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บทคัดย่อ 

การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เปรียบเทียบความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 ก่อนและหลงัเรียนรู้โดยใชเ้กมออนไลน์ และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 ท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชเ้กมออนไลน์ 

กลุ่ม เป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัย  ได้แก่  นัก เ รียนชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  4 - 6 โรงเ รียน 
วัดบ าเพ็ญพรต (ประมาณราษฎร์วิทยานุสรณ์) จังหวัดสระบุรี  ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2564 จ านวน 15 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษผ่านเกมออนไลน์ แบบทดสอบความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และแบบประเ มินความ 
พึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ 
ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบเคร่ืองหมาย 

ผลการวิจยัปรากฏว่า 1) ความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 
หลงัเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และ 2) ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยใช้เกม
ออนไลน์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

ค าส าคัญ ค  าศพัทภ์าษาองักฤษ เกมออนไลน์ ประถมศึกษา 
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Abstract 

The purposes of this research were (1) to compare vocabulary knowledge of 

Grade 4 - 6 students at Wat Bumphen Phot (Pamarn Rat Witthaya Nusorn) in Saraburi 

province before and after learning vocabulary by using online games; and (2) to study of 

students’ satisfaction towards learning vocabulary by using online games. 

The participants consisted of 15 Grade 4 - 6 students at Wat Bumphen Phot 

(Pamarn Rat Witthaya Nusorn) in Saraburi province during the second semester of the 

academic year 2021. The employed research instruments included learning management 

plans using online games, an English vocabulary knowledge test, and a questionnaire to 

assess satisfaction towards learning vocabulary by using online games. The data were 

analyzed by using the mean, standard division, and sign test. 

The research findings revealed that (1) the post-learning mean score on 

vocabulary knowledge of Grade 4 - 6 students was higher than their pre-learning 

counterpart mean score at the .01 level of statistical significance; and (2) the student’ 

satisfaction towards learning vocabulary by using online games was at the highest level. 

Keywords: English vocabulary, Online Games, primary level 
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บทที ่1 

บทน ำ 

 
 

1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 
 

ภาษาองักฤษเป็นภาษาท่ีมีบทบาทส าคญัอยา่งมากในสังคมโลก เป็นภาษาสากลท่ีไดรั้บ
การยอมรับใหใ้ชใ้นการติดต่อส่ือสารของคนทัว่โลก ผูท่ี้มีความรู้ความเขา้ใจภาษาองักฤษยอ่มท าให้
เป็นผูท่ี้ได้เปรียบทางการแข่งขนัในสังคมโลก (บุญเลิศ วงศ์พรม, 2559) ประเทศไทยเองได้ให้
ความส าคญักบัการเรียนรู้ภาษาองักฤษเป็นอย่างมากเช่นกนั โดยกระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดให้
การศึกษาขั้นพื้นฐานทุกระดบัชั้นตอ้งจดัการเรียนการสอนภาษาองักฤษ เน่ืองจากภาษาองักฤษเป็น
เคร่ืองมือส าคญัท่ีใช้ในการติดต่อส่ือสาร การศึกษา แสวงหาความรู้ การประกอบอาชีพ การสร้าง
ความเข้าใจเก่ียวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศน์ของชุมชนโลก รวมถึงการตระหนักถึงความ
หลากหลายทางวฒันธรรมและมุมมองของสังคมโลก น ามาซ่ึงมิตรไมตรีและความร่วมมือกับ
ประเทศต่าง ๆ  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในปัจจุบนั ซ่ึงเป็นยคุท่ีภาษาองักฤษ
เขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนั การท างาน และการศึกษา จึงกล่าวไดว้า่ หวัใจส าคญัในการเตรียม
ความพร้อมให้ผูเ้รียนด้านการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 คือตอ้งพฒันาให้ผูเ้รียนมีทกัษะความเป็น
นานาชาติและทกัษะภาษาต่างประเทศ เพื่อเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมรับกบัการเปล่ียนแปลง (สมบติั 
คชสิทธ์ิ และคณะ, 2560) 

การจดัการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยมีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาทกัษะ
ภาษาองักฤษของผูเ้รียน ทั้งดา้นการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน ในเบ้ืองตน้ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งมี
ความรู้เก่ียวกบัค าศพัทภ์าษาองักฤษเป็นพื้นฐาน เพื่อต่อยอดการพฒันาทกัษะภาษาองักฤษดา้นอ่ืน ๆ 
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ดงัค ากล่าวของ Nurcahyani (2016) กนกวรรณ รอดคุม้, ศิตา เยีย่มขนัติถาวร 
และอารีรักษ์ มีแจง้ (2559) บุษรีย ์ฤกษ์เมือง (2562) ธีร์วรา ปลาตะเพียนทอง และภทัร์ธีรา เทียน
เพิ่มพูล (2563) ท่ีมีความเห็นสอดคลอ้งกนัว่า ค  าศพัท์เป็นส่วนหน่ึงในโครงสร้างประโยค อนัเป็น
พื้นฐานของการเรียนภาษา เป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู้ภาษาท่ีตอ้งพฒันาอย่างต่อเน่ือง นักเรียน
ตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัค าศพัทเ์พื่อใหส้ามารถติดต่อ โตต้อบ ส่ือสารขอ้ความท่ีไดรั้บอยา่งถูกตอ้ง การ
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ท่ีผูเ้รียนไม่ทราบความหมายของค าศัพท์ย่อมส่งผลให้เกิดอุปสรรคในการส่ือสารและการส่ือ
ความหมายทั้งดา้นการอ่าน การฟัง การพูดและการเขียน ท าให้ผูเ้รียนไม่เขา้ใจค าพูดของผูอ่ื้น ไม่
สามารถจบัใจความส าคญัของขอ้ความท่ีไดรั้บหรือเลือกใชค้  าในการส่ือสารไดถู้กตอ้ง รวมถึงไม่
สามารถแสดงความคิดเห็นของตนให้ผูอ่ื้นรับรู้ได ้ ซ่ึงนอกจากการท่ีผูเ้รียนตอ้งอ่านค าศพัท์ออก รู้
ความหมายของค าศพัทแ์ลว้นั้น ยงัรวมไปถึงการเขียนสะกดค าใหถู้กตอ้ง ดงัค ากล่าวของ ปัญญาพร 
ปาละวนั และอโณทยั พลเยี่ยม เพชรแสง (2562) ว่าการเขียนสะกดค าผิด ท าให้ความหมายของ
ค าผิดไป หรืออาจไม่มีความหมายเลย ดังนั้นจึงเป็นเร่ืองท่ีส าคัญอย่างมากท่ีผูเ้รียนต้องเรียนรู้
เก่ียวกับค าศัพท์ ทั้ งการอ่านค าศัพท์ได้ รู้ความหมายและการเขียนสะกดค าถูก เพื่อให้สามารถ
ส่ือสารใหผู้รั้บสารไดรั้บสารท่ีถูกตอ้ง ตรงตามวตัถุประสงคใ์นการส่ือสาร 

อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทย ย ังไม่ มี
ประสิทธิภาพมากนัก จากข้อมูลผลคะแนนสอบ  O-NET วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยสถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ พบว่าปีการศึกษา 2563 นักเรียนมี
ค่าเฉล่ียระดบัประเทศเท่ากบั 43.55 นกัเรียนโรงเรียนวดับ าเพญ็พรต (ประมาณราษฎร์วิทยานุสรณ์) 
มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 46.50 (สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2563) ซ่ึงแมว้่าจะมีค่าเฉล่ียสูง
กว่าระดบัประเทศแต่คะแนนดงักล่าวยงัต ่ากว่าเกณฑม์าตราฐาน จากการสังเกตและสอบถามพบวา่ 
นกัเรียนไม่รู้ความหมายของค าศพัท ์จดจ าค าศพัทไ์ดน้อ้ยมาก เขียนสะกดค าไม่ถูกตอ้ง ส่งผลใหไ้ม่
สามารถน าไปใชใ้นการส่ือสารได ้สอดคลอ้งกบั ภานรินทร์ ไทยจนัทรารักษ,์ ภทัรินธร บุญทวี และ
วงจนัทร์ พูลเพิ่ม (2564) ท่ีกล่าววา่ นกัเรียนจ าค าศพัทไ์ดน้อ้ยมากและไม่สามารถน าค าศพัทม์าใชไ้ด้
อย่างถูกตอ้งเน่ืองจากไม่เขา้ใจความหมาย จากการศึกษาพบว่า สาเหตุส าคญัประการหน่ึงท่ีท าให้
ผูเ้รียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ คือการใช้ส่ือการเรียนการสอนท่ีไม่
ดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน และไม่เหมาะสมกบัช่วงวยัของผูเ้รียนหรือเน้ือหาบทเรียน ดงัท่ี ชญัญา
นุช สอนปิงค า (2557) และขจิตรัตน์ สูงกลาง (2562) กล่าวไวว้่า การเรียนรู้และจดจ าค าศพัท์ใน
ภาษาอังกฤษเป็นเร่ืองยาก เน่ืองจากครูบางท่านใช้ส่ือการเรียนการสอนค าศพัท์ท่ีไม่เหมาะสม 
รวมถึงบางท่านไม่ใชส่ื้อการเรียนการสอนเลย ส่งผลให้กิจกรรมในชั้นเรียนท่ีจดัขึ้นไม่น่าสนใจ ไม่
เอ้ือในการเรียนรู้ ซ่ึงสะทอ้นผลลพัธ์การเรียนรู้ของผูเ้รียนผ่านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีไม่เป็นไป
ตามเป้าหมายท่ีก าหนด ดงันั้นเพื่อให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้อย่างสนุกสนานและมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
ครูควรท่ีจะใช้ส่ือการเรียนการสอนค าศพัท์ท่ีมีความเหมาะสมกบัเน้ือหาบทเรียนและช่วงวยัของ
ผูเ้รียน สามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนได ้
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ในปัจจุบนั การพฒันาความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษให้มีประสิทธิภาพนั้น มีแนวทางท่ี

หลากหลาย แนวทางหน่ึงท่ีน่าสนใจ คือการน าเกมออนไลน์ (Online games) ซ่ึงเป็นเกมท่ีเล่นบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตผ่านเวบ็เบราวเ์ซอร์ โดยสามารถเล่นไดท้ั้งผูเ้ล่นคนเดียวหรือหลายคนก็ได้ มา
ประยกุตใ์ชใ้นกิจกรรมการเรียนการสอน เน่ืองจากเกมออนไลน์เป็นส่ือดิจิทลัท่ีผูเ้รียนช่วงวยัเด็กให้
ความสนใจและสามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ (Webb & Temple, 2016; พิจิตรา จอมศรี 
และคณะ, 2563) การน าเกมออนไลน์มาใช้ในการศึกษานั้น เป็นการผสมผสานกันระหว่างความ
บนัเทิงและการศึกษา ท าให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดอ้ย่างเพลิดเพลิน น าไปสู่การพฒันาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการศึกษาได ้เกมออนไลน์เป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการแข่งขนั โดยนกัเรียนเป็นผู ้ท่ีก  าหนด
เป้าหมายในการเรียนรู้ สามารถใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้และพฒันาทกัษะความรู้ความเขา้ใจ
หรืออ่ืน ๆ ท่ีใช้รูปแบบของการจ าลองในการฝึกทกัษะ (Erhel and Jamet, 2013; All et al., 2016) 
โดยเกมออนไลน์ท่ีน ามาใช้ในการสอนค าศพัท์มีดว้ยกนัหลายประเภท อาทิ เกมรูปแบบบทเรียน 
เกมจ าลองสถานการณ์ หรือเกมบทบาทสมมุติ เป็นตน้ (Zou, Huang and Xie, 2019) ดงันั้น การน า
เกมออนไลน์มาใช้ในการสอนค าศพัท์จึงเป็นหน่ึงในวิธีการท่ีดีในการช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีการ
เรียนรู้ค าศพัทอ์ยา่งมีประสิทธิภาพได ้

จากแนวคิดดงักล่าว ไดมี้ผูท้  าการวิจยัเก่ียวกบัการเรียนรู้ค าศพัทผ์่านเกมออนไลน์ และ
พบวา่ เกมออนไลนส่์งผลใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิในดา้นค าศพัทท่ี์ดีขึ้น ดงังานวิจยัของ Andreani and 
Ying (2019) ท่ีได้ศึกษา การใช้ เกมออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันมาช่วยในการสอนค าศัพท์
ภาษาองักฤษในเด็กประถม ผลการวิจยัพบว่า ผูเ้รียนร้อยละ 91 มีความกระตือรือร้นและมีความสุข
ในการเรียน และผูเ้รียนร้อยละ 83 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึ้น เช่นเดียวกบังานวิจยัของ Chen 
(2019) ได้ศึกษาการผลของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมโทรศัพท์มือถือในกลุ่ม
นกัเรียนไตห้วนั 2 กลุ่ม พบว่า ผูเ้รียนกลุ่มท่ีเรียนรู้ผา่นเกมโทรศพัทมี์ผลการเรียนรู้หลงัเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ รวมถึง Nurcahyani (2016) ได้วิจัยเก่ียวกับการสอนค าศพัท์
ภาษาองักฤษในกลุ่มนกัเรียนอินโดนีเซียผ่านเวบ็ไซต ์Word wall เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและ
หลงัเรียนพบว่า หลงัเรียนนักเรียนมีคะแนนความรู้ค าศพัท์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ 

ส าหรับการจดักิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทย ได้มีการน า
แนวคิดเก่ียวกับเกมออนไลน์มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพื่อแก้ปัญหาการเรียนค าศัพท์
ภาษาองักฤษของผูเ้รียนเช่นกนั เห็นไดจ้ากการวิจยัของรมณียา สุรธรรมจรรยา (2559) ท่ีศึกษาผล
การใชแ้อพลิเคชัน่เกมการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษบนแท็บเล็ตวิชาภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียน

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131515300567#!
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ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ และนกัเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านแอพลิเคชัน่
เกมอยู่ในระดบัมาก สอดคลอ้งกบัการวิจยัของอภิเชษฐ์ ขาวเผือก (2559) เก่ียวกับการพฒันาเกม
การศึกษาออนไลน์บนแท็บแลต็เพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ และช่วยให้ผูเ้รียนมีความคงทนในดา้นการจดจ าค าศพัท ์นอกจากน้ี รวีพร จรูญ
พันธ์เกษม, ดารณี ธัญญาสิริ, พรพิมล เสมเจริญ และ ณัฏฐกิตต์ิ เจริญสุข (2561) ได้พัฒนา              
แอปพลิเคชนัการอ่านออกเสียงและเกมทายค าศพัทภ์าษาองักฤษ พบว่า การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ และในภาพรวมนกัเรียนมีความพึง
พอใจส่ืออยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

ดว้ยเหตุน้ีผูว้ิจยัจึงมุ่งศึกษาผลการใช้เกมออนไลน์ท่ีมีต่อความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 โรงเรียนวดับ าเพ็ญพรต (ประมาณราษฎร์วิทยานุสรณ์) 
จงัหวดัสระบุรี ซ่ึงเป็นกลุ่มนกัเรียนท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบังานวิจยัท่ีกล่าวมาขา้งตน้ เพื่อเป็นส่ือใน
การกระตุน้ความสนใจใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้อยา่งสนุกสนาน เพลิดเพลิน เปล่ียนจากการเรียนรู้ค าศพัท์
ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีน่าเบ่ือหน่ายและไม่เป็นท่ีช่ืนชอบของนักเรียน เป็นเกมออนไลน์ท่ีผูเ้รียนในวยั
ประถมศึกษาช่ืนชอบโดยใชเ้ทคโนโลยีท่ีสะดวก ทนัสมยั เขา้ถึงไดง้่าย ท าใหก้ารเรียนรู้เป็นไปอย่าง
น่าสนใจและสามารถสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้รียน น าไปสู่ความรู้ค าศพัทต์ามวตัถุประสงคข์องการเรียน
ในท่ีสุด 

 

2. วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

2.1  เพื่อเปรียบเทียบความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 

ก่อนและหลงัเรียนรู้โดยใชเ้กมออนไลน์ 

2.2  เพื่อศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชเ้กมออนไลน์

ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 
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3. กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 

ในการวิจยัคร้ังน้ีไดศึ้กษาการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ท่ีมีต่อความรู้

ค าศพัทภ์าษาองักฤษและความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 โดยมีกรอบแนวคิด

ในการวิจยั ดงัภาพ 1.1 
 

 

 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

4. สมมติฐำนกำรวิจัย 

 
ความรู้ด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 หลังเรียนรู้

ค าศพัทผ์า่นเกมออนไลน์สูงกวา่ก่อนเรียน 

 

5. ขอบเขตของกำรวิจัย 
 

5.1  กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 โรงเรียนวดั

บ าเพ็ญพรต (ประมาณราษฎร์วิทยานุสรณ์) จังหวดัสระบุรี  ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2                

ปีการศึกษา 2564 จ านวน 15 คน 
5.2  ตัวแปรท่ีศึกษา 

5.2.1  ตัวแปรอิสระ คือ การสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชเ้กมออนไลน์ 
5.2.2  ตัวแปรตาม คือ ความรู้ดา้นค าศพัท์และความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัท์

ภาษาองักฤษโดยใชเ้กมออนไลน์ 

การสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ

ผา่นเกมออนไลน์ 

1. ความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษก่อน

และหลงัเรียนรู้ผา่นเกมออนไลน์ 

2. ความพึงพอใจในการเรียน 
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5.3  ระยะเวลำท่ีใช้ในกำรทดลอง คือ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 เป็นระยะเวลา 5 

สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 60 นาที รวมทั้งหมด 9 คาบ ซ่ึงไม่รวมการทดสอบก่อนเรียนและ

หลงัเรียน 

 

6. ขอบเขตของเน้ือหำ 
 

6.1  ระยะเวลำในกำรทดลอง การทดลองน้ีใชเ้วลาทั้งหมด 9 ชัว่โมง เป็นการทดลอง

สอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น จ านวน 9 แผน แผนการเรียนรู้ละ 60 นาที 

6.2  เน้ือหำในกำรจัดกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ 9 หมวดหมู่ เรียนรู้ค าศพัทห์มวดหมู่ละ 10 ค า  

ดงัน้ี  1) Family members  2) Food  3) Vegetables  4) Fruits  5) Animals  6) Things in my bag    

7) Clothes  8) Places  9) Occupation 

 

7. นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

7.1  เกมออนไลน์ หมายถึง เกมท่ีเล่นบนอินเทอร์เน็ตซ่ึงพฒันาผ่านเว็บไซต์ เพื่อใช้

เรียนรู้ค าศัพท์ในเร่ืองความหมายและการสะกดค า ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 

จ านวนทั้งหมด 9 เกม ไดแ้ก่ 1) เกม Hangman 2) เกม Match up 3) เกม Anagrams 4) เกมขี่จกัรยาน

วิบาก 5) รายการเกมโชว ์6) เกม café 7) เกม Balloon pop 8) เกม Maze chase 9) เกม Word Shoot ท่ี

ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาขึ้น 

7.2  กำรสอนค ำศัพท์ภำษำอังกฤษผ่ำนเกมออนไลน์ หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้

ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยมีการน าเกมออนไลน์เขา้มาใชใ้นขั้นตอนการสอน ซ่ึงแบ่งเป็น 5 ขั้นตอน 

ได้แก่ 1) ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน เป็นการดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนและทบทวนค าศพัท์เดิมเพื่อ

เช่ือมโยงกบัค าศพัทใ์หม่ในหมวดหมู่ท่ีสอน 2) ขั้นน าเสนอเน้ือหา เป็นการน าเสนอค าศพัทใ์หม่โดย

เนน้ความหมายและการออกเสียงใหถู้กตอ้ง 3) ขั้นฝึกการใชค้  าศพัท ์เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนจะไดฝึ้กการใช้

ค  าศพัท์ท่ีไดเ้รียนรู้ผ่านเกมออนไลน์เพื่อฝึกความแม่นย  าในการจดจ าความหมายและการสะกดค า   

4) ขั้นน าไปใช้ ผูส้อนยกตัวอย่างประโยคจากค าศัพท์ท่ีได้เรียนรู้และให้ผูเ้รียนฝึกฝนการแต่ง

ประโยค 5) ขั้นสรุป โดยใหผู้เ้รียนร่วมกนัสรุปความรู้จากบทเรียนผา่นการสนทนา 
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7.3  ควำมรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ หมายถึง ความรู้เก่ียวกับค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ี

ก าหนดในเร่ืองความหมาย การออกเสียง การเขียนสะกดค า  และการน าไปใช้ ซ่ึงวดัได้จาก

แบบทดสอบท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น 

7.4  ควำมพึงพอใจท่ีมีต่อกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์ หมายถึง

ความรู้สึกหรือความคิดเห็นในทางบวกของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านเกม

ออนไลนซ่ึ์งวดัไดจ้ากแบบประเมินความพึงพอใจท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึ้น 

 

8. ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

8.1  นักเรียนไดพ้ฒันาความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษเก่ียวกับความหมาย การออกเสียง 

การเขียนสะกดค า และการน าไปใช ้ 

8.2  เป็นแนวทางส าหรับครูหรือผูท่ี้เก่ียวขอ้งในการพฒันาปรับปรุงการสอนค าศพัท์

ภาษาองักฤษเพื่อใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนดีขึ้น 
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บทที ่2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 
 

งานวิจยัเร่ือง ผลการใชเ้กมออนไลน์ท่ีมีต่อความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 โรงเรียนวดับ าเพญ็พรต (ประมาณราษฎร์วิทยานุสรณ์) จงัหวดัสระบุรี  ผูว้ิจยั
ได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง เพื่อเป็นข้อมูลพื้นฐานส าหรับการ
ด าเนินการวิจยั โดยแบ่งเน้ือหาของเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งออกเป็นหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี 

1.  การสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
1.1  ความส าคญัของค าศพัท ์
1.2  ขั้นตอนการสอนค าศพัท ์
1.3  กิจกรรมในการสอนค าศพัท ์
1.4  การวดัและประเมินผลค าศพัท ์

2.  การใชเ้กมออนไลนใ์นการศึกษา 
2.1  ความหมายของเกมออนไลน์ในการศึกษา 
2.2  รูปแบบของเกมออนไลนท่ี์ใชใ้นการสอนค าศพัท ์
2.3  หลกัการเลือกใชเ้กมออนไลนป์ระกอบการสอน 
2.4  ขอ้ดีของการใชเ้กมออนไลน์ในการศึกษา 

3.  ความพึงพอใจในการเรียน 
3.1  ความหมายของความพึงพอใจในการเรียน 
3.2  แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัความพึงพอใจในการเรียน 
3.3  วิธีการสร้างความพึงพอใจในการเรียน 
3.4  วิธีการวดัความพึงพอใจในการเรียน 

4.  งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
4.1  งานวิจยัภายในประเทศ 
4.2  งานวิจยัต่างประเทศ 

รายละเอียดในแต่ละหวัขอ้มีดงัน้ี 
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1. การสอนค าศัพท์ภาษาองักฤษ 
 

1.1  ความส าคัญของค าศัพท์ 
จากการศึกษาและค้นคว้าเอกสารท่ีเก่ี ยวข้องกับความส าคัญของค าศัพท์มี

นกัวิชาการและนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงค าศพัทไ์วด้งัน้ี 
Chien (2015) กล่าวว่า ค  าศพัทเ์ป็นส่ิงท่ีจ าเป็นในการส่ือสาร ผูเ้รียนภาษาย่อมพบ

