า และประโยคง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศ
และภาษาไทย 

go swimming, go to the movies, go 
to the beach, go camping, go 

shopping, go for a picnic 

At the 
Zoo 

ต 1.1 ป.3/2  อ่านออกเสียงค า สะกดค า อ่านกลุ่มค า 
ประโยค และบทพูดเข้าจังหวะ ( chant) ง่ ายๆ 
ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน 
ต 1.1 ป.3/3  เลือก/ระบุภาพหรือสัญลกัษณ์ตรงตาม
ความหมายของกลุ่มค าและประโยคท่ีฟัง 
ต 2.2 ป.3/1  บอกความแตกต่างของเสียงตวัอกัษร 
ค า กลุ่มค า และประโยคง่ายๆ ของภาษาต่างประเทศ
และภาษาไทย 

zoo, zebra, deer, monkey, giraffe, 
tiger, lion, elephant, snake, panda 

  

1.  แผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการใช้บอร์ดเกมในการสอน

ภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 5 แผน จ านวน 10 ชัว่โมง 

2.  แบบทดสอบความสามารถด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษจ านวน 1ชุด 20 ข้อ เป็น

แบบทดสอบแบบ ปรนัย เลือกตอบ ใช้เกณฑ์การให้คะแนน ตอบถูกได ้1 คะแนน ตอบผิดได ้0 

คะแนน ซ่ึงใชท้ดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

โดยมีรายละเอียดในการสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือดงัน้ี 

  2.1 แผนการจดัการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยการใช้บอร์ดเกมในการสอน

ภาษาองักฤษ มีขั้นตอนดงัน้ี 
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   2.1.1 ศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัการจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้ วิธีการสอน

ค าศพัทภ์าษาองักฤษ และบอร์ดเกม เพ่ือน าไปจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้ ระดบัชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 

   2.1.2 สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาอังกฤษโดยการใช้บอร์ด
เกมในการสอนภาษาอังกฤษ จ านวน 5 แผน จ านวน 10 ชั่วโมง ได้แก่ Our food, Daily routine, 

Good health, My holiday และ At The Zoo โดยมีส่วนประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ดงัน้ี 

    1) สาระส าคญั 
    2) มาตรฐานการเรียนรู้ 

    3) วตัถุประสงค ์

    4) บอร์ดเกม 
    5) เน้ือหาทางภาษา 

    6) กระบวนการเรียนการสอน 
    7) การวดัและการประเมินผล 

    8) ภาคผนวก 

    9) บนัทึกหลงัเรียน 
   2.1.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้พร้อมทั้งบอร์ดเกมที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้ นให้

อาจารยท์ี่ปรึกษาการคน้ควา้อิสระตรวจสอบรูปแบบและเน้ือหา ตลอดจนขอค าแนะน ามาปรับปรุง

แก้ไข ซ่ึงผลการประเมินพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน มีผลการประเมินคุณภาพของ
แผนการจดัการเรียนรู้ในภาพรวม โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากบั 4.96 และมีค่าเฉลี่ยรายแผนเท่ากบั 4.93, 

4.97, 4.96, 4.97 และ 4.96 ตามล าดบั นอกจากน้ีผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่านไดเ้สนอแนะให้มีการปรับแกไ้ข
แบบประเมินการเรียนรู้ และเคร่ืองมือการวดัผลให้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้มากขึ้น 

   2.1.4 จัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปทดลองใช้

ต่อไป 

  2.2 แบบทดสอบความสามารถด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้สร้าง

แบบทดสอบความสามารถดา้นค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยมีขั้นตอนการสร้าง ดงัน้ี 

   2.2.1 ศึกษาเน้ือหาที่สอนและจัดท าตารางวิเคราะห์ข้อสอบเพ่ือก าหนด
เน้ือหาของแบบทดสอบ 
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   2.2.2 ศึกษาวิธีสร้างแบบทดสอบที่เหมาะสมกบัการวดัความสามารถด้าน

ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

   2.2.3 สร้างแบบทดสอบ จ านวน 1 ฉบับ เน้ือหาครอบคลุม 2 ด้าน คือ 
ความสามารถในการบอกความหมายของค าศพัท์ และความสามารถในการน าไปใช้ในรูปประโยค 
แบ่งเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 

ตอนที่ 1 แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) จ านวน 5 ขอ้ 
ตอนที่ 2 แบบจบัคู่ (Matching) จ านวน 5 ขอ้ 

   ตอนที่ 3 แบบเติมค า (Sentences Completion) จ านวน 10 ขอ้ 
 
ตารางที่ 3.2  ผังการสร้างข้อสอบ (Test Blueprint) แบบทดสอบวัดความรู้ด้านค าศัพท์ของ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 20 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน ใชเ้วลา 30 นาที 
 

 

 

แผน เร่ือง จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
เนื้อหำ
สำระ 

รูปแบบข้อสอบ 
จ ำนวน
(ข้อ) 

รวม 
(ข้อ) 

คะแนน 

1 Our food นกัเรียนสามารถสะกดค าศพัทไ์ด้ ค าศพัท์
อาหาร 
เคร่ืองดื่
ม ผกั
และ
ผลไม ้

ตอนที่ 1 แบบเลือกตอบ 
(Multiple Choice) 

1 4 4 

นกัเรียนสามารถจบัคู่ประโยคหรือขอ้ความสั้นๆ 
ตรงตามภาพได้ 

ตอนที่ 2 แบบจบัคู่ 
(Matching) 

1 

นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค าศพัท์และน า
ค าศพัท์ไปใชใ้นรูปประโยคได ้

ตอนที่ 3 แบบเติมค า  
( Sentences Completion ) 

2 

2 Daily 
Routine 

นกัเรียนสามารถสะกดค าศพัทไ์ด้ ค าศพัท์
กิจวตัร
ประจ าวนั 

ตอนท่ี 1 แบบเลือกตอบ 
(Multiple Choice) 

1 4 4 

นกัเรียนสามารถจบัคู่ประโยคหรือขอ้ความสั้นๆ 
ตรงตามภาพได้ 

ตอนที่ 2 แบบจบัคู่  
(Matching) 

1 

นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค าศพัท์และน า
ค าศพัท์ไปใชใ้นรูปประโยคได ้

ตอนที่ 3 แบบเติมค า  
( Sentences Completion) 

2 

3 Good 
health 

นกัเรียนสามารถสะกดค าศพัทไ์ด้ ค าศพัท์
กิจกรรม
สุขภาพ
ดี 

ตอนท่ี 1 แบบเลือกตอบ 
(Multiple Choice) 

1 4 4 

นกัเรียนสามารถจบัคู่ประโยคหรือขอ้ความสั้นๆ 
ตรงตามภาพได้ 

ตอนที่ 2 แบบจบัคู่  
(Matching) 

1 

นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค าศพัท์และน า
ค าศพัท์ไปใชใ้นรูปประโยคได ้

ตอนที่ 3 แบบเติมค า  
( Sentences Completion) 

2 
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ตารางที่ 3.2 (ต่อ) 

   

2.2.4 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้ นให้อาจารย์ที่ปรึกษาค้นคว้าอิสระ 

ตรวจสอบรูปแบบและเน้ือหา ตลอดจนขอค าแนะน ามาปรับปรุงแก้ไขให้แบบทดสอบมีความ
เหมาะสมมากขึ้น 

   2.2.5 น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผูเ้ช่ียวชาญทางด้านการ

สอนภาษาองักฤษ จ านวน 3 ท่าน พิจารณาความสอดคลอ้งของแบบทดสอบกบัผลการเรียนรู้ โดย
ใชด้ชันีความสอดคลอ้ง (index of item-objective congruence: IOC) โดยมีเกณฑด์งัน้ี 

  -1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้สอบนั้นไม่สอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ที่ก  าหนด 

  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ที่ก  าหนดหรือไม่ 

  +1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ที่ก  าหนด 

  ผลการประเมิน ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความรู้ค าศัพท์
ภาษาองักฤษ ไดค้่าดชันีความสอดคลอ้ง 1.00 รวมมีขอ้สอบที่อยูใ่นเกณฑท์ั้งหมดจ านวน 20 ขอ้ ซ่ึง

ผูวิ้จยัไดท้ าการปรับปรุงแบบทดสอบตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ ดงัน้ี 1)ปรับค าช้ีแจงให้มี

แผน เร่ือง จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
เนื้อหำ
สำระ 

รูปแบบข้อสอบ 
จ ำนวน 
(ข้อ) 

รวม 
(ข้อ) 