อุปสรรคในการเรียนรู้หากขาดความรู้ค าศพัท์ท่ีเพียงพอและวิธีการในการเรียนรู้ค าศพัท์ใหม่ ๆ 
นอกจากน้ี การเรียนรู้ค าศพัท์ ควรรวมถึงความหมายของค าศพัท์ การออกเสียงค าศพัท์ และการ
สะกดค า เพื่อช่วยใหเ้ขา้ใจรูปแบบการใชแ้ละความหมายไดถู้กตอ้ง  

Wang, Yu, Yang and Wang (2019) ไดก้ล่าวว่า การเรียนรู้ค าศพัท์เป็นพื้นฐานใน
หลายสาขาวิชา ไม่วา่จะเป็นการศึกษาผา่นวิธีการบรรยาย ศึกษาจากต าราเรียน วรรณกรรม หรือการ
เรียนรู้ในห้องปฏิบติัการต่าง ๆ แต่ละสาขาย่อมมีค าศพัทใ์หม่ท่ีผูเ้รียนตอ้งเรียนรู้เพื่อเป็นพื้นฐานใน
การเรียนรู้ในศาสตร์นั้น ๆ 

Siegel (2020) ได้ให้ความเห็นเก่ียวกับค าศัพท์ว่า  ค  าศัพท์มีความส าคัญต่อ
พฒันาการทางภาษาและทกัษะในการส่ือสารของผูเ้รียน เพราะหากรู้ค าศพัทไ์ม่เพียงพอ การท่ีผูส่้ง
สารจะแสดงความรู้สึก ความคิดเห็นของตนรวมถึงการตีความส่ิงต่าง ๆ ให้ผูรั้บสารย่อมเป็นเร่ือง
ยาก  

ธนิตา วชัรพิชิตชยั (2555) ไดก้ล่าวถึงค าศพัทว์่า การเรียนค าศพัทมี์ความส าคญัต่อ
การเรียนภาษาอย่างมาก เน่ืองจากค าศพัท์เป็นหน่วยพื้นฐานทางภาษาซ่ึงผูเ้รียนจะตอ้งเรียนรู้เป็น
อนัดบัแรก ๆ เพราะค าศพัทเ์ป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัในการเรียนทกัษะ ฟัง พูด อ่าน และเขียน 

กนกวรรณ รอดคุม้, ศิตา เยี่ยมขนัติถาวร และอารีรักษ์ มีแจ้ง (2559) ได้กล่าวว่า 
ค  าศพัท์เป็นส่วนส าคญัประการหน่ึงในการเรียนรู้เก่ียวกับภาษา เน่ืองจากปัญหาพื้นฐานของการ
เรียนรู้เก่ียวกบัภาษาคือปัญหาค าศพัท ์สาเหตุเกิดจากการท่ีผูเ้รียนมีความรู้ดา้นค าศพัทไ์ม่เพียงพอ ท า
ให้ผูเ้รียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียนทกัษะดา้นภาษา ไม่ว่าจะเป็นทกัษะการฟัง พูด อ่าน 
และเขียน ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีส าคญัและจ าเป็น ผูเ้รียนจะตอ้งมีความรู้พื้นฐานเก่ียวกบัค าศพัท์ จึงจะ
สามารถเรียนภาษาไดดี้  

ลดัดาวลัย ์กิลาโส (2561) ได้กล่าวถึงความส าคญัของค าศพัท์ไวว้่า ค  าศพัท์เป็น
ส่วนหน่ึงของภาษาและเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัอย่างหน่ึงในการเรียนรู้ภาษา การมีความรู้และมี
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คลงัค าศพัทใ์นปริมาณมาก รวมถึงการน าไปใชอ้ย่างสม ่าเสมอ จะช่วยในการเรียนรู้ภาษาเพื่อพฒันา
ทกัษะต่าง ๆ นอกจากน้ียงัช่วยใหก้ารส่ือสารต่าง ๆ เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ

จึงกล่าวไดว้่า ค  าศพัทเ์ป็นปัจจยัหน่ึงท่ีมีความส าคญัอย่างมากในการเรียนรู้ภาษา ช่วย
พฒันาทกัษะในการส่ือสารดา้นต่าง ๆ ท าให้ส่ือสารไดอ้ยา่งถูกตอ้ง มีประสิทธิภาพ หากผูเ้รียนขาด
ความรู้เก่ียวกบัค าศพัท์ หรือทราบค าศพัท์ในปริมาณท่ีไม่มากพอ ย่อมส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้
ภาษา โดยในการเรียนรู้ค าศพัทน์ั้นตอ้งครอบคลุมทั้งดา้นความหมาย การออกเสียงและการสะกดค า 
ดงันั้นการเรียนรู้เก่ียวกบัค าศพัทจึ์งเป็นเร่ืองส าคญัในการเรียนรู้ภาษาและการส่ือสาร 

1.2  ขั้นตอนการสอนค าศัพท์ 
การสอนค าศัพท์ภาษาองักฤษให้นักเรียนทราบความหมาย ออกเสียงถูก เขียน

สะกดค าได ้ซ่ึงจะน าไปสู่การน าไปใชใ้นบริบทต่าง ๆ ไดอ้ย่างถูกตอ้งนั้น มีขั้นตอนในการสอนท่ี
เป็นระบบ จากการศึกษาและคน้ควา้เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัขั้นตอนการสอนค าศพัทไ์ดมี้นกัวิชาการ
และนกัการศึกษาอธิบายไวด้งัน้ี 

Rubin and Thompson (1994 อ้างถึงใน กรกนก ภู่ฉ ่ า, 2555) ได้น าเสนอขั้นตอน
การสอนค าศพัทท่ี์จะส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดความรู้ค าศพัทม์ากขึ้น เขา้ใจความหมาย สามารถน าค าศพัท์
ไปใช้ในรูปประโยคไดอ้ย่างถูกตอ้ง รวมทั้งสามารถจดจ าไดน้าน ซ่ึงจะส่งผลให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันา
ความรู้ค าศัพท์ให้มีประสิทธิภาพ สามารถน ามาจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนค าศัพท์
ภาษาองักฤษ ดงัน้ี  

1.  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Warm up) กิจกรรมในขั้นตอนน้ีเป็นการกระตุ้นความ
สนใจให้ผูเ้รียนเกิดความตอ้งการในการเรียนรู้ค าศพัท์  โดยการสนทนาพูดคุยและเกร่ินน าเขา้สู่
บทเรียน  

2.  ขั้นน าเสนอเน้ือหา (Presentation) เป็นการให้ความรู้เก่ียวกบัค าศพัทใ์หม่ หรือ
การน าเสนอเร่ืองราวเก่ียวกบัค าศพัทใ์หม่ โดยการจดักิจกรรมให้ผูเ้รียนเรียนรู้ค าศพัทด์ว้ยวิธีต่าง ๆ 
ท่ีมีความหลากหลาย โดยครูผูส้อนให้โอกาสผูเ้รียนไดฝึ้กอ่านออกเสียง สะกดค าศพัท์ และบอก
ความหมายค าศพัทโ์ดยการแปลความหมาย ท ากิจกรรมกลุ่ม รวมถึงการใชส่ื้อ อุปกรณ์ เช่น บตัรค า 
รูปภาพ ของจริง แถบประโยคและบญัชีค าศพัท ์

3.  ขั้นฝึก (Practice) ในขั้นน้ีผูเ้รียนจะได้ฝึกใช้การใช้ค  าศัพท์ท่ีได้เรียนรู้ด้วย
กิจกรรมท่ีหลากหลาย โดยผูส้อนตอ้งเลือกกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเหมาะกบัความสามารถและความ
สนใจของผูเ้รียน ในหลากหลายรูปแบบ เพื่อให้ผูเ้รียนไดท้บทวนค าศพัทซ์ ้ า ๆ ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รียน
สามารถจดจ าค าศพัทไ์ด ้
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4.  ขั้นผลิต (Production) เป็นขั้ นตอนท่ีให้ผู ้เ รียนน าความรู้ความเข้าใจใน
ความหมายค าศพัทไ์ปใชใ้นการอ่านบทความสั้น ๆ ท่ีมีกลุ่มค าศพัทท่ี์เรียนไปแลว้และตอบค าถาม
จากเร่ืองท่ีอ่าน จากนั้นจึงท าแบบฝึกหัดโดยการน าค าศพัท์ไปเติมลงในช่องว่างให้ถูกตอ้งและได้
ความหมาย เพื่อฝึกการน าค าศพัทไ์ปใชใ้นประโยคอยา่งเหมาะสม 

5.  ขั้นประเมินผล (Evaluation) ในขั้นตอนน้ีผูเ้รียนจะไดท้ าแบบประเมินผล โดย
การท าแผนผงัสรุปความคิดรวบยอดเพื่อสรุปค าศพัทท่ี์ไดเ้รียนรู้ 

Guo, Wang, Hall, Breit-Smith & Busch (2016) ไ ด้ เ ส น อ แ น ว คิ ด ก า ร น า
วิทยาศาสตร์มาใชใ้นการสอนค าศพัท ์โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

1.  ครูคดัเลือกหนงัสือวิทยาศาสตร์ตามหวัขอ้ค าศพัทท่ี์ตอ้งการใหผู้เ้รียนเรียนรู้ 
2.  ใชต้ าราหรือหนงัสือเรียนวิทยาศาสตร์ร่วมกบัหนงัสือนิทานในการจดัการเรียน

การสอน เช่น จบัคู่หนงัสือนิทานท่ีมีเน้ือหาในหวัขอ้วิทยาศาสตร์ตามหัวขอ้ท่ีเลือก 
3.  ครูช้ีให้ผูเ้รียนเห็นความสัมพนัธ์ระหว่างเน้ือหาและค าศพัท ์โดยการบูรณาการ

ค าศพัทท่ี์ตอ้งการให้ผูเ้รียนเรียนรู้เขา้กบัเน้ือหาในต ารา เพื่อให้ผูเ้รียนเขา้ใจรูปแบบการน าค าศพัท์
ไปใช ้

4.  ผูเ้รียนท ากิจกรรมกลุ่มเพิ่มเติม เช่น กิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ท่ีออกแบบมาเพื่อ
พฒันาการจดจ าค าศพัท ์

5.  เม่ือผูเ้รียนไดพ้บค าศพัทเ์ป้าหมายบ่อยคร้ังและเขา้ใจวิธีการน าค าศพัทไ์ปใชจ้ะ
ท าใหเ้กิดความรู้ดา้นค าศพัท ์

นวลลออ กาวิแหง (2557) ไดเ้สนอขั้นตอนในการสอนค าศพัทไ์วด้งัน้ี 
1.  กิจกรรมก่อนการเรียนการสอน เป็นการสร้างแรงจูงใจก่อนจะเร่ิมการเรียนการ

สอน โดยน าเทคนิคต่าง ๆ มาใช ้เช่น การใชส่ื้อประเภทการ์ตูนท่ีมีสีสันสวยงาม มีเร่ืองราวน่าสนใจ
เป็นการเกร่ินน าก่อนเข้าสู่บทเรียน หรืออาจทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีเก่ียวข้องรวมถึงการท า
แบบทดสอบก่อนเรียน ทั้งน้ีผูส้อนควรช้ีแจงวตัถุประสงคใ์นการเรียนรู้ในคาบเรียนนั้น ๆ ใหผู้เ้รียน
ทราบดว้ย 

2.  การน าเสนอเน้ือหา ผูส้อนตอ้งเลือกเน้ือหาท่ีจะสอนโดยพิจารณาจากระดบัอายุ
ของผูเ้รียน ทกัษะท่ีตอ้งการให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ กิจกรรมในการเรียนรู้ โดยการจดักิจกรรมใหผู้เ้รียน
ฝึกใชค้  าศพัทใ์นวิธีต่าง ๆ ท่ีมีความหลากหลาย เพื่อน ามาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนรู้ความหมายของ
ค าศัพท์เหล่านั้ น โดยครูผูส้อนให้โอกาสผู ้เรียนได้ฝึกอ่านออกเสียง สะกดค าศัพท์และบอก
ความหมายค าศพัทด์ว้ยการแปลความหมาย ท ากิจกรรมกลุ่ม รวมถึงการใชส่ื้ออุปกรณ์ต่าง ๆ 
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3.  การมีส่วนร่วมของนกัเรียน นกัเรียนควรไดฝึ้กหัดทกัษะโดยการท ากิจกรรมท่ี
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคใ์นการสอน เช่น ผูส้อนให้ผูเ้รียนดูรูปภาพพร้อมออกเสียงค านั้น ๆ และ
บอกให้รู้เก่ียวกับความหมายของค าศพัท์ไปพร้อม ๆ กับการได้รับการเสริมแรงและการให้ผล
ป้อนกลบั เช่นการพูดชมเชย การใหร้างวลั 

4.  การทดสอบ เป็นขั้นตอนท่ีใหผู้เ้รียนน าความรู้ความเขา้ใจในความหมายค าศพัท์
ไปใชโ้ดยการทดสอบ หรือการสร้างสถานการณ์ให้นกัเรียนไดใ้ชค้  าศพัทน์ั้น โดยการแต่งประโยค
หรือเขียนบรรยายเป็นเร่ืองราว 

5.  การติดตามผล เป็นกิจกรรมท่ีใช้ในการตรวจสอบว่าผูเ้รียนได้เรียนรู้ตาม
วตัถุประสงค์หรือไม่ โดยดูจากผลการทดสอบและอธิบายเพิ่มเติมในส่วนท่ีผูเ้รียนยงับกพร่อง 
รวมถึงเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น ขอ้เสนอแนะต่าง ๆ ในการเรียนรู้ 

ภคันันท์ ยอดสิงห์ (2560) ไดศึ้กษาล าดบัขั้นในการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษขั้น
พื้นฐาน ดงัน้ี 

1.  ครูออกเสียงค าศพัทที์ละค า ค  าละ 2 - 3 คร้ัง อยา่งชดัเจน 
2.  ครูให้ความหมายของค าศพัทด์ว้ยการใชส่ื้ออุปกรณ์หรือแสดงท่าทางประกอบ

ใหผู้เ้รียนทายค าศพัท ์
3.  ครูพูดตวัอย่างประโยคประกอบดว้ยค าศพัท์นั้นซ ้ า ๆ 2 - 3 คร้ัง โดยให้ผูเ้รียน

ฟังและฝึกพูดไปดว้ย 
4.  ครูทบทวนค าศพัทท่ี์สอนผ่านกิจกรรมการร้องเพลง เล่านิทาน หรือเปิดโอกาส

ใหผู้เ้รียนไดเ้ล่นเกมทางภาษาท่ีเก่ียวขอ้งกบัศพัทท่ี์เรียนมา เพื่อเป็นการทบทวนหรือเรียนรู้ซ ้า 
ขวญัพฒัน์ เอกนราจิรารัตน์, ศศิวรรณ พชรพรรณพงษ ์และนนัทน์ภสั นิยมทรัพย ์

(2561) ไดอ้ธิบายขั้นตอนในการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชเ้กมไวด้งัน้ี 
1.  ขั้นทบทวนค าศพัท ์ทบทวนค าศพัทเ์ดิมและเช่ือมโยงกบัค าศพัทใ์หม่โดยใชส่ื้อ 

เช่น บตัรค าหรือรูปภาพประกอบการทบทวน 
2.  ขั้นเรียนรู้ด้วยเกม เรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ในบทเรียน เพื่อให้นักเรียนเรียนรู้

ความหมาย การสะกดค า 
3.  ขั้นฝึกการใช้ค  าศัพท์ นักเรียนฝึกใช้ค  าศพัท์ในประโยคต่าง ๆ โดยครูเสนอ

ตวัอยา่งประโยคก่อนแลว้จึงใหน้กัเรียนฝึกการใชค้  าศพัทด์ว้ยตนเอง 
4.  ขั้นสรุป นกัเรียนสรุปส่ิงท่ีเรียนไปแลว้จากการเรียนรู้ดว้ยตวัเอง 
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5.  ขั้นวดัผลและประเมินผล สามารถท าไดโ้ดยให้นกัเรียนท าแบบฝึกหัดท่ีตอ้งใช้
ค  าศพัทท่ี์ไดเ้รียนรู้ไป รวมถึงการน าค าศพัทไ์ปใชใ้นการแต่งประโยค 

ภูเทพ ประภากร (2563) ไดส้รุปขั้นตอนการสอนค าศพัทอ์อกเป็น 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
1.  ขั้นสังเกต เป็นการฝึกใหผู้เ้รียนไดส้ังเกตค าศพัท ์ความหมาย และการใชค้  าศพัท์

ท่ีมกัปรากฏบ่อยคร้ังในบทเรียน โดยส่งเสริมให้ผูเ้รียนจดบนัทึก จ าการน าไปใชใ้นเบ้ืองตน้ให้ได้
ก่อน 

2.  ขั้นเรียนรู้การใชค้  าศพัท ์ผูส้อนจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีกระตุน้ใหผู้เ้รียน
เกิดความรู้ในการน าค าศพัทไ์ปใชร่้วมกนั อาจใชว้ิธีการบรรยาย การหาค าศพัทท่ี์อยูใ่นบทเรียน การ
ใช้เกม โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผูเ้รียนเขา้ใจกฎเกณฑ์การสร้างชุดค าศพัท์อย่างเป็นระบบ มีการ
รวบรวม สรุปและน าไปสู่การฝึกฝนเพื่อใชใ้นสถานการณ์จริง 

3.  ขั้นทดลองการใชค้  าศพัท ์ผูส้อนจดักิจกรรมเสริมประสบการณ์ให้ผูเ้รียนไดน้ า
ความรู้ท่ีปฏิบัติไปในขั้นตอนท่ี 2 มาทดลองใช้ตามสถานการณ์จ าลองต่าง  ๆ ผูส้อนบันทึกผล 
ประเมินพฒันาการดา้นการส่ือสารต่อไป 

จากการศึกษารวบรวมขอ้มูล จึงสรุปไดว้่า ขั้นตอนการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษ
หลกั ๆ แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1) ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน เป็นการดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนหรือ
ทบทวนค าศพัท์เดิมเพื่อเช่ือมโยงกับค าศพัท์ใหม่ในหมวดหมู่ท่ีสอน ผ่านกิจกรรมท่ีหลากหลาย      
2) ขั้นน าเสนอเน้ือหา ครูสอนความหมายและสอนออกเสียงให้ถูกตอ้ง โดยผูส้อนควรย  ้าค  าศพัท์    
ซ ้ า ๆ ผ่านกิจกรรมและส่ือต่าง ๆ ท่ีมีความเหมาะสมกบัเน้ือหาและวยัของผูเ้รียนเพื่อให้ง่ายต่อการ
ท าความเขา้ใจ 3) ขั้นฝึกการใช้ค  าศพัท์ เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนจะไดฝึ้กการใช้ค  าศพัท์ท่ีไดเ้รียนรู้ผ่านเกม
เพื่อฝึกความแม่นย  าในการจดจ าความหมายและการสะกดค าศพัท ์4) ขั้นน าไปใช ้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
ตวัอยา่งประโยคและฝึกฝนการน าค าศพัทท่ี์ไดเ้รียนรู้ไปแต่งประโยค 5) ขั้นสรุป โดยใหผู้เ้รียนสรุป
ความรู้จากบทเรียนผา่นการสนทนา ใบงานและการท าแบบฝึกหดั 

1.3  กจิกรรมในการสอนค าศัพท์ 

ในการสอนค าศพัท์ ผูส้อนตอ้งหารูปแบบกิจกรรมการจดัการเรียนการสอนให้
เหมาะสมและสอดคลอ้งกบัความสนใจและวยัของผูเ้รียน โดยน าเทคนิควิธีการสอนต่าง ๆ อย่าง
หลากหลายมาใช้ เพื่อให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข ส่งเสริมให้เกิดความรู้ท่ีมีความคงทน 
ส่งผลใหผู้เ้รียนน าความรู้ท่ีไดไ้ปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

ผูว้ิจัยได้รวบรวมเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับกิจกรรมในการสอนค าศัพท์จ านวน 7 
กิจกรรม (กลัยา (ไกวลัวณิช) สุวรรณกายี, 2561; ธนิส พูนวงศ์ประเสริฐ, 2560; ธัญวรัตน์ โหสุภา 
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และวรวรรณ เหมชะญาติ, 2562; นรินทร์ทิพย ์ทองศรี, 2561; เนตรทิพย ์วิเชียร และกรรวิภาร์ หงษ์
งาม, 2562;  ภูเทพ ประภากร, 2563; โสภณา บวัศรี, 2561; Bahari, 2020) ซ่ึงสามารถอธิบายได ้ดงัน้ี 

1.  กจิกรรมในการสอนค าศัพท์ผ่านเกม เป็นเคร่ืองมือท่ีท าใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้
ค าศพัท์ท่ียากหรือมีปริมาณมากไดอ้ย่างสนุกสนาน เพลิดเพลิน ลดความเบ่ือหน่ายและเพิ่มความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ พร้อมช่วยฝึกทกัษะให้ผูเ้รียนเกิดความคิดรวบยอดในส่ิงท่ีเรียน อาจมี
รางวลั หรือการเล่ือนระดบัเพื่อความทา้ทาย โดยมกัเร่ิมจากระดบัง่ายและค่อย ๆ เพิ่มระดบัความยาก
ใหม้ากขึ้น ผูเ้ล่นจะตอ้งมีโอกาสในการฝึกฝนทกัษะต่าง ๆ จากการเล่นเกมทั้งแบบเด่ียวและกลุ่ม ซ่ึง
การเรียนรู้ผ่านเกมท าให้ผูเ้รียนมุ่งความสนใจกบักิจกรรมท่ีจดัขึ้นจนลืมไปว่าก าลงัเรียนอยู่ ท าให้
เกิดความรู้โดยไม่รู้ตวั นอกจากน้ีการเรียนรู้ผ่านเกมยงัส่งเสริมให้ความรู้ท่ีไดมี้ความคงทน โดยใน
การท ากิจกรรมจะต้องมีการก าหนดกฎกติกาการเล่นและมีจุดมุ่งหมายในการเล่นเพื่อการ
ประเมินผลความส าเร็จของผูเ้ล่นดว้ย 

2.  กิจกรรมการสอนค าศัพท์โดยใช้แผนผังค าศัพท์ เป็นการสอนโดยใช้แผนผงั
แสดงการจดักลุ่มค าศพัท์หลาย ๆ ค าท่ีมีความหมายเก่ียวขอ้งกนัให้จดัอยู่ในกลุ่มเดียวกนั ผูส้อน
สามารถใช้แผนผงัค าศัพท์เป็นส่ือการสอนโดยให้ผูเ้รียนเขียนและจัดกลุ่มค าศัพท์เอง เม่ือจบ
กิจกรรมควรให้ผูเ้รียนน าค าศพัท์ไปแต่งประโยค เพื่อทบทวนความหมายและไวยากรณ์แลว้จึง
ใหผ้ลสะทอ้นกลบักบัผูเ้รียน โดยแผนผงัค าศพัทน้ี์ช่วยใหผู้เ้รียนมีความคงทนและเพิ่มความสามารถ
ในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษได ้

3.  กิจกรรมการสอนค าศัพท์โดยบูรณาการการสอนแบบธรรมชาติ (The Natural 
Approach) มีหลกัการส าคญัคือ ให้ผูเ้รียนเรียนรู้ภาษาท่ีสองเหมือนการท่ีเด็กเล็กเรียนรู้ภาษาท่ีหน่ึง
โดยธรรมชาติ เนน้การสอนค าศพัทผ์า่นการใชส่ื้อ เช่น รูปภาพ วตัถุจริง วีดิทศัน ์การใชท้่าทาง เป็น
ต้น ผูเ้รียนจะต้องฟังก่อนการพูด และจะพูดเม่ือรู้สึกพร้อม พร้อมๆกับการสร้างบรรยากาศใน
ห้องเรียนท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ ลดความวิตกกงัวล ไม่บงัคบัผูเ้รียน ท าให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดดี้ 
สามารถพูดค าศพัทท่ี์ไดเ้รียนรู้ออกมาอยา่งเป็นธรรมชาติ 

4.  กิจกรรมการสอนค าศัพท์โดยใช้ใบงานกิจกรรม โดยให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้และ
ฝึกฝึนการใชค้  าศพัทผ์า่นการท าใบงานกิจกรรม อาทิเช่น 

1)  Scrambled Letters เป็นเกมการสอนค าศพัทท่ี์ผูส้อนจะคดัเลือกค าศพัท์จาก
บทอ่าน ประมาณ 7 – 10 ค า และให้ผูเ้รียนเรียนรู้โดยเขียนค าท่ีตวัสะกดไม่ได้เรียงล าดบัไวอ้ย่าง
ถูกตอ้ง (jumbled letters) ลงในคอลมัน์ A เช่น H N T U, R C E E N T จากนั้นจึงเขียนความหมาย
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ของค านั้นเป็นภาษาองักฤษลงในคอลมัน์ B เช่น go after animals for food, not long before สุดทา้ย
ใหน้กัเรียนเรียงล าดบัตวัอกัษรเหล่านั้นใหเ้ป็นค าท่ีถูกตอ้ง 

2)  Group the things (จัดเข้ากลุ่ม) เป็นแบบฝึกกิจกรรมในการเรียนรู้ค าศพัท์
เป็นหมวดหมู่ มีขั้นตอนในการเรียนรู้โดยใหน้กัเรียนช่วยกนัจดักลุ่มส่ิงท่ีเป็นพวกเดียวกนั แลว้เขียน
ค าตอบท่ีจดักลุ่มไวใ้นช่องวา่งใตภ้าพ จากนั้นจึงน าเสนอและเขียนค าศพัทล์งในสมุดแบบฝึกหดั 

5.  กจิกรรมการสอนค าศัพท์โดยใช้คอมพวิเตอร์ช่วยสอน เป็นการน าซอฟตแ์วร์มา

ใชใ้นรูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อฝึกทกัษะดา้นค าศพัท ์โดยเป็นการให้ผูเ้รียนศึกษาดว้ย

ตนเองโดยใชส่ื้อคอมพิวเตอร์เป็นศูนยก์ลาง เป็นเสมือนทั้งครูผูส้อนและเคร่ืองมือช่วยสอน ซ่ึงการ

เรียนรู้ผ่านซอฟต์แวร์น้ีเป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีประสบความส าเร็จและเป็นเคร่ืองมือท่ี

ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ตลอดเวลาและทุกสถานท่ี อาทิ โปรแกรมการฝึกทกัษะการ

เรียนรู้ค าศพัท ์ส่ือมลัติมีเดียเพื่อฝึกฝนการใชค้  าศพัท ์และเกม เป็นตน้ 

6.  กิจกรรมการสอนค าศัพท์แบบเน้นงานปฏิบัติ  เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจาก

ประสบการณ์ตรง ไม่เน้นความรู้ดา้นไวยากรณ์แต่จะเน้นการเช่ือมโยงความรู้จากการท ากิจกรรม

ต่าง ๆ ในห้องเรียนเพื่อน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัภายนอกห้องเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึง เป็น

แนวคิดการสอนท่ีไดรั้บความนิยมในต่างประเทศ โดยมีแนวความเช่ือว่า ขณะท่ีเรียนรู้ จิตใตส้ านึก

จะซึมซับความหมายของเน้ือหาทางภาษาอย่างไม่รู้ตวั ดงันั้นการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละไวยากรณ์ควร

ถูกน ามาบูรณาการกบังานหรือกิจกรรมท่ีผูเ้รียนท า มากกว่าแยกเรียนรู้ทีละส่วนและการเรียนรู้นั้น

ตอ้งเช่ือมโยงให้เขา้กับสถานการณ์ในชีวิตประจ าวนั โดยท่ีผูเ้รียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วย

ตนเองตั้งแต่เร่ิมตน้จนส าเร็จ ท าใหเ้กิดความเขา้ใจในภาษาอยา่งเป็นธรรมชาติ 

7.  กิจกรรมการสอนภาษาแบบเน้นชุดค าศัพท์ เป็นการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับ

กระบวนการจ าของมนุษยโ์ดยการเรียนรู้ค าศพัทเ์ป็นชุดหรือเป็นหมวดหมู่ โดยท่ีผูส้อนจะน าขอ้มูล

หน่ึงมาประกอบเขา้กับขอ้มูลอ่ืนอีกชุดหน่ึงท่ีมีความเช่ือมโยงกันท าให้ได้ขอ้มูลท่ีมีความชัดเจน

มากยิ่งขึ้น เช่น จดัค าศพัทต์ามหมวดหมู่ส่ิงมีชีวิตท่ีอาศยัอยู่ในน ้ าและบนบก ซ่ึงกระบวนการเรียนรู้

ค าศพัทใ์นรูปแบบน้ีมีขอ้ดีคือ ช่วยพฒันาทกัษะการส่ือสาร ยกระดบัความสามารถในการส่ือสาร ท า

ให้ผูเ้รียนจดจ าค าศพัทไ์ดง้่ายขึ้นดว้ยความรู้สึกสนุกสนาน ไม่เครียด เกิดความทา้ทายและภูมิใจใน

ตนเอง 
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จากการศึกษากิจกรรมในการสอนค าศพัท์จะเห็นไดว้่า กิจกรรมในการสอนค าศพัท์มี 

หลากหลายกิจกรรม โดยแต่ละกิจกรรมนั้น มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ บรรลุ

ตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้ในการสอนค าศพัทน์ั้นมกัมีกิจกรรมให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัด้วยตนเอง

ในสภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ ท าให้ผูเ้รียนเรียนรู้อย่างสบายใจ ไม่มีการบงัคบั ผ่านส่ือการ

เรียนรู้ท่ีมีความน่าสนใจ เหมาะสมกับวยัของผูเ้รียน น าไปสู่การน าค าศพัท์ท่ีได้เรียนรู้ไปใช้ใน

บริบทต่าง ๆ อย่างเหมาะสม ในการวิจัยในคร้ังน้ี ผูวิ้จัยเลือกใช้กิจกรรมการสอนค าศัพท์ด้วย

รูปแบบเกมออนไลน์ท่ีช่วยให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้และฝึกฝนการใช้ค  าศัพท์ โดยจัดค าศัพท์เป็น

หมวดหมู ่เพื่อใหจ้ดจ าไดง้่าย 

1.4  การวัดและประเมินผลค าศัพท์ 
การจะทราบว่าผูเ้รียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้หรือไม่นั้น ผูส้อนจะตอ้งมี

วิธีการวดัและประเมินผลท่ีมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและวตัถุประสงคใ์นการเรียน จาก
การศึกษาคน้ควา้เอกสารพบว่าการวดัและประเมินผลค าศพัท์ในเร่ืองความหมาย การสะกดค าและ
การออกเสียงไว ้6 วิธี ไดแ้ก่ 1) แบบทดสอบประเภทถูก – ผิด 2) แบบทดสอบประเภทเลือกตอบ    
3) แบบทดสอบประเภทจับคู่ 4) แบบทดสอบประเภทเติมค า 5) แบบทดสอบประเภทโคลซ             
6) แบบทดสอบการออกเสียงค า (ขวญัพฒัน์ เอกนราจิรารัตน์ และคณะ, 2561; พรพิมล ประสงคพ์ร, 
2561; ลดัดาวลัย ์กิลาโส, 2561) ดงัน้ี 

1.  แบบทดสอบประเภทถูก – ผิด (true or false) เป็นข้อค าถามท่ีไม่ซับซ้อน 
สามารถใชก้ระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนในระหว่างเรียน มีลกัษณะเป็นขอ้ความให้ผูเ้รียนพิจารณา
เลือกตอบสองทางเลือก เช่น ถูก – ผิด, ใช่ – ไม่ใช่, เหมือนกนั - ต่างกนั ฯลฯ โดยใชค้วามรู้ตามหลกั
วิชาเป็นเกณฑพ์ิจารณา สามารถน ามาใชใ้นการทดสอบค าศพัท ์อาทิเช่น  

-  ให้นกัเรียนใส่เคร่ืองหมาย ✓ หนา้ค าศพัทท่ี์เขียนสะกดค าไดถู้กตอ้งและใส่
เคร่ืองหมาย  หนา้ค าศพัทท่ี์สะกดไม่ถูกตอ้ง 

 laundry ร้านซกัรีด 
 museum พิพิธภณัฑ ์
 libray หอ้งสมุด 
 chureh โบสถ ์

-  ให้นกัเรียนใส่เคร่ืองหมาย ✓ หนา้ค าศพัทท่ี์แปลความหมายไดถู้กตอ้ง และ
ใส่เคร่ืองหมาย  หนา้ค าศพัทท่ี์แปลความหมายไม่ถูกตอ้ง 
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 laundry = ร้านขายเคร่ืองเขียน 
 museum = โรงภาพยนตร์ 
 library = หอ้งสมุด 
 church = โบสถ ์

2.  แบบทดสอบประเภทเลือกตอบ (multiple choice) เ ป็นแบบทดสอบท่ี
ประกอบดว้ยค าถามและก าหนดค าตอบหลาย ๆ ค าตอบ โดยท่ีผูต้อบจะเลือกค าตอบท่ีคิดว่าถูกตอ้ง
ท่ีสุด เพียงค าตอบเดียว ขอ้สอบแบบเลือกตอบเป็นขอ้สอบท่ีไดมี้การพฒันารูปแบบ และค าถามให้
พลิกแพลงไดม้ากมายหลายแบบ ท าให้มีประสิทธิภาพในการวดั และมีประโยชน์ทั้งทางตรงและ
ทางออ้มต่อผูส้อบในการฝึกสมรรถภาพทางสมองใหค้ิดเป็น ขอ้สอบประเภทน้ีประกอบดว้ย 2 ส่วน 
คือ ตัวค าถาม (stem) เป็นข้อความท่ีเป็นตัวเร้าให้ผูต้อบคิด และตัวเลือก (choices) เป็นค าตอบ   
หลาย ๆ ค าตอบเพื่อให้ผูส้อบเลือกตอบอย่างใดอย่างหน่ึงมีทั้งตวัถูก (key) และตวัลวง (distractor) 
ขอ้สอบแบบน้ีมี 2 รูปแบบ แบ่งไดเ้ป็น 1) แบบค าถามเด่ียว (single question) เป็นแบบท่ีนิยมใชก้นั
มาก โดยแต่ละขอ้จะมีค าถามและตวัเลือกจบสมบูรณ์ในขอ้นั้น ๆ เม่ือขึ้นขอ้ใหม่ก็จะมีค าถามใหม่
และตวัเลือกใหม่ และ 2) แบบตวัเลือกคงท่ี (constant choice) เป็นชุดของค าถามท่ีมีอาจมีหลาย
ค าถาม แต่ใช้ชุดของตวัเลือกกลุ่มเดียวกนั เช่น ก าหนดให้ใช้ตวัเลือก A - D ในการตอบค าถามขอ้    
1 - 4 เป็นตน้ ตวัอยา่งการน าแบบทดสอบประเภทเลือกตอบมาใชใ้นการทดสอบค าศพัท ์เช่น 

-  ขอ้ใดสะกดค าท่ีมีความหมายวา่ ร้านซกัรีด ไดถู้กตอ้ง 
A. laundy   B. landry 
C. laundry  D. leundry 

-  ค าศพัทใ์นขอ้ใด สอดคลอ้งกบัรูปภาพ  

 
A. museum  B. library 
C. market   D. church 

3.  แบบทดสอบประเภทจับคู่  (matching) เป็นแบบทดสอบท่ีก าหนดขอ้ความท่ี
สัมพนัธ์กนั 2 รายการ ทางดา้นซ้ายเรียกว่า ตวัยืนหรือค าถาม รายการดา้นขวาเรียกว่า ตวัเลือกหรือ
ค าตอบ ใหผู้ต้อบพิจารณารายการทั้งสองท่ีเก่ียวขอ้งกนั รายการท่ีน ามาออกขอ้สอบแบบจบัคู่ ไดแ้ก่ 
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ศพัทก์บัความหมาย เหตุการณ์กบัเวลา เวลากบัสถานท่ี ช่ือบุคคลกบัผลงาน ช่ือกระบวนการกบัการ
ผลิต กฎกบัการใช ้เหตุกบัผล เคร่ืองมือกบัประโยชน์ใชส้อย เช่น 

-  ใหน้กัเรียนจบัคู่ภาพกบัความหมายใหถู้กตอ้ง 

1.          A. sandwich 

2.  B. hamburger 

3.  C. biscuit 
4.  แบบทดสอบประเภทเติมค า (completion) เป็นขอ้สอบท่ีตอ้งการให้ผูส้อบเติม

ค าหรือขอ้ความลงในช่องว่างท่ีก าหนดให้ โดยอาจก าหนดค าศพัทม์าให้หรือไม่ก็ได้ สามารถน ามา
ปรับใชใ้นการทดสอบความรู้ค าศพัท ์ดงัน้ี 

-  ใหน้กัเรียนเติมค าศพัทท่ี์สอดคลอ้งกบัรูปภาพท่ีก าหนดให้ 

  

 

 
 

5.  แบบทดสอบประเภทโคลซ (cloze test) เป็นการทดสอบท่ีวดัความสามารถใน
การเลือกค าศพัทใ์ห้สอดคลอ้งกบัเน้ือความ (text) โดยสามารถทดสอบทั้งค าศพัทแ์ละการน าไปใช้
ไปพร้อม ๆ กนั การทดสอบประเภทน้ีควรใช้เน้ือความท่ีมีโครงสร้างเร่ืองต่อเน่ืองและสมบูรณ์ใน
ตวั เน้ือเร่ืองไม่ห่างไกลตวัผูเ้ขา้สอบ และระดบัความยากง่ายของเน้ือความท่ีเหมาะสม การละค าใน
แบบทดสอบโคลช มกัจะเวน้ประโยคท่ีเป็นใจความหลกัของเร่ืองไว ้เพื่อให้ผูส้อบเขา้ใจว่าเร่ืองท่ี
อ่านเป็นเร่ืองเก่ียวกบัอะไร โดยปกติแลว้แบบทดสอบโคลสจะเป็นการใหผู้เ้รียนคิดค าท่ีจะน ามาเติม
ดว้ยตนเอง อย่างไรก็ตามผูส้อนสามารถน ามาบูรณาการร่วมกบัแบบทดสอบประเภทเลือกตอบได้
โดยการก าหนดค ามาให ้ยกตวัอยา่งเช่น 
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-  ใหน้กัเรียนน าค าศพัทท่ี์ก าหนดเติมลงในช่องวา่งใหส้มบูรณ์ 
When I go on ___________ trip, I carry my ___________ on my back. I 

wear ___________ when I go hiking. I stay in a ___________ and use a ___________ when I sleep 
in a tent. I use a ___________ to see things at night in my tent but a ___________ is brighter than 
a torch. Sometimes I go ___________ in a stream. 

 
 
 

6.  แบบทดสอบการออกเสียงค าศัพท์ ใช้วัดและประเมินผลการออกเสียง โดยเป็น
การออกเสียงแยกค า ในภาษาต่างประเทศจะมีเสียงท่ีไม่คุน้เคยส าหรับผูเ้รียน เช่น เสียง th, t และ sh 
ดงันั้นในการทดสอบการออกเสียงค าจึงควรใหดู้ภาพและออกเสียงใหต้รงกบัภาพ มกัใชเ้กณฑ ์ดงัน้ี 

-  ความถูกตอ้งในการอ่านออกเสียง รูปแบบการออกเสียง สั้น-ยาว เสียงควบ
กล ้า 

-  การใชน้ ้าเสียงเนน้หนกั – เบา 
-  ความมัน่ใจในการออกเสียง 

โดยสรุปการวดัและประเมินผลค าศพัท ์เป็นการทดสอบเพื่อสะทอ้นความรู้ค าศพัทใ์น
เร่ืองความหมาย การสะกดค าและการออกเสียงค าศพัท์สามารถท าไดโ้ดยใชแ้บบทดสอบ 6 วิธี ดงัน้ี 
แบบทดสอบประเภทถูก – ผิด แบบทดสอบประเภทเลือกตอบ แบบทดสอบประเภทจับคู่  
แบบทดสอบประเภทเติมค า แบบทดสอบประเภทโคลซ  และแบบทดสอบการออกเสียงค า ผูส้อน
สามารถเลือกรูปแบบการทดสอบค าศพัทใ์หเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนและเน้ือหาบทเรียนได ้

 

2. การใช้เกมออนไลน์ในการศึกษา 
 

เกมออนไลน์ ในปัจจุบนัน้ีเป็นท่ีนิยมอย่างแพร่หลาย จนกล่าวไดว้่าเป็นส่วนหน่ึงใน
ชีวิตประจ าวนัของผูค้นในยคุน้ี ในดา้นการจดัการเรียนการสอนไดมี้การประยกุตน์ าเกมออนไลน์มา
ใช้ประกอบการจดัการเรียนรู้เพื่อให้ผูเ้รียนสนใจและน าไปสู่การพฒันาความสามารถด้านทกัษะ 
ต่าง ๆ ของผูเ้รียน 

 
 

backpack        rope          camping         lantern          first aid kit   

sleeping bag    torch         boots             tent              swimming 



20 
 

2.1  ความหมายของเกมออนไลน์ในการศึกษา 
ในปัจจุบันเป็นยุคท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทในการด ารงชีวิตของทุกคน 

โดยเฉพาะในคนรุ่นใหม่ท่ีมีความคุน้เคยกบัการใช้เทคโนโลยีมาตั้งแต่เด็ก เกมออนไลน์เป็นส่ิงท่ี
เด็กในยคุปัจจุบนัคุน้เคยและช่ืนชอบเป็นอยา่งมาก จากการศึกษาและคน้ควา้เอกสารโดยนกัวิชาการ
และนกัการศึกษาพบวา่ไดมี้การกล่าวถึงเกมออนไลน์ในการศึกษา ดงัน้ี 

ภาสกร ใหลสกุล (2558) ไดอ้ธิบายเก่ียวกับความหมายของเกมออนไลน์ในการ
เรียนการสอนวา่ เป็นส่ือการเรียนรู้รูปแบบหน่ึง ซ่ึงน าแนวคิดการเรียนรู้ผา่นเกม มาออกแบบในการ
สอนเพื่อให้ผูเ้รียนไดรั้บความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กบัการไดรั้บความรู้ โดยสอดแทรกเน้ือหา
ของหลกัสูตรนั้น ๆ ไวใ้นเกมท่ีใชเ้ทคโนโลยีดา้นดิจิตอลมีเดียในการสร้าง ซ่ึงเกมออนไลน์สามารถ
น าเสนอภาพจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งหลากหลาย 

ชิณสินธุ์ คลงัทอง และกุลทิพย ์ศาสตระรุจิ (2560) ไดก้ล่าวถึงการใช้เกมออนไลน์
ในการสอนว่า เป็นส่ือการสอนใหม่ท่ีให้ผูเ้รียนรู้สามารถเรียนรู้ผ่านเกมได ้โดยท่ีผูเ้รียนสามารถให้
ข้อมูลและค าตอบของตนเองได้อย่างอิสระผ่านระบบอินเตอร์เน็ต ซ่ึงเป็นวิธีท่ีส่ือเก่า อย่าง
ภาพยนตร์ ละคร รายการโทรทศัน์และหนงัสือไม่สามารถท าได ้

รวีพร จรูญพนัธ์เกษม, ดารณี ธญัญสิริ, พรพิมล เสมเจริญ และณัฏฐกิตต์ิ เจริญสุข 
(2561) ไดก้ล่าวว่า การเรียนรู้ผ่านเกมออนไลน์เป็นการใช้อุปกรณ์เคล่ือนท่ีมาเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต
มาใชเ้สริมในการเรียนการสอนเพื่อให้เกิดความสะดวก ช่วยดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน และเกิด
ความสนุกสนาน 

กลัยาณี ถนดัคา้ และองัคว์รา เหลืองนภา (2562) ไดก้ล่าวว่า เกมออนไลน์ เป็นเกม
ท่ีมีลกัษณะท่ีมีผูเ้ล่นหลายคนผา่นระบบอินเตอร์เน็ต โดยมีตวัละครแทนตวัผูเ้ล่น มีการพูดคุยในเกม
และสร้างสังคมขึ้นในเกม เม่ือน ามาบูรณาการในการศึกษา จึงเป็นการเรียนรู้ผ่านเกมออนไลน์ท่ี
กระตุ้นความสนใจของผูเ้รียนกับเพื่อนท่ีอยู่ต่างท่ีกัน ให้สามารถเรียนรู้ด้วยกันได้ ช่วยพฒันา
ปฏิสัมพนัธ์ของผูเ้รียน 

ปิยะนุช เทือกเทพ (2563) ไดก้ล่าวถึงการน าเกมออนไลน์ในการเรียนการสอน ว่า
เป็นนวตักรรมการจดัการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงท่ีออกแบบมาเพื่อให้ผูเ้รียนมีความสนุกสนานพร้อม
กบัไดรั้บความรู้โดยสอดแทรกเน้ือหาในการเรียนเอาไวใ้นเกม ผูเ้รียนเม่ือไดล้งมือเล่นเกมท าให้เกิด
การเรียนรู้ เป็นทิศทางของการเรียนการสอนสมยัใหม่เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจและไดล้งมือท าดว้ยตนเอง 

ดงันั้น เกมออนไลน์ในการศึกษา จึงหมายถึง เกมท่ีเล่นบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต
สามารถเล่นผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น โทรศัพท์มือถือหรือคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเม่ือน ามาบูรณาการ
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ประกอบการเรียนการสอนจะเป็นส่ือใหม่ท่ีช่วยให้ผูเ้รียนเรียนรู้ไดอ้ย่างสนุกสนาน เพลิดเพลิน มี
รูปแบบท่ีหลากหลาย สามารถพฒันาทกัษะด้านต่าง ๆ และให้ผูเ้รียนทุกคนมีส่วนร่วมได้โดยท่ี
ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองได ้

2.2  รูปแบบของเกมออนไลน์ท่ีใช้ในการสอนค าศัพท์ 
เกมออนไลน์มีรูปแบบท่ีหลากหลาย จดัท าขึ้นตามวตัถุประสงคข์องเกมนั้น ๆ ใน

การจะน าเกมออนไลน์มาใชใ้นการการสอนค าศพัทน์ั้น ผูวิ้จยัไดศึ้กษาและรวบรวมขอ้มูลของเกม
ออนไลน์ท่ีใช้ในการสอนค าศัพท์ไว้ดังน้ี (ภาสกร ใหลสกุล , 2558; เหงียน ถิ หญือ อ๊ี , 2556; 
Febtrina, Suparman, Supriyadi, 2014; Manan, 2016; Lukas, Patrick, Chong, Jaino & YUnus, 2020; 
Stemkoski, 2018; Sulistianingsih, Juliani & Pradjarto, 2020; Zou, Huang and Xie, 2019)  