คะแนน 

4 My 
Holiday 

นกัเรียนสามารถสะกดค าศพัทไ์ด้ ค าศพัท์
กิจกรรม
ท่ีท าใน
วนัหยุด 

ตอนท่ี 1 แบบเลือกตอบ 
(Multiple Choice) 

1 4 4 

นกัเรียนสามารถจบัคู่ประโยคหรือขอ้ความสั้นๆ 
ตรงตามภาพได้ 

ตอนที่ 2 แบบจบัคู่  
(Matching) 

1 

นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค าศพัท์และน า
ค าศพัท์ไปใชใ้นรูปประโยคได ้

ตอนที่ 3 แบบเติมค า  
( Sentences Completion) 

2 

5 At the 
zoo 

นกัเรียนสามารถสะกดค าศพัทไ์ด้ ค าศพัท์
สัตว ์

ตอนท่ี 1 แบบเลือกตอบ 
(Multiple Choice) 

1 4 4 

นกัเรียนสามารถจบัคู่ประโยคหรือขอ้ความสั้นๆ 
ตรงตามภาพได้ 

ตอนที่ 2 แบบจบัคู่  
(Matching) 

1 

นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค าศพัท์และน า
ค าศพัท์ไปใชใ้นรูปประโยคได ้

ตอนที่ 3 แบบเติมค า  
( Sentences Completion) 

2 

รวมจ ำนวนทั้งหมด (ข้อ) 20 20 
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ความชัดเจน 2)แกไ้ขของสอบให้ตรงตามมาตรฐานตวัช้ีวดัการเรียนรู้ 3)ปรับแกไ้ขขอ้ค าถามและ

ค าตอบให้มีความเหมาะสมมากขึ้น  

 2.2.6 ผู ้วิจัยน าแบบทดสอบที่ ผ่านการตรวจสอบจากผู้เ ช่ียวชาญ ไป

ทดสอบกบันักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 
2566 จ านวน 44 คน เพื่อหาความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ โดยมีเกณฑ์การ

ตรวจให้คะแนนโดยขอ้ถูกให้ 1 คะแนน และขอ้ผิดให้ 0 คะแนน 

   2.2.7 น าผลคะแนนจากแบบทดสอบปรนัยมาวิเคราะห์เพื่อหาค่าอ านาจ
จ าแนก (r) และค่าความยาก (p) พบว่า ขอ้สอบจ านวน 20 ขอ้ มีค่าความยากระหว่าง 0.43 - 0.77 และ

ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.23 - 0.73 อยู่ในเกณฑ์ที่ก  าหนดทั้ง 20 ขอ้ เมื่อหาค่าความเช่ือมัน่ของ

ขอ้สอบทั้งฉบบัอยูท่ี่ 0.73 

   2.2.8 จัดพิมพ์แบบทดสอบซ่ึงประกอบดว้ยข้อสอบจ านวน 20 ข้อ เพื่อ

น าไปใชต้่อไป 

 

3. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลผูวิ้จยัเป็นผูด้  าเนินการเก็บขอ้มูลดว้ยตนเอง ดงัน้ี 

  3.1 ก่อนการทดลอง ผู้วิจัยทดสอบนักเรียนก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบ

ความสามารถดา้นค าศพัทภ์าษาองักฤษ ใชเ้วลา 30 นาที 

  3.2 ด าเนินการทดลองโดยผู้วิจัยด าเนินการสอนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แผนการ

จดัการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยใช้บอร์ดเกม จ านวน 5 แผน ใช้เวลาสอน 10 ชั่วโมง ในภาค

การศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2566 

 3.3 หลังจากจัดการเรียนการสอนเสร็จส้ิน ผู ้วิจัยให้นักเรียนท าแบบทดสอบ

ความสามารถดา้นค าศพัท์ภาษาองักฤษ ใช้เวลา 30 นาที ซ่ึงเป็นขอ้สอบเดียวกบัขอ้สอบก่อนการ

ทดลอง  

 3.4 น าผลคะแนนจากแบบทดสอบความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษก่อนและหลงัเรียน 

มาวิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติเพื่อสรุปผลการวิจยัต่อไป 
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4. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ภายหลังการทดลองผูวิ้จัยจะน าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรม SPSS ในการ
วิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

  4.1 ตรวจแบบทดสอบความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษก่อนและหลงัเรียน จากนั้นน า

คะแนนมาหาคา่เฉลี่ย (𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบความสามารถดา้น

ค าศพัทภ์าษาองักฤษกอ่นและหลงัเรียนโดยการทดสอบค่าที
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บทที่ 4 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 

การวิจยั เร่ือง ผลการใช้บอร์ดเกมที่มีต่อความรู้ดา้นค าศพัท์ภาษาองักฤษ ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี จงัหวดัอุดรธานี ผูวิ้จยัน าเสนอผลการวิเคราะห์ดงัน้ี 

 

1. ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถตอบค าถามวิจัยที่ตั้ งไว้ว่าความรู้ด้านค าศัพท์

ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี หลังการเรียนโดยใช้

บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนเรียนโดยใชบ้อร์ดเกมหรือไม่ ไดด้งัน้ี  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยการใชบ้อร์ดเกมความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษ ผูวิ้จยั

ไดวิ้เคราะห์คะแนนแบบทดสอบวดัความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ก่อนเรียนและหลงัเรียน ดงัน้ี 

ตารางที่ 4.1 ตารางแสดงการเปรียบเทียบความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยการใชบ้อร์ดเกม (N = 44) 

จากตารางที่ 4.1 แสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนโดยการใช้บอร์ดเกม มีค่าเท่ากบั 12.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากบั 3.88 และคะแนนความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลงัเรียน
โดยการใชบ้อร์ดเกม มีค่าเท่ากบั 17.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.80 เมื่อเปรียบเทียบระหว่าง

คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยการใช้บอร์ดเกม พบว่า คะแนนสอบหลงัเรียนของนกัเรียนสูง

กว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

การทดสอบ   S.D.   
  t Sig.(1-tailed) 

ก่อนเรียน 12.68 3.88 
4.61 2.36 12.94 * 0.0000 

หลงัเรียน 17.30 3.80 
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บทที่ 5 

สรุปผลกำรวิจัย อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

 

 

การวิจยัเร่ือง ผลการใชบ้อร์ดเกมที่มีต่อความรู้ดา้นค าศพัทภ์าษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี จงัหวดัอุดรธานี ผูวิ้จยัไดส้รุปผลการวิจยั อภิปรายผล 
และขอ้เสนอแนะดงัน้ี 

 

1. สรุปผลกำรวิจัย 
ผลการวิจยัพบว่า ความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลงั

เรียนดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษโดยการใช้บอร์ดเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 โดยพบค่าเฉลี่ยคะแนนความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนโดยการใชบ้อร์ดเกม มีค่าเท่ากบั 12.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 

3.88 และคะแนนความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลงัเรียนโดยการ
ใชบ้อร์ดเกม มีค่าเท่ากบั 17.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.80 

 

2. อภิปรำยผล 
งานวิจยัเร่ือง ผลการใชบ้อร์ดเกมที่มีต่อความรู้ดา้นค าศพัทภ์าษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี จงัหวดัอุดรธานี มีประเด็นที่น่าสนใจสามารถน ามา
อภิปรายไดด้งัน้ี  

2.1 สาเหตุที่ท าให้ผลการวิจัยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอาจมีสาเหตุจากลกัษณะของ
บอร์ดเกมนั้นมีความเหมาะสมต่อช่วงวยัของผูเ้รียน ดึงดูดความสนใจในเน้ือหา ท าให้ผูเ้รียนเกิดการ

เรียนรู้ขณะที่เล่นบอร์ดเกมไปดว้ย เน่ืองจากการใช้บอร์ดเกมในการวิจัยน้ีมีลกัษณะรูปแบบเกม

ครอบครัว ซ่ึงมีความเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียนที่ผูวิ้จยัตอ้งการที่จะศึกษา เกมครอบครัวนั้น
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มีกฎกติกาที่ไม่ซบัซ้อน เนน้การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่สนุกสนาน ใชเ้วลาไม่นาน และผูเ้รียนได้

ฝึกใชท้กัษะภาษาองักฤษ คือ การฟังและการพูด เกมที่มีกฎกติกาที่ไม่ซบัซ้อน อธิบายให้คนที่ไม่เคย
เล่น เขา้ใจไดโ้ดยง่าย ซ่ึงการน าบอร์ดเกมมาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ จะ

ช่วยส่งเสริมกระตุน้การเรียนรู้ของนกัเรียนมากกว่าการท่องจ า นอกจากน้ีผูวิ้จยัไดสั้งเกตพฤติกรรม
ของนกัเรียนเมื่อมีการจดัการเรียนการสอนโดยการใช้บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาอังกฤษ

ในชั้นเรียนที่พบว่า นกัเรียนมีความสนุกสนาน สนใจ กระตือรือร้นต่อการเรียน สอดคลอ้งกบั รัชกร 

เวทวรนันท์ (2563) กล่าวว่า การใช้บอร์ดเกมในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ส่งผลท าให้ช่วยในการ
ให้ฝึกสมอง เล่นเกมกระดานท าให้มีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้น ช่วยให้คิดและตัดสินใจแก้ไข

ปัญหาไดดี้ขึ้น เกมกระดานช่วยให้มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น รวมถึง จ ารัส จนัเทศ (2562) กล่าวว่า 

การใช้บอร์ดเกมสามารถท าให้ผลสัมฤทธ์ิรายวิชาภาษาองักฤษเพ่ิมสูงขึ้น นักเรียนมีความรู้ความ
เขา้ใจเก่ียวกบัค าศพัทม์ากขึ้น  

2.2 การจดัการเรียนรู้โดยใชบ้อร์ดเกมส่งผลให้ความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 อาจเน่ืองมาจากขั้นตอนการจดั

กิจกรรมที่กระตุน้ความรู้ดา้นค าศพัท์ของผูเ้รียนมีความชัดเจนในการจดัล าดบักิจกรรมและเน้ือหา

ให้เหมาะสมกบัผูเ้รียน โดยมีขั้นน าเสนอซ่ึงเป็นขั้นแรกในการดึงความสนใจของผูเ้รียน เน้นการ
ออกเสียงค าศพัท์ การใช้รูปประโยคถามและตอบ การบอกความหมายของค าศพัท์ ขั้นฝึกฝนการ

ออกเสียง ฝึกส่ือสารโดยใช้ค าศพัทห์รือประโยค มีการใช้บอร์ดเกมเขา้มาเป็นส่ือในการฝึกส่ือสาร

ระหว่างการเล่น ท าให้กิจกรรมการเรียนรู้มีความน่าสนใจ สนุกสนาน ตลอดจนขั้นน าไปใช้ ที่เน้น
ให้ผูเ้รียนท าแบบฝึกหัดหลังการเรียนรู้และน าความรู้ไปฝึกฝนใช้ในชีวิตประจ าวนั  ซ่ึงผูวิ้จัยได้

ศึกษาแนวคิดและขั้นตอนกิจกรรมการสอนโดยใช้บอร์ดเกมจากงานวิจัยของ วรวุฒิ คุณประทุม 
(2561) และ รพิสา กนัสุข (2564) ที่มีขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมดงัน้ี 1) ขั้น

น าเขา้สู่การเรียนรู้ เป็นการสร้างความรู้ค าศพัท์ให้กบันักเรียนก่อนการน าเขา้สู่กิจกรรมเกม มีการ

อธิบายและสาธิตเพ่ือสร้างความสนใจ 2) ขั้นกระบวนการเล่นเกม โดยครูมีหนา้ที่เป็นผูส้ังเกตการณ์
พฤติกรรมการเล่นของผูเ้ล่น และให้ค าปรึกษาหรือช่วยเหลือ 3) ขั้นสรุปบทเรียน หลังเล่นเกม 

ผู้เรียนจะได้แสดงความคิดเห็นต่อบทเรียนและกิจกรรมในชั่วโมง ทบทวนส่ิงที่ได้เรียนรู้ใน

กิจกรรม ความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาบทเรียน จากการศึกษาขั้นตอนการสอนดงักล่าวท าให้ผูวิ้จยั
เกิดความรู้ความเขา้ใจในการเตรียมแผนกิจกรรมการเรียนรู้ค าศพัท์โดยการใช้บอร์ดเกมได้อย่าง

เหมาะสม สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท์ี่ตั้งไว ้ 
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2.3 ความเหมาะสมในด้านเน้ือหาการเรียนรู้และการออกแบบด้านส่ือบอร์ดเกม โดย

เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัเร่ืองใกลต้วัของนกัเรียนในชีวิตประจ าวนั เน้ือหาค าศพัท์ในเกมมีส่วน
ส่งเสริมให้เกิดความรู้ค าศพัท์ไดอ้ย่างดี ย่ิงมีการจดัหมวดหมู่ของค าศพัท์ให้อยู่ในหมวดเดียวกนัจะ

สามารถส่งเสริมการจ าค าศพัทไ์ดดี้มากขึ้น การใชภ้าพเป็นส่ือหลกัในการจดัการเรียนรู้และสร้างส่ือ
บอร์ดเกม สามารถช่วยให้ผูเ้รียนอายุน้อยเขา้ใจและช่วยส่งเสริมให้พวกเขาเรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ มี

ค าศพัทม์ากมายที่สามารถสอนโดยใช้ภาพประกอบหรือรูปภาพได ้  (ซูซานโต, 2017) เมื่อน าเน้ือหา

จากบทเรียนมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้บอร์ดเกมมาเสริม ท าให้การเรียนรู้ค าศัพท์เป็นเร่ือง
สนุกสนาน มีความทา้ทาย สร้างแรงจูงใจในการบรรลุเป้าหมายในการเรียนของผูเ้รียน ซ่ึงสอดคลอ้ง

กบัผลการวิจยัของ ปิยะพงษ์ งนัลาโสม (2564) จ ารัส จนัเทศ (2562) อาภรณ์ศิริ พลรักษา (2561) 

และ รพิสา กันสุข (2564) ที่น าการใช้บอร์ดเกมมาพฒันาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษ การใช้
บอร์ดเกมผ่านกิจกรรมการสอนที่น่าสนใจร่วมดว้ย ผูวิ้จยัจึงตอ้งจดัเน้ือหาการเรียนรู้และออกแบบ

กิจกรรมไปในทิศทางเดียวกนั เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนานควบคู่ไปพร้อมกบัการเรียนรู้  

จึงกล่าวไดว่้าผลการใชบ้อร์ดเกมที่มีต่อความรู้ดา้นค าศพัทภ์าษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 นั้นมีความเหมาะสมต่อการจดัการเรียนการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษที่ผูส้อน

สามารถน าไปใชไ้ด ้การเช่ือมโยงภาพกบัค าศพัทผ่์านบอร์ดเกมสามารถท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้
ที่เพลิดเพลิน และเกิดความรู้ดา้นค าศพัทม์ากขึ้น ส่งให้ผลลพัธ์หลงัการจดัการเรียนการสอนโดยใช้

บอร์ดเกมมีคะแนนที่สูงขึ้นกว่าก่อนเรียน ซ่ึงเป็นวตัถุประสงค์หลักในการวิจัยคร้ังน้ี และเป็น

แนวทางการศึกษาที่ดีต่อไปในอนาคต 
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3. ข้อเสนอแนะ 
3.1 ข้อเสนอแนะในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 

  3.1.1 กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาองักฤษโดยการใชบ้อร์ดเกม เป็นกิจกรรมที่สามารถ

พฒันาความรู้ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนได้อย่างดีผ่านการเล่นบอร์ดเกม ดังนั้นจึง
สามารถน าไปพฒันาเพ่ิมเติมในการจดักิจกรรมอื่นหรือปรับใชก้บัเน้ือหาทางภาษาดา้นต่าง ๆได ้

  3.1.2 การใช้บอร์ดเกมในงานวิจยัน้ีสามารถพฒันา ปรับปรุง เปลี่ยนเน้ือหาหรือ

รูปแบบการเล่นไดห้ลากหลาย เพ่ือเพ่ิมความสนใจในการเรียนรู้ของนักเรียนและให้เหมาะสมต่อ
เน้ือหาการเรียนรู้ 

  3.1.3 ส่ิงส าคญัในการใช้กิจกรรมบอร์ดเกมคือการเสริมสร้างความรู้ค าศพัท์ผ่าน
การเล่น โดยไม่ท าให้บรรยากาศเคร่งเครียด นักเรียนจึงกลา้ที่จะแสดงความรู้ค าศพัท์ไปพร้อมกบั

การเล่น โดยครูผูส้อนควรใช้ภาษาองักฤษในการส่ือสารอย่างเป็นธรรมชาติ เพื่อให้นักเรียนไดฝึ้ก