1.  เกมรูปแบบบทเรียน (Tutorial games) เป็นเกมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะเพื่อใช้
ในการเรียนการสอน โดยจะมีรูปแบบท่ีเรียบง่าย ไม่ซับซ้อนและใช้เวลาไม่มาก มีหลายรูปแบบ 
ยกตวัอยา่งเช่น 

1.1  Puzzle game หรือ Crossword เป็นหน่ึงในส่ือการสอนค าศัพท์ท่ีนิยม มี
หลายชนิด อาทิ จ๊ิกซอว,์ ปริศนาภาพ, ปริศนาอกัษรไขว,้ ปริศนาซูโดกุ และปริศนาตรรกะ 

1.2  Anagram คือการเล่นค า โดยการน าตวัอกัษรค าตน้ฉบบัมาจดัเรียงใหม่ เพื่อ
สร้างค าหรือวลีใหม่ เป็นเกมท่ีสนุกและสร้างไหวพริบ ความคิดสร้างสรรคใ์หผู้เ้รียน เช่น night เรียง
ใหม่เป็นค าวา่ thing หรือ dormitory เรียงใหม่เป็น dirty room เป็นตน้ 

1.3  Hangman เป็นเกมท่ีพฒันาความรู้เก่ียวกบัตวัอกัษรและค าศพัทโ์ดยใชก้าร
คาดเดาค าศพัท์ ผูเ้ล่นตอ้งพยายามคาดเดาค าศพัท์ท่ีก าหนดโดยเกมจะระบุจ านวนตวัอกัษรมาให้ 
และจะแพเ้ม่ือตอบตวัอกัษรผิดมากเกินไป ซ่ึงเกม hangman น้ีสามารถพฒันาความมัน่ใจและความ
กลา้แสดงออกของผูเ้รียน รวมถึงเสริมสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนอีกดว้ย 

1.4  drag and drop เป็นเกมท่ีให้ผูเ้ล่นคลิกท่ีวตัถุและในขณะท่ีปุ่ มเมาส์ถูก
กดคา้งไวใ้ห้วตัถุท่ีเลือกยา้ยไปพร้อมกบัเมาส์จนกว่าปุ่ มจะถูกปล่อย ซ่ึงเกมในลกัษณะน้ีสามารถ
น าไปใชไ้ดใ้นหลายบริบท เช่น ลากตวัอกัษรมาเรียงกนัเป็นค าศพัท ์ลากช้ินส่วนรูปภาพมาประกอบ
กนัใหส้มบูรณ์ 

1.5  เกมจับคู่ภาพกับค าศัพท์ โดยใหผู้เ้รียนจบัคู่ภาพกบัค าศพัทท่ี์ถูกตอ้งภายใน
เวลาท่ีก าหนด ในรูปแบบออนไลน์จะสามารถให้ผลป้อนกลบัไดท้นัที ท าให้ผูเ้รียนจดจ าไดง้่ายขึ้น
ทั้งผา่นการเห็นค าศพัทแ์ละภาพความหมาย 
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2.  เกมสถานการณ์จ าลอง (Simulation games) เป็นเกมจ าลองสถานการณ์จริงหรือ
ตามจินตนาการเพื่อให้ผูเ้ล่นแกปั้ญหาและท าภารกิจใหส้มบูรณ์ตามวตัถุประสงคข์องเกม โดยผูเ้ล่น
สามารถควบคุมตวัละครไดอ้ยา่งอิสระ อาทิเช่น เกมจ าลองใหผู้เ้รียนเป็นศลัยแพทยแ์ละท าการผา่ตดั
เพื่อเรียนรู้ค าศพัท์ทางการแพทย ์หรือจ าลองให้ผูเ้ล่นเป็นนักแข่งรถวิบาก โดยระหว่างทางต้อง
บงัคบัรถผา่นอุปสรรคต่าง ๆ เพื่อใหไ้ดค้ะแนน เป็นตน้ 

3.  บทบาทสมมุติ (Role-playing games) ให้ผูเ้รียนสวมบทบาทบางอย่างและท า
หนา้ท่ีของตนตามบทบาทนั้นให้สมบูรณ์ โดยผูเ้ล่นสามารถตดัสินใจการแสดงออกไดอ้ย่างอิสระ 
การแสดงออกท่ีแตกต่างกนัจะให้ผลลพัธ์ท่ีแตกต่างกนั เช่น ผูเ้รียนเรียนรู้ค าศพัทใ์นชีวิตประจ าวนั
ผ่านการเล่นบทบาทสมมุติเป็นเด็กท่ีช่วยผูป้กครองท างานบา้นและซ้ือของตามรายการท่ีก าหนด 
หรือเล่นบทบาทสมมุติเป็นเจา้ของร้านอาหาร และเรียนรู้ค าศพัทผ์า่นรายการสินคา้ หรือค าสั่งต่าง ๆ 
ท่ีก าหนดในเกม นอกจากน้ี อาจมีการเสริมบทเรียนดว้ย บตัรค า (Flash cards) cloze หรือการเลือก
แบบหลายตวัเลือก 

4.  เกมตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion-sensing games) เป็นเกมท่ีมีเทคโนโลยี
ในการตรวจจบัการเคล่ือนไหวของร่างกายผูเ้ล่น โดยผูเ้ล่นตอ้งเคล่ือนไหวร่างกายตามท่ีก าหนด 
เช่น เก็บผลไม ้หรือขบัรถเพื่อเก็บหรือชนค าศพัทท่ี์สะกดไดถู้กตอ้ง หรือการจบัคู่ความหมายและ
ตอบค าถามผา่นการเคล่ือนไหวร่างกาย 

5.  หนังสือเกมดิจิทัล (Gamifacation digital books) เป็นการเรียนรู้ในรูปแบบของ
หนังสือ โดยจะแตกต่างจากหนังสือทัว่ไปตรงการใช้คุณสมบติัดา้นเทคโนโลยีในการตอบโตก้ับ
ผูเ้รียนในรูปแบบ e-books 

6.  เกมเสมือนจริง (Virtual games) มกัเป็นภาพสามมิติ โดยเน้นให้ผูเ้ล่นสัมผสั
โลกเสมือนจริงในรูปแบบภาพสามมิติท่ีสร้างให้เหมือนจริงมากท่ีสุด ท าให้ผูเ้รียนเห็นและตอบโต้
กบัวตัถุในเกมไดอ้ยา่งสมจริง เสมือนวา่ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ค าศพัทจ์ากของจริง 

7.  เกมผจญภัย (Adventure games) มักมีเน้ือเร่ืองเก่ียวกับการส ารวจและแก้
ปริศนาตามจินตนาการ โดยเกมจะมีการก าหนดเป้าหมายภารกิจเพื่อสร้างความท้าทาย เน้น
กระบวนการแข่งขนัหรือร่วมมือกนัในกลุ่มเพื่อให้ท าภารกิจไดส้ าเร็จ เช่น เกมผจญภยัในสวนสัตว ์
ผูเ้ล่นตอ้งหาสัตว์ท่ีหนีออกมาแลว้ใส่กลบัเขา้ไปในสวนสัตว์ โดยตอ้งหารายการตามค าศัพท์ท่ี
ก าหนด โดยมีตวัช่วยในการเดาค าศพัทจ์ากค าใบท่ี้ก าหนดให้ 

8.  เกมไพ่ (Card games) เป็นเกมท่ีผูเ้ล่นจะตอ้งผลดักนัเล่น โดยผูเ้ล่นตอ้งปฏิบติั
ตามค าสั่งในการ์ด เช่น เกมไพ่ UNO โดยจ าลองสถานการณ์เสมือนว่าผูเ้ล่นนัง่ลอ้มเป็นวงกลมและ
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ต้องผลัดกันลงไพ่ตามค าสั่งของคนก่อนหน้า ซ่ึงสามารถสอดแทรกการสอนค าศัพท์ได้อย่าง
หลากหลาย โดยอาจระบุค  าศพัทไ์วใ้นไพ่ หรือใหผู้เ้ล่นก าหนดค าสั่งไดอ้ยา่งอิสระ 

9.  เกมกระดาน (Board games) โดยจ าลองฉากหรือพื้นหลงัในเกมเป็นกระดาน
และมกัมีช้ินส่วนต่าง ๆ ท่ีเคล่ือนท่ี ยา้ยหรือวางโดยผูเ้ล่นตามเง่ือนไขท่ีก าหนด มกัเป็นการแข่งขนั
ระหว่างผูเ้ล่น 2 คนขึ้นไป เช่น ผูเ้ล่นเรียนรู้ค าศพัทโ์ดยการทอยลูกเต๋าเดินไปตามกระดานเกม เม่ือ
ตกในช่องใดต้องอ่าน สะกดค าหรือบอกความหมายของค าศัพท์หรือค าใบ้ในช่องนั้ นเป็น
ภาษาองักฤษ หากตอบถูกจะสามารถเดินต่อไปได ้แต่หากตอบผิดจะตอ้งถอยกลบัไปอยู่ท่ีเดิม ซ่ึง
เกมกระดานอาจใส่กลวิธีต่าง ๆ ท่ีมีความหลากหลายเพื่อกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 

10.  ซี เ รียสเกม (Serious games)  เป็นเกมประเภทการสร้างเหตุการณ์หรือ
กระบวนการจ าลองโลกเสมือนจริง ท่ีออกแบบมาเพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้การแกปั้ญหาต่าง ๆ อย่าง
เสมือนจริงมากท่ีสุด เป็นเกมท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ของผูเ้รียน พฒันาทกัษะการ
แกปั้ญหาควบคู่ไปกบัการให้ความบนัเทิง เช่น เกมแข่งขนัสะกดค าศพัท ์โดยอาจจดัท าเป็นรายการ
แข่งขนัท่ีมีรูปภาพ วีดิทศัน ์มีการบนัทึกเสียงและบนัทึกคะแนนในรูปแบบท่ีเป็นระบบ ชดัเจน หรือ
เกมสอนค าศพัทค์วบคู่ไปกบัการออกก าลงักาย เป็นตน้ 

จากการศึกษารูปแบบของเกมท่ีใชใ้นการสอนค าศพัทท์ าให้สรุปไดว้่า เกมท่ีใชใ้นการ
สอนค าศพัทมี์หลากหลายประเภท ส่วนใหญ่มีจุดมุ่งหมายเดียวกนัคือ เพื่อใหเ้กิดความผอ่นคลาย ไม่
เคร่งเครียดในการจดจ าค าศพัทแ์บบท่องจ า เนน้จดัท าขึ้นเพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างเพลิดเพลิน โดย
การวิจยัในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดเ้ลือกเกมออนไลน์จ านวน 9 เกม โดยแบ่งเป็น 1) เกมออนไลน์ประเภท
รูปแบบบทเรียน จ านวน 3 เกม ไดแ้ก่ Hangman, Match up และ Anagrams 2) เกมออนไลน์ประเภท
สถานการณ์จ าลอง จ านวน 2 เกม ไดแ้ก่ เกมขี่จกัรยานวิบาก และรายการเกมโชว์ 3) เกมออนไลน์
ประเภทบทบาทสมมติ จ านวน 1 เกม ได้แก่ เกม Café 4) เกมออนไลน์ประเภทตรวจจับการ
เคล่ือนไหว จ านวน 3 เกม ได้แก่ Balloon pop, Maze chase และ Word shoot เพื่อน ามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนค าศัพท์ เน่ืองจากเป็นเกมท่ีไม่ซับซ้อน เหมาะกับผู ้เรียนในวัยประถม 
สอดคลอ้งกบัเน้ือหาบทเรียนตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนด รูปแบบเกมช่วยกระตุน้ความสนใจของ
นักเรียนได้ดี ใช้เวลาไม่มาก สามารถเรียนรู้ได้ในเวลาท่ีก าหนด รวมถึงสามารถประยุกต์ใช้ได้
หลากหลายเหมาะสมกบัเน้ือหาบทเรียน โดยรายละเอียดในแต่ละเกม มีดงัน้ี 
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1.  Hangman 

วิธีการเล่น 

1)  นักเรียนเปิดเว็บไซต์ท่ีครูก าหนด เม่ือเร่ิมเกมจะมีรูปภาพค าใบ้และช่องว่าง

ปรากฎบนหนา้จอเพื่อใหน้กัเรียนเติมอกัษรภาษาองักฤษลงในช่องท่ีเวน้ไว ้

2)  นักเรียนตอ้งพิมพ์ตวัอกัษรท่ีคาดว่าเป็นหน่ึงในตวัอกัษรในค าศพัท์นั้น หาก

เลือกตวัอกัษรได้ถูกตอ้งตวัอกัษรจะปรากฎในช่องว่าง หากผิดจะลากเส้นเป็นตุ๊กตาแขวนคอทีละ

ขีด โดยค าศพัทท่ี์ปรากฎในเกมจะเป็นค าศพัทท่ี์ไดเ้รียนรู้จากบทเรียน 

3)  หากตอบไดถู้กตอ้ง จะไดรั้บคะแนน ตวัอกัษรละ 1 คะแนน หากตอบผิดจะมี

เส้นเพิ่มขึ้นทีละเส้น หากถูกแขวนคอจะถือเป็นการจบเกม 

4)  เม่ือจบเกมให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายเก่ียวกับค าศพัท์และความหมายของ

ค าศพัทท่ี์ไดเ้รียนรู้ พร้อมฝึกออกเสียง 

ขอ้ดี 

นกัเรียนไดเ้รียนรู้ค าศพัท ์จดจ าการสะกดค าและฝึกออกเสียงค าศพัท์ ช่วยให้จดจ า

ค าศพัทไ์ดดี้ขึ้นอยา่งสนุกสนานและน่าสนใจ 

ขอ้จ ากดั 

โปรแกรมจะแสดงตวัอกัษรในต าแหน่งท่ีถูกตอ้งโดยอตัโนมติัท าให้นกัเรียนอาจ

ไม่สนใจจดจ าต าแหน่งของตวัอกัษรในค าศพัทน์ั้น ๆ เท่าท่ีควร 

 
ภาพ 2.1 เกม Hangman 
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2.  Match up 

วิธีการเล่น 

1)  นกัเรียนเปิดเวบ็ไซตท่ี์ครูก าหนด เม่ือเร่ิมเล่นเกมจะมีรูปภาพและค าศพัทแ์สดง

ในหนา้จอ 

2)  นกัเรียนลากค าศพัทไ์ปวางจบัคู่กบัรูปภาพท่ีเหมาะสม ให้ครบทุกค า จากนั้นจึง

กดส่งค าตอบ 

3)  รูปภาพและค าศพัทท่ี์จบัคู่กนัได้ถูกตอ้ง จะไดรั้บคะแนนค าศพัทล์ะ 1 คะแนน 

รูปภาพและค าศพัทท่ี์จบัคู่กนัไม่ถูกตอ้ง จะไม่ไดรั้บคะแนน 

4)  เม่ือหมดเวลา นกัเรียนท่ีไดค้ะแนนมากท่ีสุดจะเป็นผูช้นะ 

5)  นกัเรียนแต่ละคนน าเสนอคะแนนของตนและซกัถามเก่ียวกบัค าศพัทท่ี์นกัเรียน

ตอบไม่ถูกตอ้ง 

ขอ้ดี 

เป็นการทบทวนค าศพัทท่ี์เรียนมาแลว้ในรูปแบบการจบัคู่ท่ีมีภาพสีสันสดใสท าให้

ผูเ้รียนสนใจ และช่วยใหจ้ดจ าค าศพัทไ์ดดี้ขึ้น 

ขอ้จ ากดั 

รูปภาพท่ีน ามาใชต้อ้งส่ือถึงความหมายของค าศพัทน์ั้นไดอ้ยา่งชดัเจน 

 
ภาพ 2.2 เกม Match up 
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3.  Anagram 

วิธีการเล่น 

1)  นกัเรียนเปิดเวบ็ไซตท่ี์ครูก าหนด เม่ือเร่ิมเกมจะมีตวัอกัษรแสดงในหนา้จอโดย

จะมีภาพเป็นค าใบค้วามหมายของค าศพัทม์าให้ 

2)  นกัเรียนตอ้งน าตวัอกัษรท่ีก าหนดใหล้ากมาเรียงในต าแหน่งท่ีถูกตอ้งเพื่อสะกด

ค าเป็นค าศพัทท่ี์มีความหมาย สอดคลอ้งกบับทเรียนท่ีไดเ้รียนรู้ 

3)  หากเลือกตวัอกัษรไปวางในต าแหน่งท่ีถูกตอ้งจะสามารถวางได ้หากไม่ถูกตอ้ง 

ตวัอกัษรจะเดง้กลบัไปอยูท่ี่เดิม  

4)  เกมจบเม่ือเรียนรู้ค าศพัทค์รบทุกค า 

ขอ้ดี 

นกัเรียนไดเ้รียนรู้ค าศพัท ์จดจ าการสะกดค าและฝึกออกเสียงค าศพัท์ ท าให้จดจ า

ค าศพัทไ์ดดี้ขึ้นอยา่งสนุกสนานและน่าสนใจ 

ขอ้จ ากดั 

นกัเรียนใส่ค าศพัทแ์บบเดาสุ่มท าใหใ้ชเ้วลามาก 

 

 

ภาพ 2.3 เกม Anagrams 
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4.  เกมขี่จักรยานวิบาก 

วิธีการเล่น 

1)  นักเรียนเปิดเว็บไซต์ท่ีครูก าหนด เม่ือเร่ิมเกมจะมีภาพคนขี่จกัรยาน เตรียมตวั

ออกรถ 

2)  นกัเรียนตอ้งใชปุ้่ มทิศทางบนแป้นพิมพเ์พื่อบงัคบัรถในทิศทางท่ีก าหนดและขี่

รถจกัรยานใหช้นกล่องท่ีอยูต่ามทางเพื่อตอบค าถาม 

3)  หากตอบค าถามถูกตอ้งจะไดรั้บคะแนนและพลงัให้ขบัรถต่อไปได ้หากไม่ชน

กล่องหรือตอบค าถามผิดบ่อยคร้ัง พลงัจะหมด 

4)  เกมจบเม่ือผูเ้ล่นบงัคบัรถเขา้เส้นชยั หรือพลงัหมดก่อนไปถึงเส้นชยั 

ขอ้ดี 

นักเรียนไดเ้รียนรู้ค าศพัท์และจดจ าค าศพัท์ไดดี้ขึ้นอย่างสนุกสนานและน่าสนใจ 

ผูเ้รียนไดรั้บผลป้อนกลบัทนัทีท่ีตอบค าถาม 

ขอ้จ ากดั 

การบงัคบัทิศทางตอ้งใช้ปุ่ มในแป้นคียบ์อด นักเรียนท่ีไม่ไดใ้ช้คอมพิวเตอร์เป็น

ประจ าอาจบงัคบัทิศทางรถไดย้าก 

 

 

ภาพ 2.4 เกมขี่จกัรยานวิบาก 
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5.  รายการเกมโชว์ 

วิธีการเล่น 

1)  นักเรียนเปิดเว็บไซต์ท่ีครูก าหนด เม่ือเร่ิมเกมจะมีภาพและเสียงเหมือนเปิด

รายการเกมโชว ์

2)  นกัเรียนตอ้งตอบค าถามท่ีปรากฎขึ้นให้ถูกตอ้ง โดยค าถามจะเป็นลกัษณะของ

ค าถาม 4 ตวัเลือก ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกท่ีสุด เม่ือตอบค าถามถูกจะไดรั้บคะแนนสะสม 

3)  หากตอบค าถามไม่ไดน้กัเรียนมีตวัเลือกว่าจะลดตวัเลือกจาก 4 ขอ้ ให้เหลือ 2 

ขอ้ หรือเพิ่มเวลาในการคิดค าตอบ รวมถึงสามารถเลือกคะแนนคูณ 2 ส าหรับขอ้ท่ีนกัเรียนมัน่ใจใน

ค าตอบเพื่อสะสมคะแนนใหม้ากขึ้น 

4)  เม่ือเกมจบจะมีการสรุปคะแนน ใหน้กัเรียนร่วมกนัสนทนาเก่ียวกบัค าถามและ

ค าตอบแต่ละขอ้เพื่อทบทวนความเขา้ใจ 

ขอ้ดี 

นักเรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์อย่างสนุกสนาน ต่ืนเต้น ท าให้จดจ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น 

ผูเ้รียนไดรั้บผลป้อนกลบัทนัทีท่ีตอบค าถาม 

ขอ้จ ากดั 

เกมเหมาะกบัการเล่นโดยมีผูรั้บชมนักเรียนเล่น จะเพิ่มความสนุกสนานมากกว่า

นกัเรียนเล่นคนเดียว 

 

 

ภาพ 2.5 รายการเกมโชว ์
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6.  เกม Café 

วิธีการเล่น 

1)  นกัเรียนเปิดเวบ็ไซตท่ี์ครูก าหนด เม่ือเร่ิมเกมจะจ าลองนกัเรียนเป็นคนขายของ

ในร้านอาหาร โดยนกัเรียนสามารถเลือกตวัละครท่ีตอ้งการได ้

2)  นักเรียนตอ้งส่งของตามค าสั่งของลูกคา้ในเวลาท่ีก าหนด หากลูกคา้รอนาน

เกินไป ลูกคา้จะกลบั โดยเม่ือของหมด นกัเรียนจะตอ้งตอบค าถามใหถู้กตอ้งเพื่อเติมของในร้าน  

3)  หากนักเรียนตอบค าถามไม่ถูก เกมจะเปล่ียนค าถามขอ้อ่ืนๆมาให้จนนักเรียน

ตอบถูกจึงจะเล่นต่อได ้

4)  เม่ือหมดเวลา จะเป็นการจบเกม หากนักเรียนส่งของให้ลูกค้าได้มากจะได้

คะแนนมาก หากส่งของไดน้อ้ยจะไดค้ะแนนนอ้ย 

ขอ้ดี 

เป็นการทบทวนค าศพัทท่ี์เรียนมาแลว้ในรูปแบบการทดสอบท่ีน่าสนใจ และช่วย

ใหจ้ดจ าค าศพัทไ์ดดี้ขึ้น 

ขอ้จ ากดั  

ในเวลาเท่ากนันกัเรียนจะเรียนรู้ค าศพัทไ์ดไ้ม่เท่ากนั เวลาอาจหมดก่อนท่ีนกัเรียน

จะเรียนรู้ค าศพัทค์รบทุกค า 

 

 

ภาพ 2.6 เกม Café 
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7.  เกม Balloon pop 

วิธีการเล่น 

1)  นกัเรียนเปิดเวบ็ไซตท่ี์ครูก าหนด เม่ือเร่ิมเกมจะมีรูปภาพและค าศพัทป์รากฎอยู่

ในกล่องด าท่ีติดกบับอลลูน 

2)  เม่ือมีรถไฟว่ิงมา จะมีกล่องใส่ของท่ีระบุความหมายของค าศพัท์พ่วงมากับ

รถไฟ นักเรียนต้องคลิกบอลลูนท่ีค าศัพท์ตรงกับความหมายของกล่องนั้นให้ตกลงในกล่องท่ี

ถูกตอ้ง 

3) เม่ือคลิกค าตอบ บอลลูนจะแตก หากเลือกค าตอบไดถู้กตอ้งกล่องจะบรรจุอยู่ใน

กล่องใส่ของและจะไดรั้บคะแนน หากเลือกค าตอบท่ีผิดกล่องนั้นจะหายไปและจะไม่ไดรั้บคะแนน  