ส่ือสาร และฝึกใชค้ าศพัทภ์าษาองักฤษในการส่ือสารระหว่างกนั 

  3.1.4 การใช้บอร์ดเกมตอ้งมีความพร้อมในการเตรียมอุปกรณ์ ตวับอร์ดเกม การ์ด

ที่ใชเ้ล่น ตวัหมากเดิน และสกุลเงินส าหรับเกมให้พร้อม เพื่อให้เกิดความต่อเน่ืองในการเล่นเกม  

 

3.2 ข้อเสนอแนะในกำรวิจัยคร้ังต่อไป 

  3.2.1 ควรมีการน าบอร์ดเกมไปใช้กบัทกัษะอื่น ๆ เพื่อให้เกิดความหลากหลายใน
การใชบ้อร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ 

  3.2.2 ควรมีการน าบอร์ดเกมไปใช้ในการพฒันาความรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษกบั

นกัเรียนในระดบัชั้นที่ต่างกนัออกไป  

  3.2.3 ควรมีการวิจยัและพฒันาการใชบ้อร์ดเกมในรูปแบบออนไลน์หรือให้มีความ

หลากหลายทางการเล่นมากขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

รำยช่ือผู้เช่ียวชำญตรวจเคร่ืองมือวิจัย 
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รำยช่ือผู้เช่ียวชำญ 

 ตรวจแผนการจดัการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยการใชบ้อร์ดเกม และตรวจ
แบบทดสอบความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

 

1. นางสาวอรุโณทยั ภูนาขาว  ศึกษานิเทศก์ วิทยฐานะ ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ 

     ส านกังานศึกษาธิการจงัหวดัอุดรธานี 

2. นางรุ่งทิพย ์พรหมหลวงศรี  ศึกษานิเทศก์ วิทยฐานะ ศึกษานิเทศก์ช านาญการพิเศษ 

     ส านกังานศึกษาธิการจงัหวดัอุดรธานี 

3. นางพิสมยั ไชยเชียงพิณภณ       ครู วิทยฐานะ ครูช านาญการพิเศษ (คศ.3) 

โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี  ส านกังานเขตพ้ืนที่การศึกษา

ประถมศึกษาจงัหวดัอุดรธานี เขต 1 
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ภาคผนวก ข 

ส ำเนำขอเชิญเป็นผู้เช่ียวชำญตรวจเคร่ืองมือวิจัย 
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ภาคผนวก ค 

ตัวอย่ำงเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

 

- แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษโดยใช้บอร์ดเกม 

- แบบทดสอบควำมรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 
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แผนกำรจัดกำรเรียนรู้  
วิชำ:  ภาษาองักฤษพ้ืนฐาน  เร่ือง: Our food    เวลำ: 2 ชัว่โมง
ระดับช้ันประถมศึกษำปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี ผู้สอน: นางสาวนริศรา ทองสุขุม 
    
 1. สำระส ำคัญ 

  การใชชี้วิตความเป็นอยูแ่ละการรับประทานอาหารของชาติต่าง ๆ มีความแตกต่างกนั การ
ไดเ้รียนรู้ภาษาองักฤษเร่ืองอาหาร เป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้วฒันธรรมของต่างชาติ เด็ก ๆ มองเห็น
ประโยชน์ของการเรียนภาษาองักฤษที่สามารถน าไปใชไ้ดใ้นชีวิตประจ าวนั 

 
 2. เป้ำหมำยกำรเรียนรู้ 
  2.1  มำตรฐำนกำรเรียนรู้ และตัวช้ีวัดช้ันปี 
    ต 1.1 ป.3/2 อ่านออกเสียงค า สะกดค า อ่านกลุ่มค า ประโยค และบทพูดเขา้จงัหวะ 
(chant) ง่ายๆ ถูกตอ้งตาม หลกัการอ่าน 
    ต 1.1 ป.3/3   เลือก/ระบุภาพหรือสัญลักษณ์ตรงตามความหมายของกลุ่มค าและ
ประโยคที่ฟัง 
    ต 2.2 ป.3/1 บอกความแตกต่างของเสียงตวัอกัษร ค า กลุ่มค า และประโยคง่ายๆ ของ
ภาษาต่างประเทศและภาษาไทย 
  2.2  ทักษะกระบวนกำรเรียนรู้ 
    1) ทกัษะการฟัง พูด อ่าน และเขียน 
    2)   ทกัษะการคิด (การสังเกต) 
    3) ทกัษะการเลียนเสียงเพื่อส่ือความ 
  3.3  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
    1)   การใฝ่เรียนรู้ 
    2)   ความมีวินยั 
 
 3. จุดประสงค์กำรเรียนรู้ ( K – P – A ) 
  ด้ำนควำมรู้(K) 
   1.นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค าศพัทเ์ก่ียวกบัอาหารไดถู้กตอ้ง 
   2.นกัเรียนสามารถออกเสียงค าศพัทอ์าหารไดถู้กตอ้ง 
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   3. นกัเรียนสามารถแต่งประโยคจากค าศพัทอ์าหารไดถู้กตอ้ง 
  ด้ำนทักษะกระบวนกำร(P) 
   1.นกัเรียนสามารถท างานกบัเพ่ือนร่วมชั้นเรียนได ้
  ด้ำนคุณลักษณะ(A) 
   1.การร่วมกิจกรรมพูดประโยค I like (soup). จากบตัรภาพอาหารอยา่งมีวินยั 
    
 4. ส่ือ/แหล่งกำรเรียนรู้ 

  6.1  Student’s Book 3 
  6.2  Workbook 3 
  6.3  บตัรค าและบตัรภาพอาหาร 
  6.4  บอร์ดเกม เร่ือง Our Food 
 

 5. สำระกำรเรียนรู้/เนื้อหำทำงภำษำ 
  Function:  Asking for and answering about food 
  Structure:  - What food do you like? 
           I like (noodles). 
 Vocabulary: ค าศพัทใ์หม่ 
  sushi, pizza, hamburger, salad, fried egg, fried fish, fried pork, orange juice, 
soft drink 
  ค าศพัทท์บทวน 
  rice, noodle, fried chicken, water 
  

 6.  กิจกรรมกำรเรียนรู้ (ช่ัวโมงที่ 1) 
  1.   Warm up 
   1.1 ครูชวนนักเรียนสนทนาเก่ียวกับมื้ออาหารที่นักเรียนมักจะทาน และแลกเปลี่ยน
ขอ้มูลอาหารกลางวนัของนกัเรียนและเพ่ือนร่วมชั้น จากนั้นครูเร่ิมเขา้สู่บทเรียนดว้ยการให้นกัเรียน
ลองนึกค าศพัทอ์าหารเป็นภาษาองักฤษ ที่นกัเรียนรู้จกั 
  2.  Presentation 
    2.1 ครูน าเสนอบตัรค าและบตัรภาพค าศพัทอ์าหาร ดงัน้ี sushi, pizza, hamburger, salad, 
fried egg, fried fish, fried pork, orange juice, soft drink,  rice, noodle, fried chicken, water โดยพา
นกัเรียนออกเสียงที่ละค าไปพร้อมกนั 
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   2.2 ครูและนกัเรียนสะกดค าศพัทอ์าหาร หลงัจากนั้นครูแปะบตัรภาพค าศพัท์ทีละใบบน
กระดานหนา้ชั้นเรียน และให้ตวัแทนนกัเรียนออกมาเลือกบตัรค าศพัทไ์ปแปะใตภ้าพให้ถูกตอ้ง 
  3.  Practice 
   3.1 นักเรียนแบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม โดยใช้การพูดค าศัพท์ในการแบ่งคละนักเรียน ดังน้ี 
sushi, pizza, hamburger, salad, fried egg ใครที่พูดค าศพัทเ์ดียวกนั ให้ไปนัง่ร่วมกนัเป็นกลุ่มวงกลม 
   3.2 ครูเดินแจกบัตรค าศัพท์ และบัตรภาพ ให้ทุกกลุ่ม จากนั้นอธิบายเกมช่ือ Hit The 
Word! ซ่ึงนักเรียนจะต้องกระจายบัตรค าและบัตรภาพให้ทั่วโต๊ะ หลังจากนั้นเมื่อครูออกเสียง
ค าศพัท์อาหาร ให้นักเรียนรีบตีบตัรค าและบัตรภาพให้ถูกตอ้ง ใครตีถูกจะไดรั้บบตัรค าและบัตร
ภาพเก็บไวจ้นจบเกม เมื่อจบเกมใครเก็บบตัรค าและบตัรภาพไดเ้ยอะที่สุดเป็นผูช้นะของแต่ละกลุ่ม 
  4. Production  
    4.1 นักเรียนระดมสมองช่วยกนัแยกค าศพัท์อาหารออกเป็นเมนูอาหาร ของหวาน และ
เคร่ืองด่ืม จากกระดาษชาร์ตที่ได้รับแจก โดยท าเป็นแผนผงัความคิด Mind mapping และออกมา
น าเสนอค าศพัทอ์าหารและเคร่ืองด่ืมที่กลุ่มของตนแยกออกมาได้ 
  5.  Wrap up 
   5.1 นักเรียนออกเสียงทบทวนค าศพัท์และสะกดค าศัพท์อาหาร จากนั้นให้นักเรียนท า
กิจกรรมที่  4 Read and match. ใน  WB หน้า 27 ดูภาพเด็ก ๆ พูดถึงอาหารกลางวันที่ต้องการ
รับประทาน ท าความเขา้ใจและโยงภาพกบัประโยค 
 

            Answer 

   4. Read and match. 
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 กิจกรรมกำรเรียนรู้ (ช่ัวโมงที่ 2) 
  1.   Warm up 
   1.1 ครูทบทวนกิจกรรมจากชั่วโมงที่แลว้ พร้อมทบทวนค าศพัทอ์าหาร จากนั้นครูเขา้สู่
บทเรียนโดยการชวนนกัเรียนพูดบทสนทนาถามตอบเก่ียวกบัอาหารเป็นภาษาองักฤษ 
  2.  Presentation 
    2.1 ครูน าเสนอบทสนทนาถามตอบเก่ียวกบัอาหารที่ชอบบนกระดาน และพานักเรียน
ออกเสียงประโยคค าถาม ดงัน้ี  Question: What food do you like? 
        Answer:    I like (noodles). 
   2.2 นักเรียนแต่งประโยคบอกเล่าเก่ียวกับอาหารที่ชอบ โดยเปลี่ยนค าศัพท์ไปตาม
ความชอบอาหารของนกัเรียนแต่ละคน และแลกเปลี่ยนกนัถามตอบ 
  3.  Practice 
   3.1 นักเรียนถูกออกเป็น 5 กลุ่มเช่นเคย โดยใช้การพูดค าศพัท์ในการแบ่งคละนักเรียน 
ดงัน้ี sushi, pizza, hamburger, salad, fried egg ใครที่พูดค าศพัท์เดียวกนั ให้ไปนั่งร่วมกนัเป็นกลุ่ม
วงกลม 
   3.2 ครูแจกบอร์ดเกม Our Food ให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม และให้นักเรียนร่วมกันอ่าน
ค าอธิบายการเล่นบอร์ดเกมค าศพัท์ ซ่ึงครูจะท าหน้าที่เป็นผูแ้นะน า ให้ค าปรึกษาตลอดจนจบเกม 
โดยบอร์ดเกมมีวิธีการเล่นคือการเดินตัวหมากไปตามล าดับ เมื่อตัวหมากตกที่ช่องภารกิจใด 
นกัเรียนก็จะตอ้งท าภารกิจนั้น ๆให้ผ่านจนกว่าจะเวียนครบหรือบตัรเงินที่นกัเรียนถือจะหมดนัน่เอง 
  4. Production  
    4.1 นักเรียนจับคู่กนัสนทนาถามตอบเก่ียวกบัอาหารที่นักเรียนชอบเป็นภาษาองักฤษ 
ฝึกฝนร่วมกนั และออกมาแสดงบทบาทสมมติหนา้ชั้นเรียน   
   4.2 นกัเรียนท ากิจกรรมที่ 4  Look and learn. ขอ้ B. Look and write on your Workbook 
page 27. ใน SB หน้า 21 นักเรียนเขียนเติมประโยคบอกอาหารที่เด็กเช้ือชาติต่าง ๆ รับประทานลง
ในกิจกรรมที่ 3 Look at the children on Student’s Book page 21 and write. ใน WB หนา้ 27 
      Answer 

    3. Look at the children on Student’s Book page 21 and write. (various answer) 
     1. The Thai girl eats rice and fried pork. 
     2. The Japanese girl eats ……………………………….... 
     3. The Chinese boy eats ……………………………….... 
     4. The American boy eats ……………...………………….... 

 sushi  

noodles 

fried eggs and fried chicken 
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  5.  Wrap up 
   5.1 ครูแจกกระดาษขนาด A4 ให้นกัเรียนคนละ 1 แผ่น ให้นกัเรียนเขียนแผนผงัความคิด
ค าศัพท์อาหารลงไปบนกระดาษพร้อมตกแต่งตามความชอบของนักเรียน เพื่อน าไปตกแต่งป้าย
นิเทศหนา้ชั้นเรียน 
 
7.   กำรวัดและกำรประเมิน 
   

เป้ำหมำย หลักฐำน วิธีวัด เคร่ืองมือ 
ตัวช้ีวัด 

ต 1.1 ป.3/3 

 
นกัเรียนสามารถบอกความหมายของ
ค าศพัทเ์ก่ียวกบัอาหารไดถู้กตอ้ง 

 
ประเมิน
แบบฝึกหัด 

 
แบบฝึกหัด 

ต 1.1 ป.3/2 นกัเรียนสามารถออกเสียงค าศพัท์
อาหารไดถู้กตอ้ง 

ประเมินการพูด แบบประเมินการพูด 

ต 1.1 ป.3/2 นกัเรียนสามารถแต่งประโยคจาก
ค าศพัทอ์าหารไดถู้กตอ้ง 

ประเมินการพูด แบบประเมินการพูด 

ต 1.1 ป.3/2 
ต 1.1 ป.3/3 

นกัเรียนสามารถท างานกบัเพื่อน
ร่วมชั้นเรียนได ้

สังเกตพฤติกรรม 
แบบสังเกต
พฤติกรรม 

คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

1.  การใฝ่เรียนรู้ 

 

การร่วมกิจกรรมการอ่านออก
เสียงช่ืออาหารอยา่งตั้งใจ 

 
สังเกตพฤติกรรม 

 
แบบสังเกต
พฤติกรรม 
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8. ภำคผนวก 
เกมกระดำนหัวข้อ Our food 
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กำร์ดส ำหรับบอร์ดเกม 
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บัตรภำพและค ำศัพท์ เร่ือง Our food 
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รายละเอียดเกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินการฟังและการพูด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เกณฑ์การประเมิน 
 คะแนน  0 – 3   ปรับปรุง 
 คะแนน  4 – 5   พอใช ้
 คะแนน  6 – 7  ดี   
  คะแนน   8 – 9  ดีมาก 

 
 
 
 
 
 
 
 

ประเด็นการประเมิน 1 2 3 

ฟังแล้วออกเสียง
คำศัพท์ได้ถูกต้อง 

พูดออกเสียงคำศัพท์
ไม่ถูกต้องชัดเจน
ตามหลักการออก

เสียง 

พูดออกเสียงคำศัพท์
ได้ค่อนข้างถูกต้อง

ชัดเจน 

พูดออกเสียงคำศัพท์
ถูกต้องชัดเจนตาม
หลักการออกเสียง 

บอกความหมายของ
คำศัพท์ได้ถูกต้อง 

ไม่สามารถบอก
ความหมายของ
คำศัพท์ได้เลย 

บอกความหมายของ
คำศัพท์ได้ค่อนข้าง

ถูกต้อง มีผิดบ้าง 1-2 
คำ 

บอกความหมายของ
คำศัพท์ได้ถูกต้องทุก

คำ 

ฟังแล้วพูดออกเสียง
ประโยคได้ถูกต้อง 

พูดออกเสียง
ประโยคไม่ถูกต้อง

ชัดเจนตามหลักการ
ออกเสียง 

พูดออกเสียงประโยค
ได้ค่อนข้างถูกต้อง

ชัดเจน 

พูดออกเสียง
ประโยคถูกต้อง

ชัดเจนตามหลักการ
ออกเสียง 
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รายละเอียดเกณฑ์การให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรม 

เกณฑ์การประเมิน 
 คะแนน  0 – 4   ปรับปรุง 
 คะแนน  5 – 9   พอใช ้
 คะแนน  10 – 15 ดี   