4) เม่ือจบเกมให้นกัเรียนอภิปรายเก่ียวกบัค าศพัทแ์ละความหมายของค าศพัทท่ี์ได้

เรียนรู้ พร้อมฝึกออกเสียง 

ขอ้ดี 

นกัเรียนไดเ้รียนรู้ค าศพัทแ์ละจดจ าค าศพัทไ์ดดี้ขึ้นอยา่งสนุกสนานและน่าสนใจ 

ขอ้จ ากดั 

หากนกัเรียนเลือกค าตอบถูกแต่ตกลงผิดกล่อง จะไม่ไดรั้บคะแนน 

 

 
ภาพ 2.7 เกม Balloon pop 
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8.  เกม Maze chase 

วิธีการเล่น 

1)  นกัเรียนเปิดเวบ็ไซตท่ี์ครูก าหนด เม่ือเร่ิมเกมจะมีรูปภาพและค าศพัทแ์สดงใน

หนา้จอ โดยนกัเรียนจะแทนดว้ยตวัการ์ตูนสีแดง 

2) นักเรียนต้องบังคับตัวการ์ตูนให้เดินไปในเขาวงกตเพื่อไปหารูปภาพท่ี

สอดคลอ้งกบัค าศพัทท่ี์ก าหนดให ้โดยตอ้งหลีกเล่ียงไม่ชนกบัตวัการ์ตูนสีฟ้า 

3) หากเลือกค าตอบท่ีถูกจะไดรั้บคะแนน 1 คะแนน หากเลือกค าตอบท่ีผิดหรือชน

กบัตวัการ์ตูนสีฟ้าจะถูกหกัหวัใจ 1 ดวง เม่ือครบ 3 ดวงจะถือเป็นการส้ินสุดเกม  

4) เม่ือจบเกมให้นกัเรียนอภิปรายเก่ียวกบัค าศพัทแ์ละความหมายของค าศพัทท่ี์ได้

เรียนรู้ พร้อมฝึกออกเสียง 

ขอ้ดี 

นกัเรียนไดเ้รียนรู้ค าศพัทแ์ละจดจ าค าศพัทไ์ดดี้ขึ้นอยา่งสนุกสนานและน่าสนใจ 

ขอ้จ ากดั 

หากนักเรียนเลือกค าตอบผิด หรือชนตัวการ์ตูนสีฟ้าถึง 3 คร้ัง จะจบเกม ซ่ึง

นกัเรียนอาจยงัเรียนรู้ค าศพัทไ์ม่ครบทุกค า 

 

ภาพ 2.8 เกม Maze chase 
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9.  เกม Word shoot 

วิธีการเล่น 

1)  นกัเรียนเปิดเวบ็ไซตท่ี์ครูก าหนด เม่ือเร่ิมเกมจะมีรูปภาพยานอวกาศท่ีมีค าศพัท์

ลอยอยู ่

2)  แถบสีฟ้าด้านล่าง จะมีค าถามแสดงอยู่ นักเรียนต้องบังคับเป้ายิงให้ยิงโดน

ค าศพัทท่ี์เป็นค าตอบของค าถามท่ีโจทยก์ าหนด 

3)  หากยงิค าตอบท่ีถูกจะไดรั้บคะแนน 10 คะแนน 

4)  เม่ือเวลาหมดจะถือวา่จบเกม 

ขอ้ดี 

นกัเรียนไดเ้รียนรู้ค าศพัทแ์ละจดจ าค าศพัทไ์ดดี้ขึ้นอยา่งสนุกสนานและน่าสนใจ 

ขอ้จ ากดั 

หากนักเรียนเลือกค าตอบผิด หรือเวลาหมดจะจบเกม ซ่ึงนักเรียนอาจยงัเรียนรู้

ค าศพัทไ์ม่ครบทุกค า 

 

ภาพ 2.9 เกม Word shoot 

2.3 หลกัการเลือกใช้เกมออนไลน์ประกอบการสอน 
ในการจดัการเรียนการสอนความรู้ค าศพัทโ์ดยใชเ้กมออนไลน์นั้น ผูส้อนตอ้งเลือก

ส่ือหรือกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสามารถสร้างความสนใจในบทเรียนให้ผูเ้รียน เหมาะสมกบั
เน้ือหาและตอ้งเลือกเกมท่ีจะสามารถพฒันาให้ผูเ้รียนบรรลุจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ควบคู่ไปกบั
การเรียนรู้อยา่งสนุกสนาน จากการศึกษาและคน้ควา้เอกสารพบวา่มีนกัวิชาการและนกัการศึกษาได้
ท าการศึกษาและรวบรวมหลกัการเลือกใชเ้กมประกอบการสอน ไวด้งัน้ี (ธนิตา วชัรพิชิตชยั, 2555; 
บุษรีย ์ฤกษเ์มือง,  2552; ภคันนัท ์ยอดสิงห์, 2560; อจัฉราพรรณ โพธ์ิตุ่น, 2559) 
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1.  ความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์และเน้ือหาในบทเรียน ในการใชเ้กมออนไลน์
ในการสอนค าศัพท์ ผูส้อนต้องค านึงถึงความเหมาะสมของเกมท่ีน ามาใช้กับเน้ือหาค าศัพท์ท่ี
ตอ้งการให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ โดยตรวจสอบว่าเกมออนไลน์ท่ีน ามาบูรณาการในการสอนนั้น เม่ือ
ส้ินสุดการเรียนรู้ สามารถท าให้ผูเ้รียนไดรั้บความรู้และทกัษะไดต้ามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไวไ้ด้
หรือไม่ 

2.  ค านึงถึงระยะเวลาในการเล่นเกม ตอ้งเหมาะสมกบัเวลาเรียน ไม่ใชเ้วลามากจน
ท ากิจกรรมอ่ืน ๆ ไม่ทนัหรือนอ้ยจนผูเ้รียนไม่ไดรั้บความรู้จากเกม 

3.  ความเหมาะสมของจ านวนผูเ้ล่นในแต่ละเกม ก่อนน ามาใชผู้ส้อนตอ้งพิจารณา
ว่าเกมท่ีน ามาใช้ประกอบการสอนนั้ นควรจัดให้ผูเ้ล่นเรียนรู้เป็นกลุ่ม เป็นคู่หรือเด่ียว จึงจะ
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

4.  ความเหมาะสมกบัช่วงอายุ วุฒิภาวะ ความสามารถและความสนใจของผูเ้รียน 
ในผูเ้รียนระดับประถมศึกษา ควรเป็นเกมท่ีมีสีสันสวยงาม ไม่ซับซ้อนมากนัก ไม่มีภาพหรือ
พฤติกรรมท่ีไม่ดีส่งผลใหผู้เ้รียนน าไปเป็นแบบอยา่งได ้

5.  ความเต็มใจและการมีส่วนร่วมในการเล่นเกมของผูเ้รียนทุกคน   ในการน าเกม
มาใช้ในการสอน ตอ้งค านึงถึงบรรยากาศในชั้นเรียน ผูส้อนควรส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศท่ีผ่อน
คลาย ไม่เนน้การแข่งขนัจนเคร่งเครียดเกินไป ท าใหผู้เ้รียนดกิความรู้สึกไม่สบายใจ 

6.  ประเภทของเกมออนไลน์ ตอ้งเหมาะสมกบัเน้ือหา จ านวนค าศพัท์ เวลาเรียน
และความสนใจของผูเ้รียน 

7.  มีกฎกติกาท่ีเหมาะสม ไม่ยุง่ยากและซบัซอ้นเกินไป ใหเ้หมาะกบัวยัของผูเ้รียน 
โดยผูส้อนควรแจง้ให้ผูเ้รียนทราบว่า เกมช่ืออะไร มีกติกาการเล่นอย่างไร รวมถึงวิธีการและการ
ปฏิบติัตวัของผูเ้ล่นมีจุดมุ่งหมายอยา่งไร จนจบการแข่งขนั 

8.  ความพร้อมของวสัดุ อุปกรณ์ สถานท่ี การใชเ้กมออนไลน์จะตอ้งมีอุปกรณ์ใน
การเรียน ผูส้อนตอ้งตรวจสอบให้แน่ใจวา่ผูเ้รียนมีอุปกรณ์การเล่นครบถว้น เช่น คอมพิวเตอร์ หรือ 
โทรศพัท ์รวมถึงอินเตอร์เน็ตมีความเสถียรและความเร็วเพียงพอส าหรับการเรียนรู้ในเกมนั้น ๆ 

9.  การให้คะแนนมีความยุติธรรม ให้ผลป้อนกลบัทนัที อาจมีการให้รางวลัหรือ
แรงเสริมกบัผูช้นะหรือผูท่ี้ท าคะแนนไดดี้ 

10.  ดัดแปลง และปรับปรุงเกมออนไลน์ต่าง ๆ ให้เหมาะกับสถานการณ์ และ
บริบทของผูเ้รียน 
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11.  ไม่ขดัต่อขนบธรรมเนียมประเพณี วฒันธรรมท่ีดีงาม ไม่มีความรุนแรงหรือ
พฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

12.  ควรจดัล าดบัเกมตามความสามารถ เร่ิมจากส่ิงท่ีไม่ละเอียดนกั เม่ือผูเ้รียนรู้จกั
สังเกตมากขึ้นจึงค่อย ๆ เพิ่มรายละเอียดมากขึ้นตามล าดบั และเลือกเกมท่ีมีความยากเพิ่มขึ้น เพื่อให้
เด็กรู้จกัคิด รู้จกัสังเกตและจดจ าตามความสามารถของผูเ้รียน 

13.  ลกัษณะของเกมออนไลน์ท่ีน ามาใชต้อ้งมีความหลากหลาย ไม่น่าเบ่ือ  
14.  ผูส้อนจ าเป็นต้องศึกษาเกมนั้น ๆ ให้เข้าใจและทดลองเล่นเพื่อจะได้เห็น

ประเด็นและขอ้ขดัขอ้งต่าง ๆ เพื่อให้ผูส้อนมีการเตรียมการ ป้องกนัหรือแกไ้ขไวล้่วงหนา้ ช่วยให้
การเล่นของผูเ้รียนเป็นไปอยา่งราบร่ืน 

จึงสรุปไดว้่า เกมออนไลน์ท่ีน ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ค าศพัท์นั้น ตอ้งค านึงถึง

วตัถุประสงคใ์นการสอนเพื่อใหส้อดคลอ้งกบับทเรียนและความตอ้งการของผูเ้รียน จ านวนและการ

มีส่วนร่วมของผูเ้รียน เวลา อุปกรณ์และสถานท่ี กติกาตอ้งไม่ยุ่งยาก ซับซ้อนและเหมาะสมกับ

ความสามารถของผูเ้ล่น การให้ผลป้อนกลับหรือการเสริมแรง ความเหมาะสมด้านประเพณี 

วฒันธรรมรวมถึงความหลากหลายของเกมท่ีน ามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน 

2.4  ข้อดีของการใช้เกมออนไลน์ในการศึกษา 

ในการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กมออนไลน์มาประยกุตใ์ชน้ั้น ไดรั้บความนิยม

และเป็นท่ียอมรับอย่างแพร่หลายว่าสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได ้จากการศึกษาและ

ค้นควา้เอกสารได้พบว่ามีนักวิชาการและนักการศึกษาได้อธิบายเก่ียวกับข้อดีของการใช้เกม

ออนไลน์ประกอบการสอน (กลัยาณี ถนดัคา้ และองัคว์รา เหลืองนภา, 2562; จิตติ ศรีสินธรา, 2560; 

ฐิตาภา สินธุรัตน์, 2557; Chung, Chen, Kuo, 2015; Erhel & Jamet, 2013; Sebastien Daniel, 2020; 

Zou et al., 2019) ไวด้งัน้ี 

1. ส่งเสริมการเรียนรู้ระยะสั้นในการเรียนรู้ความหมาย ปรับปรุงการออกเสียง และ

ช่วยในเร่ืองความคงทนในการจดจ าค าศพัท์ เกมออนไลน์ท าให้สมองถูกกระตุน้ให้ท างานอย่าง

ต่อเน่ือง ช่วยใหส้มองพฒันาอยา่งเป็นระบบอีกดว้ย 

2. สร้างและพฒันาแรงจูงใจทางบวกในการเรียนรู้เพิ่มขึ้น ท าให้ผูเ้รียนเกิดความ

กระตือรือร้นในการเรียนและการฝึกฝนการท าแบบฝึกหดัอยา่งเพลิดเพลิน ไม่น่าเบ่ือ 
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3. ส่งเสริมการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงฝึกฝนทกัษะการตดัสินใจ การ

แกปั้ญหาและความสามารถทางภาษา ท าใหเ้รียนรู้ไดต้ามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด น าไปสู่การพฒันา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหเ้พิ่มขึ้นอีกดว้ย 

4. พฒันาการปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นในขณะเล่นเกม ไม่วา่จะเป็นการเล่นแบบเด่ียวใน

ขณะท่ีมีเพื่อนเป็นผูรั้บชม หรือเล่นแบบคู่หรือกลุ่มท่ีตอ้งอาศยัการท างานเป็นทีม ท าให้ผูเ้รียนได้

สร้างปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อน 

5. ส่งเสริมความกลา้แสดงออก โดยเฉพาะนกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่า 

จะกลา้แสดงออกมากขึ้นและวิตกกังวลในการพูดน้อยลงขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผ่านเกม

ออนไลน์  

6. มีรูปแบบท่ีหลากหลาย รองรับความแตกต่างระหวา่งบุคคล ผูเ้รียนรู้สามารถเล่น

ไดห้ลายรูปแบบ ทั้งเด่ียว คู่และกลุ่ม ปรับระดบัความยากง่ายไดต้ามความตอ้งการ 

7. สะดวก ผูเ้ล่นสามารถเรียนรู้ได้จากหลากหลายสถานท่ี ในช่วงเวลาท่ีสะดวก 

สามารถคน้ควา้ไดท้ัว่โลกท าใหมี้แหล่งเรียนรู้ท่ีมีความหลากหลาย 

8. เขา้ถึงง่าย รวดเร็ว ผา่นระบบอินเตอร์เน็ตบนคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟน 

9. ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้และฝึกฝนได้ดว้ยตนเอง เน่ืองจากเกมออนไลน์สามารถ

ใหผ้ลป้อนกลบัไดท้นัที และยงัสามารถเล่นซ ้าไดห้ลายคร้ังโดยไม่จ ากดัจ านวน ตามเวลาท่ีสะดวก 

10. ใช้ในการเรียนการสอนไดอ้ย่างหลากหลาย ท าให้มีความแปลกใหม่แตกต่าง

ไปจากการเรียนปกติ ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจในบทเรียน  

11. ช่วยสร้างบรรยากาศใหรู้้สึกผอ่นคลายแก่ผูเ้รียน สร้างความสนใจในการเรียนรู้

ค าศพัทท่ี์ตอ้งท าซ ้า ๆ กนัไดดี้กวา่การเรียนดว้ยการท่องจ าค าศพัทแ์บบธรรมดา 

12. มีกราฟิกท่ีสวยงาม สามารถใส่ดนตรีหรือเสียงประกอบท่ีเหมาะสมกบัเน้ือหา 

13. ตดัสินผลผา่นระบบท่ีชดัเจน ท าให้ผลของการเล่นเกมเป็นไปอยา่งยติุธรรม  

ดังนั้น การใช้เกมออนไลน์ในการเรียนรู้ค าศัพท์ จึงมีผลดีต่อการพฒันาการจดจ า

ค าศพัทอ์ย่างสนุกสนาน ไม่น่าเบ่ือ ในการช่วยยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท าให้ผูเ้รียนเรียนรู้

ได้ดี ผ่านระบบอินเตอร์เน็ตท่ีมีความสะดวก รวดเร็ว หลากหลาย ทันสมัยและยุติธรรม เกม

ออนไลนซ่ึ์งมีทั้งภาพและเสียงท่ีช่วยในการดึงดูดความสนใจใหผู้เ้รียน ส่งผลให้ผูเ้รียนมีทศันคติท่ีดี

ต่อการเรียน รวมถึงส่งเสริมทกัษะดา้นต่าง ๆ และพฒันาการมีปฏิสัมพนัธ์ในกลุ่มผูเ้รียนไดอี้กดว้ย 
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3. ความพงึพอใจในการเรียน 
 

ในการท่ีผูเ้รียนจะเรียนรู้ไดบ้รรลุตามวตัถุประสงคแ์ละไดผ้ลสัมฤทธ์ิท่ีดีนั้น ย่อมตอ้ง
อาศยัความสนใจ ความพยายามและความตั้งใจในการเรียน ซ่ึงส่ิงน้ีจะเกิดขึ้นได ้ผูเ้รียนตอ้งมีความ
พึงพอใจในการเรียนก่อนเพื่อใหก้ารเรียนบรรลุตามจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไว ้

3.1  ความหมายของความพงึพอใจในการเรียน 
จากการศึกษาและคน้ควา้เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัความหมายของความพึงพอใจใน

การเรียนไดมี้นกัวิชาการและนกัการศึกษาท าการศึกษาและรวบรวมความหมายไวด้งัน้ี 
Naaj, Nachouki & Ankit (2012) ไดใ้ห้แนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจในการเรียน

ว่า เป็นแนวคิดในการสะทอ้นผลลพัธ์จากความรู้สึกและทศันคติของผูเ้รียนในการจดัการเรียนการ
สอนของครูและสภาพแวดลอ้มในการเรียน ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีส าคญัและส่งผลต่อความส า เร็จในการ
เรียนรู้ 

Weerasinghe & Fernando (2017) กล่าวว่าความพึงพอใจในการเรียนเป็นทศันคติ
ในการเรียนรู้ สามารถทราบไดจ้ากการประเมินผลประสบการณ์ในการศึกษา ซ่ึงความพึงพอใจใน
การเรียนเป็นกระบวนการท่ีเกิดจากอิทธิพลต่าง ๆ หลายปัจจัย อาทิ คุณภาพของห้องเรียน 
ความสัมพนัธ์ของผูส้อนและผูเ้รียน ความสามารถในการสอนและการเอาใจใส่ผูเ้รียนของผูส้อน 
ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนในชั้นเรียน เน้ือหาหลักสูตร ส่ิงอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ซ่ึงมีผลต่อ
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 

จารุวรรณ เทวกุล (2555) ไดศึ้กษาคน้ควา้ และสรุปความหมายของความพึงพอใจ
ในการเรียนรู้ไวว้า่ ความพึงพอใจเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัอารมณ์ ความรู้สึกและทศันคติของบุคคลท่ี
ได้รับการตอบสนองตรงความตอ้งการของตนเอง จึงท าให้เกิดความรู้สึกท่ีดี แสดงออกมาทาง
พฤติกรรมท่ีท าให้กิจกรรมในการเรียนรู้ประสบความส าเร็จ ความพึงพอใจยงัเป็นแรงจูงใจส าคญั
ของการเรียนรู้ เพราะมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้และการสอนสูงมาก ผูส้อนจึงต้องพยายามสร้าง
ส่ิงจูงใจเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจ มีความสนใจ ต่อการเรียนการสอน 

เกวลี ผงัดี และพิมพ์รดา ครองยุติ (2556) ได้ให้นิยามของความพึงพอใจในการ
เรียนว่า ความพึงพอใจเป็นทศันคติอย่างหน่ึง ท่ีเป็นนามธรรมเป็นความรู้สึกส่วนตวั เกิดขึ้นเม่ือ
ไดรั้บความส าเร็จตามความมุ่งหมาย เป็นส่ิงท่ีก าหนดพฤติกรรม ในการแสดงออกของบุคคลท่ีมีผล
ต่อการเลือกท่ีจะปฏิบติัส่ิงใดส่ิงหน่ึง การจดัการเรียนรู้ใด ๆ ท าให้ผูเ้รียนเกิดความพึงพอใจ การ
เรียนรู้นั้นจะสนองความตอ้งการของผูเ้รียน 
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สายฝน ศรีษะนาราช (2558) ไดส้รุปความหมายของความพึงพอใจในการเรียนว่า 
หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดหรือเจตคติของบุคคลท่ีมีต่อการท างานหรือการปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้
ในทางท่ีดี ความรู้สึกพอใจ ความชอบใจในการร่วมปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้ ท าให้สามารถด าเนิน
กิจกรรมนั้น ๆ ไดจ้นส าเร็จลุล่วง 

ดงันั้น จึงสรุปไดว้่า ความพึงพอใจในการเรียน หมายถึง อารมณ์ ความรู้สึกหรือ
เจตคติท่ีเกิดจากการปัจจยัต่าง ๆ ในการเรียน ความพึงพอใจสามารถก าหนดพฤติกรรมของบุคคล
นั้นได ้หากผูเ้รียนเกิดความรู้สึกพึงพอใจในกิจกรรมการเรียน จะส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดความเต็มใจใน
การปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้นั้นโดยไม่ต้องบงัคบั น าไปสู่การด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้อย่าง
ต่อเน่ืองจนบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้

3.2  แนวคิดและทฤษฎีที่เกีย่วกบัความพงึพอใจในการเรียน 
ในเร่ืองของแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจในการเรียนนั้ น ได้มี

นักวิชาการและนักการศึกษาหลายท่านไดนิ้ยามและอธิบายไวม้ากมาย จากการศึกษาและคน้ควา้
เอกสาร พบขอ้มูลดงัน้ี 

Thorndike (1921) เสนอทฤษฎีความพึงพอใจว่า คนเราจะท าในส่ิงท่ีก่อให้เกิด
ความพึงพอใจ และจะหลีกเล่ียงส่ิงท่ีท าใหไ้ม่พึงพอใจ และไดพ้ฒันา ทฤษฎีการเช่ือมโยงของธอร์น
ไดค ์ซ่ึงเป็นการสร้างเสริมพฤติกรรมใหก้บัผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ตามกฎ 3 ขอ้ คือ 

1.  กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) กฎขอ้น้ีอธิบายความพร้อมทั้งกายและ
วุฒิภาวะ หรือความพร้อมทุกด้านของผู ้เ รียน ทั้ งด้านร่างกาย อารมณ์ สติปัญญา รวมถึง
สภาพแวดลอ้มท่ีเอ้ือในการเรียนรู้ 

2.  กฎแห่งการฝึกหัด (Law of Exercise) กฎขอ้น้ีอธิบายการฝึกหัดหรือการท าซ ้ า
บ่อย ๆ จนสามารถท าไดด้ว้ยตนเอง ซ่ึงธอร์นไดค์กล่าวว่า การไดก้ระท าซ ้ า ๆ จะช่วยให้เกิดการ
เรียนรู้ท่ีมัน่คงถาวร ทั้งน้ีการฝึกหัดจะมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ก็ต่อเม่ือผลการเรียนรู้หรือการ
กระท านั้นท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ แต่ถา้การเรียนรู้นั้นไม่ท าให้บุคคลพึงพอใจหรือไม่มี
แรงจูงใจท่ีจะกระท า การกระท าซ ้า ๆ ก็ไม่ก่อประโยชน์ต่อการเรียนรู้แต่อยา่งใด 

3.  กฎของความพึงพอใจ (Law of Effect) กฎขอ้น้ีอธิบายว่า ความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนท่ีไดรั้บจากผูฝึ้ก วิธีการฝึก ผลท่ีไดรั้บจากการฝึก เป็นปัจจยัส าคญัท่ีมีผลต่อความตอ้งการฝึก
และตอ้งการเรียนรู้ต่อไป 