คะแนน  16 – 2 0  ดีมาก 
 

ประเด็นการประเมิน 1 2 3 4 

มีส่วนร่วมในกลุ่ม ไม่เข้าร่วมกับ
กลุ่ม 

ไม่ช่วยเหลือ
เพ่ือนในกลุ่ม 

ช่วยเหลือและ
พูดคุยแลกเปลี่ยน
ความคิดกับเพ่ือน
ร่วมกลุ่มบางครั้ง 

รับฟังและร่วม
เสนอความคิดเห็น 

มีส่วนร่วมใน
กิจกรรมกลุ่มเต็มที่ 

กล้าแสดงออก ไม่กล้าพูด ไม่
กล้าถาม 

ตอบคำถาม
เสียงเบาไป 

ร่วมตอบคำถาม
บ้างบางครั้ง 

ยกมือตอบคำถาม
อย่างมั่นใจ และ
ตอบสนองต่อ
กิจกรรมในชั้น
เรียนตลอดคาบ 

รับผิดชอบต่องาน ไม่ส่งงานที่ได้รับ
มอบหมาย 

ปฏิบัติงานไม่
ค่อยมีคุณภาพ 

ค่อนข้างต้ังใจ
ทำงาน แต่ชิ้นงาน
ยังไม่ได้คุณภาพ

เท่าท่ีควร 

ทำงานที่ได้รับ
มอบหมายสำเร็จ

และชิ้นงานมี
คุณภาพตามท่ี

กำหนด 

มีวินัยในช้ันเรียน ชวนเพ่ือนคุย
เสียงดัง 

เหม่อมองออก
นอกหน้าต่าง

บางครัง้ 

ต้ังใจฟังครูสอน 
และพูดคุยกับ
เพ่ือนบางครั้ง 

มุ่งมั่นและมีสมาธิ
ในการฟังครูสอน 
ไม่ชวนเพ่ือนคุย 

กระตือรือร้น 
ข้ีเกียจ แอบ
หลับ และไม่
สนใจกิจกรรม 

ทำกิจกรรมกลุ่ม
แต่ไม่มีอารมณ์
ร่วมสนุกกับ

เพ่ือน 

ทำกิจกรรมกลุ่มแต่
ยังไม่ค่อยมีส่วน

ร่วมในกลุ่ม
เท่าท่ีควร 

นำเสนอตัวเองเป็น
ตัวแทนกลุ่ม ให้

กำลังใจเพ่ือนและ
มุ่งมั่นในการทำ
กิจกรรมเต็มที ่
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9. บันทึกหลังกำรจัดกำรเรียนรู้ 
   

ผลการจดัการเรียนรู้ 
............................................................................................................................. ................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................. ................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
ปัญหาที่พบในชั้นเรียน 
............................................................................................................................. ................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................. ................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
ขอ้เสนอในการจดัการเรียนรู้คร้ังต่อไป 
............................................................................................................................. ................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................. ................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
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ค ำช้ีแจง    แบบทดสอบมีจ ำนวน 20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน จ ำนวน 20 คะแนน 
มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด/ผลกำรเรียนรู้  ทีน่ ำมำจัดท ำแบบทดสอบ 
ต 1.1 ป.3/1 ปฏิบติัตามค าส่ังและค าขอร้องง่ายๆที่ฟังหรืออ่าน 
ต 1.1 ป.3/3  เลือก/ระบุภาพหรือสัญลกัษณ์ตรงตามความหมายของกลุ่มค าและประโยคที่ฟัง 
ต 1.1 ป.3/4 ตอบค าถามจากการที่ฟังหรืออ่านประโยค บทสนทนาหรือนิทานง่ายๆ 
………………………………………………………………………………………………… 
ตอนท่ี 1  แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) จ ำนวน 5 ข้อ
ค ำส่ัง :  ให้นักเรียนเลือกค ำตอบท่ีส่ือควำมหมำยตรงกับภำพให้ถูกต้องเพียง 1 ข้อ 
1.  Give me a _________, please? 
 

 
a. fried egg  c. fried pork 
b. sushi   d. salad 

2. Choose the sentence that best describes this 
picture.    
a. I am drinking milk. 
b. I am brushing my teeth.  
c. I am eating fruits. 
d. I am exercising. 
 
 
 
 
 
 
 

3. Could you tell me what are you doing in the 
evening?   
a. I am doing my homework.  
b. I am getting up.  
c. I am watering the plants.                        
d. I am setting the table. 
4. There are three __________ in this picture. 

a. tigers  
b. zebras 
c. birds   
d. giraffes 

5. A: Where are they going? 
 B: They are ………….. . 
    a. going shopping    
   b. going for a picnic 
   c. going camping    
   d. going swimming 

โรงเรียนอนุบำลอุดรธำนี 
สังกัดส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำอุดรธำนี เขต 1 

แบบทดสอบวดัผลก่อนเรียน-หลงัเรียน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
วิชา ภาษาองักฤษ รหัสวิชา อ13101 เวลา 30 นาที 
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ตอนที่ 2  แบบจับคู่ (Matching) จ ำนวน 5 ข้อ 
ค ำส่ัง :  ให้นักเรียนจับคู่ภำพกับค ำศัพท์โดยน ำตัวอักษรหน้ำภำพ มำเขียนหน้ำข้อควำม
แต่ละข้อให้ถูกต้อง 
 

…………………… 6. Rice and fried fish. A.   

 

…………………… 7. I set the table.      B.  

 

…………………… 8. I go to bed early.     C.  

 

…………………… 9. We go to the movies.     D.  

 

…………………… 10. This is a tiger.     E.  
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ตอนที่ 3  แบบเติมค ำ (Completion) จ ำนวน 10 ข้อ 
ค ำส่ัง :  ให้นักเรียนน ำค ำจำกกรอบด้ำนบน มำเติมลงในช่องว่ำงให้ถูกต้อง 

a monkey brush my teeth fried chicken go shopping 
do my 

homework 

go for a picnic water the plants a giraffe wash my hands pizza 

 
 

11. I have __________________ for lunch.  

 

  
 
12. I ___________________ in the afternoon.  
 

 

 
13.  I _____________________ every day. 
      
 
 

14. I _____________________ with my family.  
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15.  It has a long neck. It can walk and eat leaves.  
It is _________________________.  

 

 

16. What food do you like? 

 I like _____________________.  

 

 
17. Every Sunday I _____________________ at 9 a.m.  
 

 
 
 
18. I ________________________ every day. 
      
 

 

19. We __________________ every weekend. 

 

20.  It can jump. It can climb trees. It is _________________.  
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ตอน ี  1 ตอน ี  2 

ตอน ี  3 

ตอน ี  1 ตอน ี  2 

ตอน ี  3 

    
11. 

12. 

13. 

14. 

15. 

16. 

17. 

18. 

19. 

20. 

11. 

12. 

13. 

14. 

15. 

16. 

17. 

18. 

19. 

20. 

ตัวอย่ำงกระดำษค ำตอบ 
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ค าช้ีแจง    แบบทดสอบมีจ านวน 20 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน จ านวน 20 คะแนน 
   
 

เฉลยแบบทดสอบควำมรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 

 
 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวช้ีวัด/ผลกำรเรียนรู้  ท่ีน ำมำจัดท ำแบบทดสอบ 
ต 1.1 ป.3/1 ปฏิบติัตามค าสั่งและค าขอร้องง่ายๆท่ีฟังหรืออ่าน 
ต 1.1 ป.3/3  เลือก/ระบุภาพหรือสัญลกัษณต์รงตามความหมายของกลุ่มค าและประโยค
ท่ีฟัง 
ต 1.1 ป.3/4 ตอบค าถามจากการท่ีฟังหรืออ่านประโยค บทสนทนาหรือนิทานง่ายๆ 
……………………………………………………………………………………………………… 
ตอนท่ี 1  แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) จ ำนวน 5 ข้อ
ค ำส่ัง :  ให้นักเรียนเลือกค ำตอบท่ีส่ือควำมหมำยตรงกับภำพให้ถูกต้องเพียง 1 ข้อ 
1.  Give me a _________, please? 
 

 
a. fried egg  c. fried pork 
b. sushi   d. salad 

2. Choose the sentence that best describes this 
picture.    

a. I am drinking milk. 
b. I am brushing my teeth.  
c. I am eating fruits. 
d. I am exercising. 

 
 
 

3. Could you tell me what are you doing in the 
evening?  a. I am doing my homework.  

b. I am getting up.  
c. I am watering the plants.                       
d. I am setting the table. 

4. There are three __________ in this picture. 
a. tigers  
b. zebras 
c. birds   
d. giraffes 

5. A: Where are they going? 
 B: They are ………….. . 
    a. going shopping    
   b. going for a picnic 
   c. going camping    
   d. going swimming 

โรงเรียนอนุบำลอุดรธำนี 
สังกัดส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำอุดรธำนี เขต 1 

แบบทดสอบวดัผลก่อนเรียน-หลงัเรียน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
วิชา ภาษาองักฤษ รหสัวิชา อ13101 เวลา 30 นาที 
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ตอนที่ 2  แบบจับคู่ (Matching) จ ำนวน 5 ข้อ 
ค ำส่ัง :  ให้นักเรียนจับคู่ภำพกับค ำศัพท์โดยน ำตัวอักษรหน้ำภำพ มำเขียนหน้ำข้อควำม
แต่ละข้อให้ถูกต้อง 
 

…………………… 6. Rice and fried fish.  A.   

 

…………………… 7. I set the table.   B.  

 

…………………… 8. I go to bed early.  C.  

 

…………………… 9. We go to the movies.  D.  

 

…………………… 10. This is a tiger.  E.  

 

 

 

 

 

 

D 

E 

B 

C 

A 
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ตอนที่ 3  แบบเติมค ำ (Completion) จ ำนวน 10 ข้อ 
ค ำส่ัง :  ให้นักเรียนน ำค ำจำกกรอบด้ำนบน มำเติมลงในช่องว่ำงให้ถูกต้อง 

a monkey brush my teeth 
fried 

chicken 
go shopping 

do my 
homework 

go for a 
picnic 

water the 
plants 

a giraffe 
wash my 

hands 
pizza 

 
 

11. I have __________________ for lunch.  

 

  
 
12. I ___________________ in the afternoon.  
 

 

 
13.  I _____________________ every day. 
      
 
 

 

14. I  _____________________ with my family.  

pizza 

do my homework 

wash my hands 

go shopping 
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15.  It has a long neck. It can walk and eat leaves.  
It is _________________________.  

 

 

16. What food do you like? 

 I like _____________________.  

 

 
17. Every Sunday I _____________________ at 9 a.m.  
 

 
 
 
18. I ________________________ every day. 
      
 

 

19. We __________________ every weekend. 

 

 

20.  It can jump. It can climb trees. It is _________________.  

a giraffe 

fried chicken 

water the plants 

brush my teeth 

go for a picnic 

a monkey 
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ภาคผนวก ง 

ผลกำรประเมินคุณภำพเคร่ืองมือ 
 

 

- กำรประเมินคุณภำพแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษโดย

กำรใช้บอร์ดเกม 

- กำรประเมินควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อสอบกับจุดประสงค์ในกำร

ประเมินผลสัมฤทธ์ิ 

- ค่ำควำมยำกง่ำย (p) และค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) ของแบบทดสอบควำมรู้

ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 

- ค่ำเฉล่ีย (x ̅) ค่ำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) และเปรียบเทียบ

ควำมสำมำรถด้ำนค ำศัพท์ภำษำอังกฤษก่อนและหลังเรียนโดยกำร

ทดสอบ T-test 
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แบบสรุปค่ำเฉลี่ยผลกำรประเมินคุณภำพแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 

โดยกำรใช้บอร์ดเกม จ ำนวน 5 แผน จำกผู้เช่ียวชำญ จ ำนวน 3 ท่ำน 

 

รำยกำรประเมิน 
แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

X  S.D. 
1 2 3 4 5 

1. องค์ประกอบของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้   
   1) ก าหนดองคป์ระกอบของแผนครบถว้น 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
   2) การเรียงล าดบัองคป์ระกอบของแผนการจดัการเรียนรู้มีความ 
       เหมาะสม ช่วยให้เขา้ใจง่าย 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

   3) องคป์ระกอบภายในแผนการจดัการเรียนรู้มีความสัมพนัธ์ 
       สอดคลอ้งกนั   

5 5 4 5 5 4.93 0.26 

2. กำรเขียนองค์ประกอบของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ในแต่ละประเด็น 

  1) สาระส าคัญ 

   (1) เขียนสาระส าคญัของเน้ือหาบทเรียนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ชดัเจน 5 5 5 4 5 4.87 0.35 

  2) มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด   

       (1) ระบุตวัช้ีวดัไดค้รบถว้น สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน 5 5 5 4 5 4.93 0.26 

  3) จุดประสงค์การเรียนรู้   

      (1) สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 5 4.93 0.26 

      (2) สอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั 5 5 4 5 5 4.93 0.26 
      (3) สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน 5 5 4 5 5 4.93 0.26 

      (4) ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ ดา้นพุทธิพิสัย ทกัษะพิสัย 
และจิตพิสัย 

5 5 4 5 5 4.93 0.26 

      (5) มีความชดัเจนแสดงถึงส่ิงที่มุ่งหวงัให้เกิดกบัตวัผูเ้รียน และ
น าไปสู่การวดัประเมินผล 

5 5 4 5 4 4.93 0.26 

4) ส่ือการเรียนรู้บอร์ดเกม   
      (1) การเลือกบอร์ดเกมเป็นส่ือมีความเหมาะสมกบัระดบัชั้นของ
ผูเ้รียน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (2) วิธีการเล่นเหมาะสม และสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (3) มีการใชบ้อร์ดเกมทีห่ลากหลาย 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
      (4) ขนาดขอ้มูล ค าช้ีแจง กติกาการเล่นชดัเจน 5 5 5 4 5 4.93 0.26 

      (5) ค าศพัท์ภาษาองักฤษในส่ือมีความถูกตอ้งเหมาะสมต่อผูเ้รียน      5 5 5 4 5 4.93 0.26 
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รำยกำรประเมิน 
แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ X  S.D. 

1 2 3 4 5 

5) สาระการเรียนรู้   
      (1) สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (2) สะทอ้นให้เห็นว่ามีการค านึงถึงความรู้เดิมของผูเ้รียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

6) กิจกรรมการเรียนรู้   
      (1) มีล าดบัขั้นตอนชดัเจน สะทอ้นให้เห็นวิธีสอนที่ใช ้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (2) มีการเช่ือมโยงระหว่างความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (3) เหมาะสมกบัเน้ือหาของบทเรียน   5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (4) มีความหลากหลาย 4 4 5 5 5 4.80 0.41 
      (5) เหมาะสมกบัวยัและระดบัความสามารถทางภาษาของผูเ้รียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (6) สามารถสร้างแรงจูงใจ และสรา้งความสนใจให้แกผู่เ้รียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (7) เน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั ผูเ้รียนไดป้ฏิบตัิกิจกรรมดว้ยตนเอง 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (8) ส่งเสริมให้ผูเ้รียนคน้ควา้หาค าตอบดว้ยตนเอง 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (9) สามารถน าไปสู่การบรรลุจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.93 0.26 
      (10) เหมาะสมกบัเวลา และมีความยืดหยุ่น 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (11) มีการจดัการชั้นเรียนที่หลากหลายทั้งกจิกรรมเดี่ยว เป็นคู่ 
หรือเป็นกลุ่ม 

4 5 5 4 4 4.60 0.51 

7) การวัดและประเมินผล   
      (1) มีการวดัและประเมินผลครบทุกจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

      (2) วิธีการและเคร่ืองมือที่ใชส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
      (3) มีการวดัผลทั้งก่อนเรียนและหลงัเรียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
      (4) แบบวดัประเมินผลตรงตามทกัษะที่ก  าหนดในจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 
 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

8) ภาคผนวก    
      (1) น าส่ือที่ระบุไวใ้นแผนการจดัการเรียนรู้มาแนบเป็นหลกัฐาน
อย่างครบถว้น   

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

รวมค่ำเฉลี่ย 4.93 4.97 4.96 4.97 4.96 4.96 0.04 

S.D. 0.02 0.03 0.07 0.03 0.07 0.04 0.00 
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เกณฑ์กำรประเมนิแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

4.50 – 5.00 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัมากที่สุด 

3.50 – 4.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัมาก 

2.50 – 3.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง 

1.50 – 2.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัพอใช้ 

ต ่ากว่า 1.50 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัควรปรับปรุง 
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สรุปผลแบบประเมินควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อสอบกับจุดประสงค์ในกำรประเมินผลสัมฤทธิ์  

(index of item-objective congruence: IOC) 

โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนน ดงัน้ี 

  -1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้สอบนั้นไม่สอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ที่ก  าหนด 

  0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ที่ก  าหนดหรือไม่ 

  +1 หมายถึง แน่ใจว่าขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ที่ก  าหนด 

ขอ้สอบ 
จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ คนท่ี รวม 

ค่า  
IOC 

สรุป 
1 2 3 

ตอนท่ี 1  แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 
ค ำส่ัง :  ให้นักเรียนเลือกค ำตอบท่ีส่ือควำมหมำย
ตรงกับภำพให้ถูกต้องเพียง 1 ข้อ 

1. Give me a _________, please? 
 
a. fried egg  c. fried pork 
b. sushi               d. salad 

ต 1.1 ป.3/1 
ต 1.1 ป.3/3 
 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2. Choose the sentence that best describes this 
picture.  
a. I am drinking milk. 
b. I am brushing my teeth.  
c. I am eating fruits. 
d. I am exercising. 

ต 1.1 ป.3/1 
ต 1.1 ป.3/3 
 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3. Could you tell me what are you doing in the 
evening?        
a. I am doing my homework.  
b. I am getting up.  
c. I am watering the plants.                      
d. I am setting the table. 

ต 1.1 ป.3/1 
ต 1.1 ป.3/3 
 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ขอ้สอบ 
จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ คนท่ี รวม 

ค่า  
IOC 

สรุป 
1 2 3 

4. There are three __________ in this picture. 
a. tigers   c. birds  
b. zebras   d. giraffes 

ต 1.1 ป.3/1 
ต 1.1 ป.3/3 
 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5.  
 
 
A: Where are they going? 
 B: They are …………. . 
    a. going shopping  b. going for a picnic 
   c. going camping d. going swimming 

ต 1.1 ป.3/1 
ต 1.1 ป.3/3 
 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ตอนท่ี 2  แบบจับคู่ (Matching) 
ค ำส่ัง :  ให้นักเรียนจับคู่ภำพกับค ำศัพท์โดยน ำ
ตัวอักษรหน้ำภำพ มำเขียนหน้ำข้อควำมแต่ละข้อ
ให้ถูกต้อง 
…… 6. Rice and fried fish A.  
 
…… 7. I set the table. B.  
 
…… 8. I go to bed early. C.  
 
…… 9. We go to the movies. D.  
 
…… 10. This is a tiger. E.  
 

ต 1.1 ป.3/3 
ต 1.1 ป.3/4 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

ตอนท่ี 3  แบบเติมค ำ (Completion) 
ค ำส่ัง :  ให้นักเรียนน ำค ำจำกกรอบด้ำนบน มำเติม
ลงในช่องว่ำงให้ถูกต้อง 
 
 
 

ต 1.1 ป.3/3 
ต 1.1 ป.3/4 
 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ขอ้สอบ 
จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ คนท่ี รวม 

ค่า  
IOC 

สรุป 
1 2 3 

11. I have __________________ for lunch.  
 
 

12. I ___________________ in the afternoon.  
 
 
 

ต 1.1 ป.3/3 
ต 1.1 ป.3/4 
 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

13. I _____________________ every day.  
 
 

ต 1.1 ป.3/3 
ต 1.1 ป.3/4 
 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

14. I _____________ with my family. 
   
 
 

 

ต 1.1 ป.3/3 
ต 1.1 ป.3/4 
 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

15.  It has a long neck. It can walk and eat leaves.  
It is ____________________. 
 
 

ต 1.1 ป.3/3 
ต 1.1 ป.3/4 
 

1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

16. What food do you like? 
I like ________________. 
 

ต 1.1 ป.3/3 
ต 1.1 ป.3/4 
 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

17. Every Sunday I _________________ at 9 a.m. 
 
 
 

ต 1.1 ป.3/3 
ต 1.1 ป.3/4 
 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ขอ้สอบ 
จุดประสงค์
การเรียนรู้ 

ความคิดเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ คนท่ี รวม 

ค่า  
IOC 

สรุป 
1 2 3 

18. I _____________ every day. 
 
 
 
 
 
 

ต 1.1 ป.3/3 
ต 1.1 ป.3/4 
 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

19. We _____________ 
 every weekend. 
 

ต 1.1 ป.3/3 
ต 1.1 ป.3/4 
 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

20.  It can jump. It can climb trees.  
It is _________________. 

ต 1.1 ป.3/3 
ต 1.1 ป.3/4 
 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตำรำงแสดงค่ำควำมยำกง่ำย (p) และค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) ของแบบทดสอบควำมรู้ค ำศัพท์

ภำษำอังกฤษ 

ข้อที่ ควำมยำก แปลผล 
อ ำนำจจ ำแนก กลุ่ม
สูง-กลุ่มต ่ำ 27% 

แปลผล 
แปลผลคุณภำพของ

ข้อสอบ 

1 0.57 ใช้ได้ -0.23 ทิง้ ปรับปรุงหรือตัดทิง้ 
2 0.57 ใช้ได้ 0.47 ใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.50 ใช้ได้ 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 
4 0.64 ใช้ได้ -0.07 ทิง้ ปรับปรุงหรือตัดทิง้ 
5 0.55 ใช้ได้ 0.40 ใช้ได้ ใช้ได้ 
6 0.43 ใช้ได้ 0.40 ใช้ได้ ใช้ได้ 
7 0.70 ใช้ได้ 0.73 ใช้ได้ ใช้ได้ 
8 0.77 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 
9 0.59 ใช้ได้ 0.60 ใช้ได้ ใช้ได้ 

10 0.55 ใช้ได้ 0.37 ใช้ได้ ใช้ได้ 
11 0.59 ใช้ได้ 0.47 ใช้ได้ ใช้ได้ 
12 0.73 ใช้ได้ 0.53 ใช้ได้ ใช้ได้ 
13 0.68 ใช้ได้ 0.67 ใช้ได้ ใช้ได้ 
14 0.68 ใช้ได้ 0.63 ใช้ได้ ใช้ได้ 
15 0.64 ใช้ได้ 0.70 ใช้ได้ ใช้ได้ 
16 0.64 ใช้ได้ 0.40 ใช้ได้ ใช้ได้ 
17 0.73 ใช้ได้ 0.37 ใช้ได้ ใช้ได้ 
18 0.70 ใช้ได้ 0.43 ใช้ได้ ใช้ได้ 
19 0.68 ใช้ได้ 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 
20 0.75 ใช้ได้ 0.30 ใช้ได้ ใช้ได้ 

ผลการวิเคราะห์คุณภาพขอ้สอบ 
P min 0.4318 
 max 0.7727 
r min 0.2333 
 max 0.7333 
   

KR-20 Reliability 0.7317 
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คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของแบบทดสอบควำมรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 

โดยใช้ T-test 

 

Paired Samples Statistics 

การทดสอบ   S.D.   
  t Sig.(1-tailed) 

ก่อนเรียน 12.68 3.88 
4.61 2.36 12.94 * 0.0000 

หลงัเรียน 17.30 3.80 

 

T-test                 
                  
Paired Samples 
Statistics               

    
Mean N 

Std. 
Deviation         

Pair 1 Pre-test 12.68 44 3.88         
  Posttest 17.30 44 3.80         
Paired Samples Test               
    Paired Differences         

    
Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

t df 
Sig.(2-
tailed) 

Sig.(1-
tailed) 

                 

Pair 1 
Posttest - 
Pretest 

4.61 2.36 0.36 12.9422 43 0.0000 0.0000 
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คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของแบบทดสอบควำมรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 

นักเรียน คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
คนที่ Pre-test Post-test 

1 18 20 
2 6 8 
3 18 20 
4 15 20 
5 4 6 
6 11 19 
7 17 18 
8 15 20 
9 16 20 

10 10 18 
11 15 20 
12 9 11 
13 14 18 
14 13 20 
15 4 8 
16 17 18 
17 6 13 
18 14 19 
19 16 20 
20 17 20 
21 5 12 
22 13 16 
23 15 19 
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คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของแบบทดสอบควำมรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ (ต่อ) 

 

นักเรียน คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 
คนที่ Pre-test Post-test 
24 14 19 
25 14 20 
26 9 15 
27 12 19 
28 12 20 
29 16 20 
30 6 15 
31 10 14 
32 14 20 
33 13 15 
34 15 20 
35 18 19 
36 15 20 
37 11 12 
38 15 20 
39 11 20 
40 10 20 
41 14 16 
42 15 20 
43 10 14 
44 16 20 

ค่ำเฉลี่ย 12.68 17.30 
S.D. 3.88 3.80 
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ประวัติผู้ศึกษา 
 

ชื่อสกุล  นางสาวนริศรา ทองสุขุม 

วัน เดือน ปี เกิด 10 เมษายน 2538 

สถานที่เกิด  จังหวัดนครราชสีมา 

ที่อยู่ปัจจุบัน 106 หมู่ 7 ตำบลโนนสูง ถนนอุดร-ขอนแก่น อำเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี 41330 

ประวัติการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต  

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี พ.ศ. 2560  
ประวัติการทำงาน ครู คศ.1 โรงเรียนอนุบาลอุดรธานี 
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