Maslow (1943) ได้กล่าวถึงทฤษฎีล าดับขั้นของความตอ้งการ (Needs-Hierarchy 
Theory) โดยสรุปลกัษณะความตอ้งการของมนุษย ์ไดแ้ก่ 
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1.  ความตอ้งการของมนุษยเ์ป็นไปตามล าดบัชั้นความส าคญัโดยเร่ิมระดบัความ
ตอ้งการขั้นสูงสุด 

2.  มนุษยมี์ความตอ้งการอยู่เสมอ และไม่ส้ินสุด เม่ือความตอ้งการอยา่งหน่ึงไดรั้บ
การตอบสนองแลว้ก็มีความตอ้งการส่ิงใหม่เขา้มาแทนท่ี 

3.  เม่ือความต้องการในระดับหน่ึงได้รับการตอบสนองแลว้จะไม่จูงใจให้เกิด
พฤติกรรมต่อส่ิงนั้น แต่จะมีความตอ้งการในระดบัสูงเขา้มาแทนและเป็นแรงจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม
นั้น 

4.  ความตอ้งการท่ีเกิดขึ้นอาศยัซ่ึงกนัและกนั มีลกัษณะควบคู่คือ เม่ือความตอ้งการ
อยา่งหน่ึงยงัไม่หมดส้ินไป ก็จะมีความตอ้งการอีกอยา่งหน่ึงเกิดขึ้นมาเสมอ 

5.  ความตอ้งการของมนุษยจ์ะเรียงล าดบัขั้นตามความส าคญั 5 ขั้น ดงัน้ี 1) ความ
ตอ้งการด้านร่างกาย 2) ความตอ้งการด้านความปลอดภยัหรือความมัน่คง 3) ความตอ้งการด้าน
สังคม  4) ความตอ้งการไดรั้บการยอมรับนบัถือ และ 5) ความตอ้งการความส าเร็จในชีวิต 

จารุวรรณ เทวกุล (2555) และ ขวญัดาว มาอยู่ และคณะ (2563) กล่าวว่า ในการ
จดัการเรียนการสอน ผูส้อนจะตอ้งศึกษาปัจจยัท่ีท าให้เกิดความพึงพอใจและพยายามสร้างแรงจูงใจ
ใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนสนใจเน้ือหาบทเรียน เน่ืองจากความพึงพอใจ
เป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ ท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนดียิ่งขึ้น โดยสามารถแบ่ง
ออกได ้2 ประเภท ดงัน้ี 

1.  แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ได้แก่ การจูงใจท่ีเกิดจากความรู้สึก
ภายในตวัของผูเ้รียนเอง อาจเป็นเจตคติ ความคิด ความสนใจ ความตั้งใจ ความพอใจ หรือความ
ตอ้งการ โดยไม่ตอ้งมีบุคคลหรือส่ิงต่าง ๆ มาเก่ียวขอ้ง เป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมค่อนขา้ง
ถาวร ซ่ึงมีผลต่อการกระตุน้ให้บุคคลแสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหน่ึงตามความตอ้งการหรือตาม
จุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว ้แรงจูงใจภายในมีความส าคญัมากกว่าแรงจูงใจภายนอก เน่ืองจากเป็นส่ิงท่ี
เกิดจากความรู้สึกและความตอ้งการของบุคคล เช่น นกัเรียนสนใจเล่าเรียนดว้ยความตอ้งการของตวั
นกัเรียนเอง ไม่ใช่เพราะถูกบงัคบั 

2.  แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) หมายถึง แรงจูงใจท่ีเกิดจากภายนอก 
ซ่ึงมีผลต่อการกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหน่ึงตามความต้องการหรือตาม
จุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว ้เป็นตน้ว่า วิธีสอน บุคลิกภาพของผูส้อน เทคนิคท่ีผูส้อนใช้ การได้รับ
รางวลั ค าชม เพื่อจูงใจให้ผูเ้รียนเกิดความรู้สึกอยากเรียน มักไม่คงทนถาวร บุคคลจะแสดง
พฤติกรรมเฉพาะกรณีตอ้งการส่ิงตอบแทนเท่านั้น 
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จากแนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกบัความพึงพอใจในการเรียนท่ีผูว้ิจยัไดศึ้กษา พบว่า ความ
พึงพอใจเป็นปัจจยัหน่ึงในความตอ้งการพื้นฐานของมนุษย ์มนุษยน์ั้นมีความตอ้งการใหม่ ๆ อยู่
เสมอ โดยทัว่ไปมกัจะท าในส่ิงท่ีตนพึงพอใจและหลีกเล่ียงท่ีจะท าในส่ิงท่ีไม่พึงพอใจ โดยแรงจูงใจ
สามารถเกิดไดจ้ากทั้งภายในจิตใจของบุคคลนั้นเอง โดยไม่ตอ้งการบงัคบั มกัคงทนกว่าแรงจูงใจท่ี
เกิดจากการกระตุน้จากส่ิงแวดลอ้มภายนอก ซ่ึงตอ้งไดรั้บส่ิงตอบแทนจึงจะเกิดความพึงพอใจ 

3.3  วิธีการสร้างความพงึพอใจในการเรียน 
การสร้างความพึงพอใจให้ผูเ้รียน ถือเป็นปัจจยัส าคญัท่ีจะท าให้การเรียนการสอน

บรรลุตามจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไว ้จึงน าไปสู่การศึกษาและคน้ควา้เอกสารท่ีกล่าวถึงวิธีการสร้างความพึง
พอใจในการเรียนจากนกัวิชาการและนกัการศึกษา ไวด้งัน้ี 

Skinner (1974) เสนอแนวคิดเก่ียวกบัทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจโดยการให้ส่ิงตอบ
แทนท่ีดึงดูดใจหรือพอใจเป็นรางวลัเม่ือบุคคลนั้นมีพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ ซ่ึงมีอยู่ดว้ยกนั 4 วิธี 
ไดแ้ก่ 

1.  การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) หมายถึง การบริหารรางวลั
ตอบแทนตามผลการปฏิบติังาน เพื่อใหเ้กิดพฤติกรรมท่ีพึงปรารถนา เป็นการสร้างใหเ้กิดพฤติกรรม
มากขึ้นดว้ยการให้รางวลั พิเศษส าหรับการกระท าอย่างใดอย่างหน่ึง เช่น การช่ืนชมเม่ือนักเรียน
ท างานไดดี้ อาจใหร้างวลัเป็นส่ิงของหรือใหน้กัเรียนไดท้ ากิจกรรมท่ีช่ืนชอบ 

2.  การเรียนรู้หลีกเล่ียงปัญหา (Avoidance Learning) หรือการเสริมแรงด้านลบ 
(Negative Reinforcement) หมายถึง การจัดล าดับเหตุการณ์หรือปัญหาท่ีไม่น่าพึงพอใจต่อจาก
พฤติกรรมท่ีพึงพอใจการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้ น เช่น ครูให้นักเรียนส่งงานให้ตรงตามเวลาท่ีก าหนด 
นกัเรียนจะเกิดการหลีกเล่ียงปัญหาท่ีอาจจะเกิดขึ้น โดยการพยายามส่งงานใหท้นัตามก าหนด  

3.  การยบัย ั้งพฤติกรรม (Extinction) หมายถึง การเลิกให้รางวลัเพื่อจุดมุ่งหมายใน
การยบัย ั้งพฤติกรรมอย่างใดอย่างหน่ึงในอนาคต เป็นพฤติกรรมท่ีมีผลด้านบวกเป็นการระงบั
พฤติกรรมบางอย่างโดยการลดเสริมแรง เช่น การไม่ให้ความสนใจกบันกัเรียนท่ีชอบส่งเสียงดงัใน
หอ้งเรียน เพื่อใหน้กัเรียนไม่ท าพฤติกรรมนั้น ๆ อีก  

4.  การลงโทษ (Punishment) หมายถึงการปรับพฤติกรรมท่ีเก่ียวข้องภายใต้
เง่ือนไขท่ีว่าการให้ผลลพัธ์ท่ีเป็นลบจะช่วยลดหรือยบัย ั้งพฤติกรรมหรือเป็นการลบพฤติกรรมท่ีไม่
ตอ้งการ เน่ืองจากพฤติกรรมดงักล่าวส่งผลใหเ้กิดผลลพัธ์ท่ีไม่พึงพอใจ เช่น การวา่กล่าวตกัเตือน ท า
โทษ นกัเรียนท่ีกระท าความผิด  
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ทฤษฎีแรงจูงใจของสกินเนอร์มีความเช่ือมัน่ว่าการเสริมแรงทางบวกหรือการให้
รางวลัเป็นวิธีท่ีดีกว่าการลงโทษ ดังนั้นในการสร้างแรงจูงใจจึงควรเน้นในเร่ืองการชมเชย การ
กระตุน้ การให้ความช่วยเหลือ การสร้างแรงจูงใจถา้มีประสิทธิภาพจะตอ้งอาศยัการมอบหมายงาน 
ให้เหมาะสมกบัคุณสมบติัของผูไ้ดรั้บมอบหมาย และให้มีส่วนร่วมในการตั้งเป้าหมาย รวมไปถึง
วิธีการด าเนินงานดว้ยจึงไดผ้ลดีท่ีสุด 

การสร้างแรงจูงใจตามแนวคิดของ Burden (2003 อ้างถึงใน เมธี ธรรมวฒันา, 
2555) กล่าวถึงกลยทุธ์ในการสร้างแรงจูงใจในการเรียนการสอน 4 กลยทุธ์ ดงัน้ี 

1.  การสร้างความสนใจในบทเรียน โดยเลือกเน้ือหาท่ีนกัเรียนสนใจ น าเหตุการณ์
ในปัจจุบนัมาใช ้หรือเนน้ความสัมพนัธ์ของเน้ือหาบทเรียน 

2.  ออกแบบวิธีสอนท่ีหลากหลาย เช่น การสอนบรรยาย สาธิต เกม การท างาน
กลุ่ม การใช้แบบฝึกหัด เป็นตน้ ซ่ึงแต่ละวิธีสอนจะมีขอ้ดีและขอ้จ ากดัท่ีแตกต่างกนั ผูส้อนควร
ค านึงถึงเน้ือและความเหมาะสม สอดรับกบัความสนใจของผูเ้รียน 

3.  การแสดงออกของผูส้อนนั้นส าคญั ภาพของผูเ้รียนคือส่ิงท่ีสะทอ้นครูผูส้อน ถา้
ในหอ้งเรียนผูส้อนไม่แสดงถึงความมุ่งมัน่กระตือรือร้นในการถ่ายทอดเน้ือหา ผูเ้รียนก็อาจจะแสดง
ความรู้สึกไม่กระตือรือร้นเช่นเดียวกนั 

4.  เปิดกวา้งเพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู ้เรียนไดเ้รียนรู้ ควบคุมตนเอง 
ด าเนินกิจกรรมเอง และบงัคบัตนเองให้เรียนรู้ตามแผนกิจกรรมท่ีครูผูส้อนก าหนดไว ้ส่วนหน่ึงจะ
ท าให้เกิดแรงจูงใจภายในตวัผูเ้รียนได ้เน่ืองจากผูเ้รียนจะมีความเป็นอิสระในการเรียนรู้ นอกจากน้ี
ควรสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ให้มีความสนุกสนาน ต่ืนเตน้และทา้ทาย จะช่วยสร้างแรงจูงใจ
ภายในของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี 

ธันยาภรณ์ (พาพลงาม) นวลสิงห์, ยุวธิดา ชาปัญญา และชีวรัตน์ ศีลพนัธุ์ (2559) 
ได้กล่าวถึงวิธีการสร้างแรงจูงใจไว้ว่า ผูส้อนต้องมอบหมายลักษณะงานท่ีจะจูงใจให้ผูไ้ด้รับ
มอบหมายสนใจ โดยงานนั้นควรมีลกัษณะท่ีทา้ทายความสามารถและจูงใจให้ผูเ้รียนตอ้งการท่ีจะ
ปฏิบติั และควรเป็นงานท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ สามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิด
ความรู้สึกรักและสนุกกบัการท างานหรือกิจกรรมนั้น โดยอาจใชวิ้ธีต่าง ๆ อาทิเช่น การให้ผูเ้รียนมี
ส่วนร่วมกบังานมากขึ้น ลดบทบาทของผูส้อนลง ท าให้ผูเ้รียนรู้สึกอิสระ มีโอกาสไดแ้สดงความ
คิดเห็นและสามารถท างานหรือกิจกรรมนั้น ๆ ได้อย่างเสรี นอกจากน้ี การหมุนเวียนงานหรือ
กิจกรรมให้ไม่ซ ้ าซาก จ าเจ หรือการปรับปรุงออกแบบการเรียนรู้ให้มีความหลากหลาย ก็เป็นอีก
วิธีการท่ีช่วยจูงใจใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจและความพึงพอใจในการเรียนรู้ได ้
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ดงันั้น การสร้างแรงจูงใจในการเรียน จึงอาจใช้วิธีการเสริมแรงทางบวก โดยให้ผล
ป้อนกลบัท่ีดีเม่ือนักเรียนแสดงพฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ และสร้างความสนใจในบทเรียน ปรับ
ลกัษณะการเรียนรู้ให้ตรงกบัความสนใจของผูเ้รียน กระตุ้นให้ผูเ้รียนเกิดความคิดสร้างสรรค ์สร้าง
บรรยากาศท่ีสนุกสนาน ต่ืนเตน้และทา้ทาย ซ่ึงจะส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้ 

3.4  วิธีการวัดความพงึพอใจในการเรียน 

การจะทราบว่าผูเ้รียนพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผูส้อนจัดให้มากน้อย

เพียงใด จ าเป็นจะตอ้งมีการวดัระดบัความพึงพอใจในการเรียนของผูเ้รียน เพื่อน าไปสู่การพฒันา 

ปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น จากการศึกษาและคน้ควา้เอกสารท่ีกล่าวถึง

วิธีการวดัความพึงพอใจในการเรียน (เกวลี ผงัดี และพิมพ์รดา ครองยุต, 2556; พฒันา พรหมณี, 

ยุพิน พิทยาวฒันชยั และจีระศกัด์ิ ทพัผา, 2563; ลดาวลัย ์แยม้ครวญ, 2559; อจัฉราพรรณ โพธ์ิตุ่น, 

2559) พบวา่วิธีการวดัความพึงพอใจในการเรียนมี 5 วิธี ดงัน้ี 

1.  การสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรมเป้าหมาย ด้วยการติดตาม เฝ้ามอง จด

บนัทึกและสังเกตอย่างเป็นระบบ  สามารถสังเกตได้ทั้งจากการพูด กิริยา ท่าทางท่ีแสดงออกใน

ประเด็นท่ีตอ้งการประเมินอยา่งมีแบบแผน โดยจะตอ้งท าหลายคร้ังในหลายช่วงเวลาจึงจะไดข้อ้มูล

ท่ีใกลเ้คียงความเป็นจริง ผูส้ังเกตจะไม่มีส่วนร่วมในการปฏิบติักบัผูถู้กสังเกต จากนั้นจึงน าผลการ

สังเกตมาวิเคราะห์ สรุปและตีความตามวตัถุประสงคใ์นการประเมิน การสังเกตเป็นวิธีท่ีเก่าแก่และ

ไดรั้บความนิยมมาก 

2.  การใช้แบบสอบถามประมาณค่า โดยผูส้อบถามจะออกแบบสอบถามท่ีน าไปสู่

ขอ้มูล ความคิดเห็นในประเด็นท่ีตอ้งการในลกัษณะเลือกตอบหรือตอบอิสระ มีหลายประเภท เช่น 

2.1  วิธีใช้ค่าประจ าประโยค  เรียกว่า เคร่ืองมือวดัความพึงพอใจแบบเทอร์

สโตน (Thurstone’s method) ซ่ึงเป็นขอ้คิดเห็นท่ีผูต้อบอาจจะเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วยก็ได้ โดย

ผูเ้ช่ียวชาญจะเป็นผูน้ าขอ้ความมาจ าแนกตามระดบัความเขม้ของขอ้ความ ซ่ึงแบ่ง เป็นช่วงต่อเน่ือง 

11 ช่วง ตามความรู้สึกท่ีมีจากไม่เห็นดว้ยมากท่ีสุดไปจนถึงเห็นดว้ยมากท่ีสุด เช่น การวดัความพึง

พอใจในการเรียนวิชาภาษาองักฤษ ดงัตาราง 2.1 
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ข้อความ ระดับความรู้สึก 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1.ฉนัชอบเรียนวิชาภาษาองักฤษ 
2.การเรียนภาษาองักฤษท าใหฉ้นัรู้สึก
สนุกสนาน เพลิดเพลิน 
3.ฉนัเขา้เรียนวิชาภาษาองักฤษอยา่งตรง
เวลาเสมอ 

          

หมายเหตุ. จาก “การวดัและประเมินผลการเรียนรู้”, โดย อาภาพรรณ ประทุมไทย, 2564, วิทยาลัย

การศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา. 
ตาราง 2.1 การวดัความพึงพอใจตามทฤษฎีของเทอร์สโตน 

2.2  วิธีการประเมินมาตราส่วนลิเคิร์ท (Likert’s method) เป็นเคร่ืองมือวดัท่ีมีความ

เช่ือมัน่ แบ่งความรู้สึกเป็น 5 ช่วงเท่า ๆ กนั ไดแ้ก่ เห็นดว้ยอย่างยิ่ง เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นดว้ย 

และไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง โดยให้คะแนนเป็น 5, 4, 3, 2 และ 1 ตามล าดบั โดยแบ่งค าถามเป็นค าถาม

เชิงบวก ก าหนดน ้ าหนกัสูงสุดอยู่ท่ี เห็นดว้ยอย่างยิ่ง และค าถามเชิงลบ ก าหนดน ้ าหนกัสูงสุดอยู่ท่ี 

ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่ เช่น การวดัความพึงพอใจในการเรียนวิชาภาษาองักฤษ ดงัตาราง 2.2 

รายการ ระดับความรู้สึก 

เห็น
ด้วย

อย่างยิ่ง 

เห็น
ด้วย 

ไม่แน่ใจ ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็น
ด้วย

อย่างยิ่ง 
1.ขา้พเจา้เช่ือวา่วิชาภาษาองักฤษเป็นประโยชน์ใน
ชีวิตประจ าวนั 
2.ขา้พเจา้รู้สึกมีความสุขเม่ือไดท้ าการบา้นวิชา
ภาษาองักฤษ 
3.เม่ือถึงเวลาเรียนวิชาภาษาองักฤษขา้พเจา้มกัจะ
มาถึงหอ้งเรียนเป็นคนแรก 

     

หมายเหตุ. จาก “การพฒันาแบบสอบถามและแบบวดัทางจิตวิทยา”, โดย สมบติั ทา้ยเรือค า, 2559, 

วารสารวิจัยเพ่ือพัฒนาสังคมและชุมชน มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 1(5). น.37. 

ตาราง 2.2 การวดัความพึงพอใจตามทฤษฎีของลิเคิร์ท 
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2.3  วิธีการใช้ความหมายแฝงของค าคุณศัพท์ ตามทฤษฎีของออสกูด (Osgood’s 
method) ใชม้าตราอยู่ระหว่างค าตรงกนัขา้ม 2 ค า หรือมาตราแบบ 2 ขั้ว เช่น การวดัความพึงพอใจ

ในการเรียนวิชาภาษาองักฤษ ดงัตาราง 2.3 

1. ยาก 
2. สับสน 
3. ไม่มีคุณค่า 
4. น่าเบ่ือ 
5. เกลียด 

1 2 3 4 5 ง่าย 
แจ่มชดั 
มีประโยชน์ 
น่าสนุก 
ชอบ 

1 2 3 4 5 
1 2 3 4 5 
1 2 3 4 5 
1 2 3 4 5 

หมายเหตุ. จาก “การวดัและประเมินผลการเรียนรู้”, โดย อาภาพรรณ ประทุมไทย, 2564, วิทยาลัย

การศึกษา มหาวิทยาลัยพะเยา. 
ตาราง 2.3 การวดัความพึงพอใจตามทฤษฎีของออสกูด 

3.  การสัมภาษณ์ เป็นวิธีท่ีง่ายและตรงไปตรงมา เป็นการวดัความพึงพอใจทางตรง
ด้วยการถามและจดบนัทึกหรือบนัทึกเสียง เพื่อน ามาวิเคราะห์ในภายหลงั โดยผูส้ัมภาษณ์ต้อง
เตรียมขอ้ค าถามไวเ้ป็นอย่างดี เลือกค าถามท่ีจะท าให้ผูส้ัมภาษณ์ทราบความรู้สึกหรือความคิดเห็น
ตามเป้าหมาย นอกจากน้ีผูส้ัมภาษณ์ควรท าความคุน้เคยกบัผูถู้กสัมภาษณ์ให้เกิดความสนิทสนม
เพื่อให้ไดข้อ้มูลท่ีเป็นจริงมากท่ีสุด แต่ขอ้เสียคือ ผูถู้กสัมภาษณ์อาจบิดเบือนค าตอบได้ ทั้งน้ีตอ้ง
อาศยัเทคนิคและวิธีการของผูส้ัมภาษณ์เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีตรงตามความเป็นจริง 

4.  การใช้การต่อประโยคให้สมบูรณ์ เป็นขอ้ค าถามท่ีเขียนเฉพาะตอนน าประโยค
และเวน้ขอ้ความทา้ยประโยคให้ผูต้อบเขียนขอ้ความต่อให้จบ และน ามาวิเคราะห์เฉพาะขอ้ความ
ทา้ยประโยคเพื่อตีความหมาย 

5.  การรายงานตนเอง ผูร้ายงานจะแสดงความรู้สึกผ่านการตอบค าถาม ซ่ึงข้อ
ค าถามเป็นส่ิงกระตุน้ใหผู้ต้อบตอบค าถามอยา่งตรงไปตรงมา 

ในการวิจัยในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัได้วดัความพึงพอใจของผูเ้รียนโดยการใช้แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ ดว้ยวิธีใชม้าตรประมาณค่าตามวิธีของลิเคิร์ท 5 ระดบั ไดแ้ก่ ชอบมาก ชอบ ไม่แน่ใจ 
ไม่ชอบ และไม่ชอบมาก จ านวนทั้งส้ิน 10 ขอ้ เน่ืองจากเป็นวิธีท่ีไดรั้บความนิยมอย่างแพร่หลาย 
เป็นท่ียอมรับและสามารถประเมินผลการวดัไดส้ะดวก รวดเร็ว  เหมาะสมกบังานวิจยัและสามารถ
ให้ผลการวดัไดต้ามวตัถุประสงค์ โดยจะให้ผูเ้รียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจหลงัเสร็จส้ินการ
เรียนการสอน  
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4. งานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 

ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัไดศึ้กษาคน้ควา้งานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการเรียนการสอนเพื่อพฒันา
ความรู้และความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัทผ์า่นเกมออนไลน์ สรุปไดด้งัน้ี 

4.1  งานวิจัยภายในประเทศ 
อภิเชษฐ์ ขาวเผือก (2559) ไดพ้ฒันาเกมการศึกษาบนแทบ็เลต็โดยใชเ้ทคนิคช่วยจ า

เพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนวดัสะแกงาม เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง     
2) แผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยเกมการศึกษาบนแท็บแล็ตเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษ 3) เกมจบัคู่ค  าศพัทก์บัรูปภาพบนแท็บแล็ตเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาอังกฤษ 4) แบบประเมินคุณภาพเกมการศึกษาบนแท็บเล็ต 5) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และ 6) แบบวดัความพึงพอใจต่อเกมการศึกษาบนแท็บเล็ต ผลการวิจยัพบว่า 1) เกม
การศึกษาบนแท็บเล็ตเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 มีค่าประสิทธิภาพเท่ากบั 76.40/76.06 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไวท่ี้ 
75/75 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 3) ความ
พึงพอใจท่ีมีต่อเกมการศึกษาบนแท็บเล็ตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 อยู่ในระดบัมาก และ
พบวา่นกัเรียนมีความคงทนทางการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษหลงัเรียนไปแลว้ 2 สัปดาห์ ลดลงอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.05 

รวีพร จรูญพนัธ์เกษม, ดารณี ธญัญสิริ, พรพิมล เสมเจริญ และณัฏฐกิตต์ิ เจริญสุข 
(2561) ไดพ้ฒันารูปแบบการสอนโดยอาศยัแอปพลิเคชนัการอ่านออกเสียงดว้ยระบบรู้จ าเสียงพูด
และเกมทายค าศพัทภ์าษาองักฤษ เคร่ืองมือในการวิจยัประกอบดว้ย 1) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 2) แอปพลิเคชันการอ่านออกเสียงด้วยระบบรู้จ าเสียงพูดและเกมทายค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า ผลการ
ประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชนัท่ีพฒันาขึ้นในภาพรวมมีค่าเฉล่ียนอยู่ในระดบัมาก ผลการ
ประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันท่ีพฒันาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 88.53/90.00 ผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสพคญัทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 และผลการประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยเกมทายค าศพัทมี์ภาพรวมในระดบั
มากท่ีสุด 
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4.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
Andreani & Ying (2019) ไดศึ้กษา การเรียนค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์

ในแอปพลิเคชนั pow pow ในเด็กอายุ 7 – 12 ปี เคร่ืองมือในการวิจยัประกอบดว้ย 1) แอปพลิเคชนั
เกม pow pow 2) แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบวดัความพึงพอใจในการเรียนผ่านแอป
พลิเคชนัเกม pow pow ท่ีผูวิ้จยัไดพ้ฒันาขึ้น ผลการวิจยัพบวา่ ผูเ้รียนร้อยละ 83 มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนท่ีดีขึ้น ผูเ้รียนร้อยละ 91 มีความกระตือรือร้นและมีความสุขในการเรียน ผูเ้รียนร้อยละ 86 มี
ทศันคติต่อการเรียนภาษาองักฤษท่ีดีขึ้น และผูเ้รียนร้อยละ 83 แนะน าให้ผูอ่ื้นใช้แอปพลิเคชันเกม 
pow pow ในการเรียนรู้ภาษาองักฤษ 

Nurcahyani (2016) ไดว้ิจยัเก่ียวกบัการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษในกลุ่มนักเรียน
อินโดนีเซียผ่านเว็บไซต์ Word wall เคร่ืองมือในการวิจยัประกอบด้วย 1) แบบทดสอบก่อนและ
หลงัเรียน 2) เกมการเรียนรู้ค าศพัทผ์่านเวบ็ไซต ์Word wall 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลวิจยั
พบว่า นกัเรียนรู้สึกผ่อนคลาย ไม่มีความกงัวลขณะเรียนรู้ และเกิดทศันคติว่าภาษาองักฤษเป็นเร่ือง
ง่าย ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิในการทดสอบหลงัเรียนของนกัเรียนมีคะแนนความรู้ค าศพัทสู์งกว่าก่อน
เรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

จากการศึกษางานวิจยัทั้งในและต่างประเทศ พบว่าการสอนค าศพัท์โดยใช้เกม
ออนไลน์ของผูเ้รียนระดบัประถมศึกษาท่ีเรียนภาษาองักฤษเป็นภาษาท่ีสอง ในรูปแบบการเรียน
ผ่านเกมทางแอปพลิเคชันและเว็บไซต์ ผลการเก็บรวบรวมข้อมูลในรูปแบบแบบทดสอบ 
แบบสอบถามความพึงพอใจ รวมถึงแบบสัมภาษณ์ ในการวิจัยทั้งหมดพบว่าการสอนค าศัพท์
ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์สามารถพฒันาความรู้ด้านค าศพัทข์องผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
มีผลการทดสอบหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน นอกจากน้ียงัส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดความพึงพอใจในการ
เรียนรู้อีกดว้ย 
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บทที ่3 

วธีิด ำเนินกำรวจิัย 

 
 

ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัเสนอรายละเอียดการด าเนินการวิจยัดงัน้ี 
1.  กลุ่มเป้าหมายท่ีใชใ้นการวิจยั 
2.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3.  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
4.  การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

1. กลุ่มเป้ำหมำยที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

กลุ่มเป้ำหมำยท่ีใช้ในกำรวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 โรงเรียนวดั       
บ าเพ็ญพรต (ประมาณราษฎร์วิทยานุสรณ์) จังหวดัสระบุรี  ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2                
ปีการศึกษา 2564 จ านวน 15 คน 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 
ในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัไดส้ร้างเคร่ืองมือในการวิจยั ดงัน้ี 
2.1  แผนการจดัการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ 
2.2  แบบทดสอบความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
2.3  แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ 
โดยมีรายละเอียดของการสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือดงัน้ี 
2.1  แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำองักฤษผ่ำนเกมออนไลน์ มีขั้นตอนดงัน้ี 

2.1.1  ศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัการจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้ วิธีการสอนค าศพัท์
ภาษาอังกฤษ และเกมออนไลน์ เพื่อน าไปจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4- 6 



47 
 

2.1.2  สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ จ านวน 9 
แผน ไดแ้ก่ Family members, Food, Vegetables, Fruits, Animals, Things in my bag, Clothes, Places, 
Occupation โดยมีส่วนประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้ดงัน้ี 

1)  สาระส าคญั 
2)  มาตรฐานการเรียนรู้ 
3)  วตัถุประสงค ์
4)  ส่ือท่ีใชใ้นการเรียนการสอน  
5)  เน้ือหาทางภาษา 
6)  กระบวนการเรียนการสอน 
7)  การวดัและประเมินผล 
8)  ภาคผนวก 
9)  บนัทึกหลงัเรียน 

2.1.3  น าแผนการจดัการเรียนรู้พร้อมทั้งเกมออนไลน์ท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นให้อาจารยท่ี์
ปรึกษาการคน้ควา้อิสระตรวจสอบรูปแบบและเน้ือหา ตลอดจนขอค าแนะน ามาปรับปรุงแกไ้ข ซ่ึง
ไดเ้สนอแนะให้แกไ้ขการจดักิจกรรมการสอนในชั้นเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในขั้นน าไปใช้ให้มี
ความหลากหลาย น่าสนใจสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคแ์ละช่วงวยัของผูเ้รียนใหม้ากยิง่ขึ้น  

2.1.4  น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ให้ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
(ดูรายช่ือในภาคผนวก ก) ประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้  ซ่ึงผลการประเมิน
พบวา่แผนการจดัการเรียนรู้ทั้ง 9 แผน มีผลการประเมินความเหมาะสม ทั้งในภาพรวมและรายแผน
มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.98 และมีค่าเฉล่ียความเหมาะสม
รายแผนเท่ากบั 4.98, 4.97, 4.98, 4.97, 4.96, 4.98, 4.98, 4.98 และ 4.98 ตามล าดบั (ดูรายละเอียดใน
ภาคผนวก ค) และในส่วนของเกมออนไลน์ จ านวน 9 เกม มีผลการประเมินความเหมาะสม ทั้งใน
ภาพรวมและรายเกมมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากและมากท่ีสุด  โดยมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.79 
และมีค่าเฉล่ียความเหมาะสมรายเกมเท่ากบั 4.83, 4.84, 4.69, 4.96, 4.90, 4.94, 4.65, 4.86 และ 4.48  
ตามล าดับ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ค) นอกจากน้ี ผูเ้ช่ียวชาญได้เสนอแนะให้ปรับแผนการ
จดัการเรียนรู้ ดงัน้ี 1) ปรับแกช่ื้อบทเรียนใหเ้หมาะสม 2) ปรับแกข้อ้ความท่ีผิดใหถู้กตอ้ง 3) เพิ่มเติม
และแกไ้ขขอ้ความในเน้ือหาบางส่วนเพื่อใหแ้ผนสมบูรณ์มากขึ้น 

2.1.5  จดัพิมพแ์ผนการจดัการเรียนรู้ฉบบัสมบูรณ์เพื่อน าไปทดลองใชต้่อไป 
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2.2  แบบทดสอบควำมรู้ค ำศัพท์ภำษำองักฤษ ผูว้ิจยัไดส้ร้างแบบทดสอบความรู้
ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยมีขั้นตอนการสร้าง ดงัน้ี 

2.2.1  ศึกษาเน้ือหาท่ีสอนและจดัท าตารางวิเคราะห์ขอ้สอบเพื่อก าหนดเน้ือหาของ
แบบทดสอบ 

2.2.2  ศึกษาวิธีสร้างแบบทดสอบท่ีเหมาะสมกบัการวดัความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
2.2.3  สร้างแบบทดสอบ จ านวน 1 ฉบบั เน้ือหาครอบคลุม 3 ดา้น คือ การสะกดค า 

ความหมายและการน าไปใช ้แบ่งเป็น 5 ตอน ดงัน้ี 
ตอนท่ี 1 น าค าศัพท์ท่ีก าหนดให้ไปเขียนในกรอบให้ตรงกับหมวดหมู่ท่ี

ก าหนด จ านวน 5 ขอ้ 
ตอนท่ี 2 เลือกค าศพัทจ์ากค าอธิบายท่ีก าหนด จ านวน 5 ขอ้ 
ตอนท่ี 3 เลือกค าศพัทท่ี์สะกดถูกหรือผิดตามค าสั่ง จ านวน 5 ขอ้ 
ตอนท่ี 4 น าตวัอกัษรท่ีก าหนดมาเรียงเป็นค าศพัท์ท่ีสอดคลอ้งกบัรูปภาพ  

จ านวน 5 ขอ้ 
ตอนท่ี 5 เขียนค าตอบของค าถามท่ีก าหนดใหส้อดคลอ้งกบัรูปภาพประกอบ 

จ านวน 5 ขอ้ 
2.2.4  น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นให้อาจารยท่ี์ปรึกษาการคน้ควา้อิสระ ตรวจสอบ 

รูปแบบและเน้ือหา ตลอดจนขอค าแนะน ามาปรับปรุงแกไ้ขให้แบบทดสอบมีความเหมาะสมมาก
ขึ้น 

2.2.5  น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู ้เ ช่ียวชาญทางด้านการสอน
ภาษาองักฤษ จ านวน 3 ท่าน (ดูรายช่ือในภาคผนวก ก) พิจารณาความสอดคลอ้งของแบบทดสอบ
กับผลการเรียนรู้ โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง  (index of item-objective congruence: IOC) โดยมี
เกณฑด์งัน้ี 

-1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้สอบนั้นไม่สอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีก าหนด 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ท่ีก าหนด

หรือไม่ 
+1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีก าหนด 
ผลการประเมิน ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัความรู้ค าศพัท์

ภาษาองักฤษ ไดค้่าดชันีความสอดคลอ้ง 1.00 รวมมีขอ้สอบท่ีอยู่ในเกณฑท์ั้งหมดจ านวน 25 ขอ้ (ดู
รายละเอียดในภาคผนวก ง) ซ่ึงผูว้ิจยัไดป้รับปรุงแบบทดสอบตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ ดงัน้ี 
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1) แกไ้ขขอ้ความท่ีผิดใหถู้กตอ้ง 2) แกไ้ขค าสั่งในแบบทดสอบใหมี้ความชดัเจน 3) ปรับแกข้อ้ความ
ในค าถามและค าตอบใหมี้ความเหมาะสมมากขึ้น 

2.2.6  ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบท่ีผา่นการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ ไปทดสอบกบั 
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 ในภาคการเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 30 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง เพื่อหาความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ โดยมีเกณฑ์การตรวจให้
คะแนนโดยขอ้ถูกให้ 1 คะแนน ส่วนขอ้ผิดให ้0 คะแนน 

2.2.7  น าผลคะแนนจากแบบทดสอบปรนยัมาวิเคราะห์เพื่อหาค่าอ านาจจ าแนก (r) 
และค่าความยาก (p) พบว่า ขอ้สอบจ านวน 25 ขอ้ มีค่าความยากระหว่าง .43 - .73 และค่าอ านาจ
จ าแนกระหว่าง .27 - .53 อยู่ในเกณฑท่ี์ก าหนดทั้ง 25 ขอ้ ทั้งน้ีเม่ือหาค่าความเช่ือมัน่ของขอ้สอบทั้ง
ฉบบัอยูท่ี่ .87 

2.2.8  จดัพิมพ์แบบทดสอบซ่ึงประกอบด้วยขอ้สอบจ านวน 25 ขอ้ เพื่อน าไปใช้
ต่อไป (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ค) 

2.3  แบบประเมินควำมพงึพอใจในกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำองักฤษผ่ำนเกมออนไลน์ มี
ขั้นตอนการสร้างดงัต่อไปน้ี 

2.3.1  ศึกษาแนวทางการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียน  จาก
นกัวิชาการหลาย ๆ ท่าน ทั้งจากหนงัสือ เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.3.2  สร้างแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกม
ออนไลน ์เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดบัของลิเคิร์ท (Likert) จ านวน 10 ขอ้ 
โดยก าหนดให ้

5 หมายถึง นกัเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
4 หมายถึง นกัเรียนมีความพึงพอใจมาก 
3 หมายถึง นกัเรียนมีความพึงพอใจปานกลาง  
2 หมายถึง นกัเรียนมีความพึงพอใจนอ้ย 
1 หมายถึง นกัเรียนมีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

2.3.3  น าแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านเกม
ออนไลน์ ท่ีสร้างขึ้นให้อาจารยท่ี์ปรึกษาการคน้ควา้อิสระ ตรวจสอบรูปแบบและเน้ือหา ตลอดจน
ขอค าแนะน ามาปรับปรุงแกไ้ขโดยปรับปรุง ตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท่ี์ปรึกษาเก่ียวกับการ
ปรับปรุงเน้ือหาของแบบสอบถามและลดจ านวนขอ้ใหน้อ้ยลง 



50 
 

2.3.4  น าแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านเกม
ออนไลน ์ใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน (ดูรายช่ือในภาคผนวก ก) ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาโดย
ใชเ้กณฑป์ระเมินความสอดคลอ้ง (index of item-objective congruence: IOC) ดงัน้ี 

-1 คือ แน่ใจวา่ขอ้ความน้ีไม่สอดคลอ้งกบัประเด็นการประเมินท่ีตอ้งการวดั  
0   คือ ไม่แน่ใจวา่ขอ้ความน้ีสอดคลอ้งกบัประเด็นการประเมินท่ีตอ้งการวดั 
+1 คือ แน่ใจวา่ขอ้ความน้ีสอดคลอ้งกบัประเด็นการประเมินท่ีตอ้งการวดั 
ผลการประเมิน ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบวดัเจตคติต่อการเรียน

ภาษาองักฤษ พบวา่ไดค้่าดชันีความสอดคลอ้ง 1.00 รวมมีขอ้ค าถามท่ีอยูใ่นเกณฑท์ั้งหมดจ านวน 10 
ขอ้ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ง) โดยผูว้ิจยัไดป้รับปรุงตามข้อเสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญเร่ืองการ
เรียงล าดบัรายการประเมินใหมี้ความเหมาะสม 

2.3.5  จดัพิมพแ์บบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่น
เกมออนไลน์ท่ีแกไ้ขเรียบร้อยแลว้เพื่อน าไปใชก้บักลุ่มเป้าหมายต่อไป 

 

3. กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลผูว้ิจยัเป็นผูด้  าเนินการเก็บขอ้มูลดว้ยตนเอง ดงัน้ี 
3.1  ก่อนการทดลอง ผูว้ิจัยทดสอบนักเรียนก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบความรู้

ค าศพัทภ์าษาองักฤษ ใชเ้วลา 30 นาที 
3.2 ด าเนินการทดลองโดยผูว้ิจัยด าเนินการสอนกลุ่มเป้าหมายตามแผนการจัดการ

เรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ จ านวน 9 แผน ใชเ้วลาสอน 9 ชัว่โมง ในภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2564 ระหวา่งวนัท่ี 15 เดือนพฤศจิกายน 2564 ถึง วนัท่ี 15 เดือนธนัวาคม 2564 

3.3  หลงัจากจดัการเรียนการสอนเสร็จส้ิน ผูว้ิจยัให้นักเรียนท าแบบทดสอบความรู้
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ ใชเ้วลา 30 นาที ซ่ึงเป็นขอ้สอบฉบบัเดียวกบัขอ้สอบก่อนการทดลอง และให้
นกัเรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ จ านวน 
10 ขอ้ 

3.4  น าผลคะแนนจากแบบทดสอบความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษก่อนและหลงัเรียน และ
ผลจากแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์มาวิเคราะห์
ขอ้มูลทางสถิติเพื่อสรุปผลการวิจยัต่อไป 
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4. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 
ภายหลงัการทดลองผูวิ้จยัไดน้ าขอ้มูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรม SPSS ในการ

วิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
4.1  ตรวจแบบทดสอบความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียน จากนั้นน า

คะแนนมาหาค่าเฉล่ีย  (𝑥̅) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (S.D.) และเปรียบเทียบความรู้ค าศัพท์
ภาษาองักฤษก่อนและหลงัเรียนโดยการทดสอบเคร่ืองหมาย (sign test) 

4.2  น าแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์
มารวมคะแนนจากนั้นน ามาหาค่าเฉล่ีย (𝑥̅) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (S.D.) แล้วน าไปแปล
ความหมายตามเกณฑท่ี์ก าหนด (เพญ็แข ศิริวรรณ และคณะ, 2551) ดงัน้ี 

4.51 - 5.00 หมายถึง นกัเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
3.51 - 4.50 หมายถึง นกัเรียนมีความพึงพอใจมาก 
2.51 - 3.50 หมายถึง นกัเรียนมีความพึงพอใจปานกลาง 
1.51 - 2.50 หมายถึง นกัเรียนมีความพึงพอใจนอ้ย 
1.00 - 1.50 หมายถึง นกัเรียนมีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
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บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 

การวิจยั เร่ือง การสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ท่ีมีต่อความรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษและความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 ผูว้ิจัยน าเสนอผลการ
วิเคราะห์ดงัน้ี 
 

1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลเปรียบเทียบความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 -6 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านเกม
ออนไลน ์

ผู ้วิจัยได้วิ เคราะห์คะแนนแบบวัดความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 ก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ 
แสดงดงัตารางท่ี 4.1 ดงัน้ี 
ตารางท่ี 4.1 เปรียบเทียบความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 ก่อน

เรียนและหลงัเรียนโดยการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ (คะแนนเตม็ 25 
คะแนน) 

การทดสอบ N 𝐗̅ S.D. P  

ก่อนเรียน 15 5.20 1.699  
.000* 

 

    

หลงัเรียน 15 15.13 3.944 

*P < .01 
 จากตารางท่ี 4.1 แสดงให้เห็นว่าค่าเฉล่ียคะแนนความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 ก่อนเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ มีค่าเท่ากบั 
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5.20 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.699 ส่วนคะแนนความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 หลงัเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ มีค่าเท่ากับ 15.13 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.944 และคะแนนทดสอบความรู้ค าศพัทห์ลงัเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ
ผ่านเกมออนไลน์ มีคะแนนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

ตอนท่ี 2 การศึกษาความพึงพอใจการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 

ผูว้ิจยัไดน้ าคะแนนเฉล่ียจากแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลงัการเรียนรู้
ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ แสดงดงัตารางท่ี 4.2 ดงัน้ี 
ตารางท่ี 4.2 ความพึงพอใจของนกัเรียนหลงัการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ 
 

ข้อ รายการประเมิน 𝐗̅ S.D. การแปลผล 
 
 

1 

การเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกม
ออนไลน์ … 
มีความหลากหลาย 

 
4.80 

 
0.41 

 
มากท่ีสุด 

2 มีความสนุกสนาน น่าสนใจ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
3 มีระยะเวลาในการท ากิจกรรมท่ีเหมาะสม 4.40 0.74 มาก 
4 ช่วยพฒันาความรู้ค าศพัทด์า้นการสะกดค า 4.93 0.26 มากท่ีสุด 
5 ช่วยพฒันาความรู้ค าศพัทด์า้นความหมาย

ของค าศพัท ์
4.93 0.26 มากท่ีสุด 

6 ช่วยพฒันาความรู้ค าศพัทด์า้นการออกเสียง 4.33 0.72 มาก 
7 ท าใหข้า้พเจา้ไดท้ ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อน 4.87 0.35 มากท่ีสุด 
8 ท าใหข้า้พเจา้จดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษได้

มากขึ้น 
4.87 0.35 มากท่ีสุด 

9 ท าใหข้า้พเจา้น าความรู้ค าศพัทไ์ปใชใ้น
ประโยคต่าง ๆ ได ้

4.33 0.72 มาก 

10 ท าใหข้า้พเจา้ชอบเรียนภาษาองักฤษ 4.93 0.26 มากท่ีสุด 
รวม 4.74 0.27 มากท่ีสุด 
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จากตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี     

4 - 6 ท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ ในภาพรวม พบว่า นกัเรียนมีความพึง

พอใจต่อการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 

4.74 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.27 เม่ือพิจารณาเป็นรายประเด็นพบว่า มีรายการประเมิน

จ านวน 7 ขอ้ ท่ีมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด คือ 1) มีความหลากหลาย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.80 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.41 2) มีความสนุกสนาน น่าสนใจ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 5.00 ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั  0.00 3) ช่วยพฒันาความรู้ค าศพัทด์า้นการสะกดค า  มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.93 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.26 4) ช่วยพฒันาความรู้ค าศพัท์ด้านความหมายของค าศพัท์  มี

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.93 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.26 5) ท าให้ขา้พเจ้าได้ท ากิจกรรมร่วมกับ

เพื่อน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.87 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.35 6) ท าให้ข้าพเจ้าจดจ าค าศัพท์

ภาษาองักฤษได้มากขึ้น มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.87 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.35 และ 7) ท าให้

ขา้พเจ้าชอบเรียนภาษาองักฤษ  มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.93 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.26  ส่วน

ประเด็นท่ีเหลืออ่ืน ๆ นกัเรียนมีความพึงพอใจในระดบัมาก 
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บทที ่ 5 

สรุปผลการวจิัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

การวิจัยเร่ือง ผลการใช้เกมออนไลน์ท่ีมีต่อความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน        
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 โรงเรียนวดับ าเพ็ญพรต (ประมาณราษฎร์วิทยานุสรณ์) จงัหวดัสระบุรี  
ผูว้ิจยัไดส้รุปผลการวิจยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะดงัน้ี 
 

1.  สรุปผลการวิจัย 
 

ผลการวิจยัพบวา่ 
1.1 ความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 หลังเรียนด้วย

แผนการจดัการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 โดยพบค่าเฉล่ียคะแนนความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา   
ปีท่ี 4 - 6 ก่อนการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ มีค่าเท่ากบั 5.20 และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานมีค่า เท่ากับ  1.69 ส่วนค่าเฉล่ียคะแนนความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน                    
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 หลงัการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ มีค่าเท่ากบั 15.13 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากบั 3.94 

1.2 ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชเ้กมออนไลน์ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 อยู่ในระดบั มากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.74 และมีค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.27 

 
2. อภิปรายผล 
 

งานวิจัยเร่ือง ผลการใช้เกมออนไลน์ท่ีมีต่อความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน       
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6  โรงเรียนวดับ าเพ็ญพรต (ประมาณราษฎร์วิทยานุสรณ์) จงัหวดัสระบุรี     
มีประเด็นท่ีน่าสนใจสามารถน ามาอภิปรายได ้ดงัน้ี 

2.1  การจดัการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์สามารถพฒันาความรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 ให้สูงขึ้นอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
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ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ Andreani and Ying (2019) Chen (2019) และ Nurcahyani (2016)  
ท่ีน าแนวคิดเกมออนไลน์ดงักล่าวไปใชใ้นการพฒันาความรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษ อาจเน่ืองมาจาก
การวางแผนก าหนดขั้นตอนการสอนท่ีชดัเจน โดยเนน้การออกเสียง สะกดค า บอกความหมายของ
ค าศพัท ์รวมถึงการน าไปใช ้ผา่นกิจกรรมการสอนท่ีน่าสนใจ ซ่ึงผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิดและขั้นตอน
และกิจกรรมการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษจากนักวิชาการ อาทิ Guo, Wang, Hall, Breit-Smith & 
Busch (2016) นวลลออ กาวิแหง (2557) ภคันนัท ์ยอดสิงห์ (2560) ท าใหผู้ว้ิจยัเกิดความรู้ความเขา้ใจ
ในการวางแผนการจดักิจกรรมการสอน และการใช้ส่ือเพื่อน าไปใช้การจดัการเรียนสอนไดอ้ย่าง
เหมาะสม สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้ส่งผลใหผู้เ้รียนไดรั้บความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษอย่าง
เต็มท่ี นอกจากน้ีผูว้ิจยัยงัได้ใช้เกมออนไลน์ซ่ึงได้คดัเลือกให้เหมาะสมกับการเรียน และมีความ
แตกต่างกันในแต่ละบทเรียน เกมดังกล่าวได้รับการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญทั้งด้านภาษาและ
เทคโนโลยีว่าจึงท าให้มีคุณภาพ ส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินในระหว่างการ
จดัการเรียนรู้  มีความต่ืนตวัไม่รู้สึกเบ่ือหน่ายต่อการเรียน  จากการสังเกตพบว่า ผูเ้รียนรู้สึกต่ืนเตน้ 
กระตือรือร้นในการเรียน ผูเ้รียนทุกคนให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมในห้องเรียน ถึงแมว้่าจะ
พูดผิดหรือสะกดค าผิดบา้ง แต่ก็มีความพยายามในการท าใบงานท่ีไดรั้บมอบหมาย สอดคลอ้งกบั 
อภิเชษฐ์ ขาวเผือก (2559) ท่ีกล่าวว่า การเช่ือมโยงภาพ ค าและเสียงท่ีพบในเกมออนไลน์ สามารถ
สนับสนุนการเรียนรู้ค าศพัท์ให้มีความน่าสนใจ และช่วยให้จดจ าค าศพัท์ไดดี้ยิ่งขึ้น รวมถึงเนตร
ทิพย์ วิเชียร และกรรวิภาร์ หงษ์งาม (2562) ท่ีกล่าวว่า การเรียนรู้ผ่านเกมท่ีผูเ้รียนช่ืนชอบเป็น
กิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมทกัษะทางภาษา เน่ืองจากผูเ้รียนเกิดความสุขขณะเรียนรู้ ท าให้ไม่เบ่ือหน่าย
และตอ้งการเรียนรู้เพิ่มขึ้น ส่งผลใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึ้น 

2.2  จากผลการวิจยัท่ีพบว่า ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยใช้
เกมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 อยู่ในระดบัมากท่ีสุด และเม่ือพิจารณาเป็นราย
ประเด็นพบว่า ผูเ้รียนมีพึงพอใจต่อการเรียนรู้ค าศพัท์ผ่านเกมออนไลน์ในดา้นมีความหลากหลาย    
มีความสนุกสนาน น่าสนใจ ช่วยพฒันาความรู้ค าศพัท์ดา้นการสะกดค า ช่วยพฒันาความรู้ค าศพัท์
ดา้นความหมายของค าศพัท ์ท าให้ผูเ้รียนไดท้ ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อนและท าให้ผูเ้รียนจดจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษไดม้ากขึ้นและท าให้ผูเ้รียนชอบเรียนภาษาองักฤษ ในระดบัมากท่ีสุด เน่ืองจากผูว้ิจยั
คัดเลือกเกมออนไลน์ ท่ี มีความหลากหลาย ไม่ซ ้ ากันมาประกอบการเรียนรู้ในแต่ละคร้ัง                     
ใชภ้าพประกอบท่ีมีสีสันสวยงามและมีเสียงประกอบท่ีกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน รูปแบบของ
เกมท าให้ผูเ้รียนเกิดความทา้ทาย สนุกสนาน เน้นการเรียนรู้ค าศพัท์ในเร่ืองของการสะกดค าและ
ความหมายของค าศพัท ์จึงส่งผลให้ผูเ้รียนจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษไดม้ากขึ้น รวมถึงส่งเสริมให้
ผูเ้รียนไดท้ ากิจกรรมในห้องเรียนร่วมกับเพื่อน และจากการสังเกตปฏิกิริยาตอบสนองของผูเ้รียน
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ระหว่างการจดักิจกรรมในชั้นเรียนผูวิ้จยัพบว่า ผูเ้รียนมีความกลา้แสดงออก ความกระตือรือร้น 
ตอ้งการมีส่วนร่วมในกิจกรรม ให้ความสนใจในการร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นอย่างดี ซ่ึง
สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Andreani and Ying (2019) ศึกษา การใชเ้กมออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชนั
มาช่วยในการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษในเด็กประถม ผลการวิจยัพบว่า ผูเ้รียนร้อยละ 91 มีความ
กระตือรือร้นและมีความสุขในการเรียน และรมณียา สุรธรรมจรรยา (2559) ท่ีศึกษาผลการใชแ้อพลิ
เคชั่นเกมการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ตวิชาภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ่าน                  
แอพลิเคชนัเกมอยู่ในระดบัมาก โดยอาจเป็นเหตุมาจากการจดัการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่าน
เกมออนไลน์มีความแตกต่าง หลากหลาย ทนัสมยั และมีความเหมาะสมกบัวยัและความสนใจของ
ผูเ้รียน ท าใหก้ารเรียนในแต่ละคร้ังมีความน่าต่ืนเตน้และน่าสนใจอยูเ่สมอ เช่น การเล่นเกมออนไลน์
ท่ีมีการแข่งขนัและใหค้ะแนน  มีการจดัล าดบัท าใหผู้เ้รียนก็รู้สึกทา้ทาย สนุกสนาน ส่งผลให้มีความ
กระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น น าไปสู่การท่ีผูเ้รียนมีความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาองักฤษโดยใชเ้กมออนไลน์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

ดงันั้นการจดัการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์จึงเป็นวิธีการท่ีท าให้ผูส้อน
ไดต้รวจสอบ และปรับเปล่ียนรูปแบบการจดัการเรียนการสอนของตนให้มีเหมาะสมและสมบูรณ์
มากยิ่งขึ้นโดยเนน้ไปท่ีเกมออนไลน์ท่ีมีความทนัสมยั สนุกสนาน เช่ือมโยงค าศพัทก์บัรูปภาพท่ีท า
ใหผู้เ้รียนเกิดตวามรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษมากขึ้น อีกทั้งยงัท าใหผู้เ้รียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้
ค าศพัทภ์าษาองักฤษเป็นอยา่งมาก ผูเ้รียนรู้สึกมีความสุขในการเรียนและเกิดความใฝ่เรียนรู้ อนัเป็น
คุณลกัษณะท่ีดีในการเรียนต่อไปในอนาคต 

 

3. ข้อเสนอแนะ 
 

3.1 ข้อเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอน 
3.1.1 ผูส้อนควรจดัการเรียนการสอนตามขั้นตอนและเวลาท่ีวางไวใ้นแผนการจดัการ

เรียนรู้ โดยศึกษาแผนการจดัการเรียนการสอนอยา่งละเอียด และจดัเตรียมส่ือ อุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อให้
กระบวนการจดัการเรียนการสอนด าเนินไปอยา่งราบร่ืน 

3.1.2 การจัดการเ รียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านเ กมออนไลน์ของนัก เ รียน                    
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 นั้นมีความหลากหลายของผูเ้รียนมาก ผูส้อนตอ้งพิจารณาความสามารถ
ของผูเ้รียนและเลือกเน้ือหาท่ีจะน ามาสอนใหเ้หมาะสมตรงตามระดบัความรู้ของผูเ้รียน 
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3.1.3 การจดัการเรียนการสอนด้วยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ควรมีอุปกรณ์ให้เพียงพอกับ
จ านวนนกัเรียน และบางคร้ังอาจเกิดความไม่เสถียรของเทคโนโลยี ควรจะตอ้งเตรียมเคร่ืองส ารอง
ไวร้องรับ 

3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 

3.2.1 ควรท าการทดลองดว้ยการน าเกมออนไลน์ไปเช่ือมโยงกบักระบวนการเรียนรู้
ในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่นการเช่ือมโยงแบบแผนผงัความคิด การเช่ือมโยงกับเพลง เพื่อพฒันาให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์ยิง่ขึ้น 

3.2.2 ควรส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีอ่ืน ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ แท็บแล็ต หรือ Smart 
Phone กบัการเรียนการสอนใหม้ากขึ้น เพื่อใหส้อดคลอ้งกบัการเปล่ียนแปลงทางดา้นเทคโนโลยีใน
ปัจจุบนั 
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ภาคผนวก ก 
รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจยั 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
ตรวจแผนการจดัการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ แบบทดสอบความรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษและแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านเกม

ออนไลน ์

  

1. อาจารยข์วญัเกียรติ ทว้มศิริ ครูอนัดบั คศ. 3 วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ 
อาจารยโ์รงเรียนวดัโนนสภาราม  
(นารถ วาจาวุทธอุปถมัภ)์ 

2. อาจารยส์มรรถาพร คูหาทอง ครูอนัดบั คศ. 3 วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ 
อาจารยโ์รงเรียนอนุบาลพุทธยาคม                   
(วดัเขาบางทราย)  

3. อาจารยป์ุณทิศา กลดัทอง อาจารยป์ระจ าโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั ฝ่ายประถม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



70 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 

ตรวจแบบประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์เพื่อใช้เรียนรู้ค าศพัท์ภาษาอังกฤษ                                          
ในเร่ืองความหมายและการสะกดค า 

 

1. ดร.กุลิสรา เบา้สุข ครูอนัดบั คศ. 3 วิทยฐานะ ช านาญการพิเศษ 
อาจารยโ์รงเรียนบา้นม่วงฝ้าย 

2. อาจารยค์ทัลียา วิเลปะนะ อาจารยป์ระจ าโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั 
ศรีนครินทรวิโวฒ ประสานมิตร ฝ่ายมธัยม 

3. อาจารยว์ริษา วรรณวิจิตกุล อาจารยป์ระจ าโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั ฝ่ายประถม 
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ภาคผนวก ข 
ส าเนาขอเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจยั 
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ภาคผนวก ค 
ตวัอยา่งเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 

 

- แผนการจดัการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ 
- แบบทดสอบความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
- แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ 

วิชา  ภาษาองักฤษเพิ่มเติม ค าศพัทภ์าษาองักฤษน่ารู้    ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6     

บทเรียน เร่ือง  Family members       เวลา  1 ชัว่โมง 

สาระส าคัญ 

 การเรียนรู้ค าศัพท์เก่ียวกับบุคคลในครอบครัวและน าค าศัพท์ไปใช้ในประโยคเพื่อบอก

ความสัมพนัธ์กบัสมาชิกในครอบครัว ใหน้กัเรียนไดฝึ้กใชค้  าศพัทใ์นห้องเรียนและสามารถน าไปใช้ใน

การส่ือสารได ้

มาตรฐานการเรียนรู้ 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

ต1.1 ป.4/2  อ่านออกเสียงค า สะกดค า อ่านกลุ่มค า ประโยค ขอ้ความง่าย ๆ และบทพูดเขา้จงัหวะ

ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน 

ต1.1 ป.4/3  เลือก/ระบุภาพหรือสัญลกัษณ์หรือเคร่ืองหมายตรงตามความหมายของประโยคและ 

ขอ้ความสั้น ๆ ท่ีฟังหรืออ่าน 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

ต1.1 ป.5/2  อ่านออกเสียงประโยค ขอ้ความและบทกลอนสั้น ๆ ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน 

ต1.1 ป.5/3  ระบุ/วาดภาพ สัญลกัษณ์หรือเคร่ืองหมายตรงตามความหมายของประโยคและ

ขอ้ความสั้น ๆ ท่ีฟังหรืออ่าน 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

ต1.1 ป.6/1  ปฏิบติัตามค าสั่ง ค  าขอร้องและค าแนะน าท่ีฟังหรืออ่าน 

ต1.1 ป.6/2  อ่านออกเสียงขอ้ความ นิทานและบทกลอนสั้น ๆ ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน 

ต1.1 ป.6/3  เลือก/ระบุ ประโยคหรือขอ้ความสั้น ๆ ตรงตามภาพ สัญลกัษณ์หรือเคร่ืองหมายท่ีอ่าน 

วัตถุประสงค์ เม่ือจบบทเรียนแลว้ผูเ้รียนสามารถ 

1. ออกเสียงค าศพัทแ์ละประโยคท่ีเก่ียวกบัครอบครัวได้ 

2. บอกความหมายของค าศพัทเ์ก่ียวกบัครอบครัวได ้
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3. สะกดค าศพัทท่ี์เก่ียวกบัครอบครัวได ้

4.น าค าศพัทเ์ก่ียวกบัครอบครัวท่ีเรียนรู้ไปใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสม 

5. ปฏิบติัตามกฎกติกาในการเล่นเกมไดอ้ยา่งเหมาะสม 

6. มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
 

ส่ือที่ใช้ในการเรียนการสอน 
1.เกม Maze Chase ผา่นเวบ็ไซต ์https://wordwall.net 

2.ใบงานท่ี 1 word search 

3.ใบงานท่ี 2 family tree 

4.โปรแกรม PowerPoint 

เน้ือหาทางภาษา 

1. ค  าศพัท ์

ทบทวนค าศพัทเ์ดิม : family, father, mother, sister, brother, aunt, uncle, son 

ค าศพัทใ์หม่ : daughter, grandfather, grandmother, cousin, niece, nephew, wife, husband, 

parents, grandparents 

2. วลี โครงสร้าง 

My name is ……….... . 

There are ……….. members in my family. 

My/Their ………..’s name is ………………... 

Subject + have/has (number + family members) 

กระบวนการเรียนการสอน 

ข้ันน ำเข้ำสู่บทเรียน (5 นำที) 

1. นกัเรียนท ากิจกรรม ทายค าศพัท ์จากโปรแกรม power point โดยให้ผูเ้รียนเลือกหมายเลข 1-

9 และเปิดหมายเลขเพื่อทายภาพท่ีซ่อนอยู ่(ภาพครอบครัว) ครูใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นวา่ วนัน้ีเรา
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จะเรียนเร่ืองอะไร (family) และทบทวนค าศพัท์เดิมโดยใช้บตัรค าศพัท ์(family, father, mother, sister, 

brother, aunt, uncle, son) 

ขั้นน ำเสนอเนื้อหำ (10 นำที) 

2. ครูให้นักเรียนดูแผนผงัครอบครัว และอ่านช่ือบุคคลในครอบครัว จากนั้นครูถามค าถาม

เก่ียวกบัความสัมพนัธ์ของบุคคลในครอบครัวเป็นภาษาไทย เช่น พิมพลอยมีความสัมพนัธ์อย่างไรกบั

สมศรี เป็นตน้ 

3. ครูน าเสนอประโยคท่ีแสดงความสัมพนัธ์ของบุคคลในครอบครัวและสอนค าศพัท์ใหม่ 

(daughter, grandfather, grandmother, cousin, niece, nephew, wife, husband, parents, grandparents) เม่ือ

นกัเรียนทราบความหมายครบทุกค าแลว้ จึงร่วมกนัอ่านออกเสียงค าศพัท ์ประโยคและแปลความหมาย  

4. นกัเรียนร่วมกนัท าใบงานท่ี1 word search โดยนกัเรียนทุกคนร่วมกนัคน้หาค าศพัท์เก่ียวกบั

ครอบครัวท่ีซ่อนอยูใ่นใบงาน จากนั้นจึงเฉลยค าตอบร่วมกนั 

ขั้นฝึกกำรใช้ค ำศัพท์ (30 นำที) 

5. นักเรียนท ากิจกรรมเกมออนไลน์ Maze Chase ผ่านเว็บไซต์ https://wordwall.net โดยให้
นักเรียนท่ีมีความสามารถมาก – น้อย จบัคู่กันท ากิจกรรม จากนั้นนักเรียนร่วมกันสรุปค าศพัท์ท่ีได้
เรียนรู้จากเกมออนไลน์ 

6. นกัเรียนร่วมกนัตรวจสอบค าศพัทท่ี์ไดเ้รียนรู้ผา่นกิจกรรมทั้ง 10 ค าและฝึกการอ่านออกเสียง
และสะกดค าทีละค า 
ขั้นน ำไปใช้ (10 นำที) 

7. ครูน าเสนอบทอ่านเร่ือง My family ผา่นโปรแกรม power point และใหน้กัเรียนร่วมกนัอ่าน

บทอ่านและขีดเส้นใตค้  าศพัทเ์ก่ียวกบัครอบครัวท่ีพบในบทอ่าน จากนั้นจึงแปลความหมายร่วมกนั 

My family 

My name is Susan. There are fourteen members in my family. My grandfather’s name is 

Richard and my grandmother’s name is Marry. They have two children. Their son’s name is Lupin and 

their daughter’s name is Laura. Laura married Mark. They have two daughters and a son. My older 

sister’s name is Sophie and my younger brother’s name is Bill. My sister married Tom and they have a 
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son and a daughter. Their daughter’s name is Samantha and their son’s name is Christ.  My uncle 

married Rosy. They have two children. Their son’s name is Win and their daughter’s name is Tiana. 

8. นกัเรียนท าใบงานท่ี 2 family tree โดยใหเ้ติมช่ือบุคคลในครอบครัวของซูซานลงในแผนผงั

ครอบครัวใหส้อดคลอ้งกบับทอ่านในขอ้ 7 จากนั้นจึงร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 

9. นกัเรียนเขียนแผนผงัครอบครัวของตนเองพร้อมเขียนค าอธิบายเก่ียวกบัสมาชิกในครอบครัว
ตนเองใตแ้ผนผงัครอบครัว 
ข้ันสรุป (5 นำที) 

10. นกัเรียนร่วมกนัสรุปความรู้ท่ีไดจ้ากบทเรียน 

การวัดและการประเมินผล 
1. ประเมินจากการฝึกออกเสียงค า 
2. ประเมินจากการท าใบงาน 

3. ประเมินจากความเขา้ใจเก่ียวกบัความหมายของค าศพัทใ์นบทเรียน 

4. ประเมินจากการสังเกตความร่วมมือในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน 
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กจิกรรมทายค าศัพท์ 

 

 

 

ภาพเฉลย : Family 
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บัตรภาพและบัตรค าศัพท์ 

ค าศัพท์ทบทวน 

 

 

 

ค าศัพท์ใหม่  

  

 

 

 

family = ครอบครัว father = พ่อ mother = แม่ sister  = พีส่าว/น้องสาว 

brother = พีช่าย/น้องชาย aunt = ป้า uncle = ลุง son = ลูกชาย 
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1) Somchai is Pimploy’s ………………….. (grandfather) 

2) Somying is Pinkaew’s …………………. (grandmother) 

3) Nikul is Pimploy’s …………….. (husband) 

4) Anong and Anak are Poj’s …………….. (cousin) 

5) Somsri is Nongrak’s …………..(niece) 

6) Eak is Nongrak’s …………….(nephew) 

7) Meena is Anak’s …………. (wife) 

8) Nida is Meena’s ……………. (daughter) 

9) Somchai and Somying are Poj’s ………………... (grandparents) 

10) Nakin and Pisamai are Anong’s ……………... (parents) 
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https://wordwall.net/resource/18449571/family 

แสกนเพื่อเขา้เกม  

 

 

เกม Maze Chase 

https://wordwall.net/resource/18449571/family
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ใบงานที่ 1 word search 
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ใบงานที่ 1 word search (เฉลย) 
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Complete Susan family tree 

 

  

 

 

 

 

Susan 

ใบงานที่ 2 Family tree 
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Complete Susan family tree 

  

 

 

 

 

 

ใบงานที่ 2 Family tree (เฉลย) 

Susan 

 Richard Marry 

Mark Laura Lupin Rosy 

Tom Sophie Bill Win Tiana 

Samantha Christ 
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แบบทดสอบความรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษ 

ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 

……………………………………………………………………………………………………… 

ตอนท่ี 1 ให้นักเรียนน าค าศัพท์ท่ีก าหนดให้ไปใส่ในกรอบให้ตรงกบัหมวดหมู่ท่ีก าหนด  

(ข้อละ 1 คะแนน) 

 

 

    sausage      dragon fruit      dictionary       mushroom     husband        biscuit       

    longan scissors              niece              celery          omelet    pumpkin       

    chili    mangosteen       calculator      grandparents 

1.Food 

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

…… 

2.Vegetables 

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

…… 

 

3.Fruits 

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

…… 

 

4.Things in your bag 

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

…… 

5.Family members 

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………

……………………………
…………………………………

…………………………… 
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ตอนท่ี 2 ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์จากค าอธิบายท่ีก าหนด (ข้อละ 1 คะแนน) 

6. It’s made of rubber. It can take away mistakes from pencil. What is it? 
a. glue   b. eraser  c. crayon  d. sharpener 

7. I work in an airport. I fly airplanes. Who am I? 
a. pilot   b. artist   c. engineer   d. driver 

8. I carry my baby in a pouch on my belly. I can jump very high. Who am I? 
a. dolphin  b. crocodile  c. kangaroo  d. squirrel 

9. It is fruit. It’s green on the outside and red on the inside. It’s big and round. What is it? 
a. grapes  b. rose apple  c. pomelo   d. watermelon 

10. Laura married Mark so she is Mark’s …………….. 
a. grandparents  b. nephew  c. wife   d. husband 

ตอนท่ี 3 ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์ท่ีสะกดถูกหรือผิดตามค าส่ัง (ข้อละ 1 คะแนน) 

11.  Which word is spelled correctly? 
a. simlet  b. gawn   c. drass   d. pajamas 

12. Which word is spelled incorrectly? 
a. brush  b. eraser  c. staplor  d. exercise book 

13.  Which word is spelled incorrectly? 
a. air pote  b. library  c. grocery  d. museum 

14.  Which word is spelled correctly? 
a. coasin  b. grandfathor  c. parants  d. daughter   

15. Which word is spelled incorrectly? 
a. hamburger  b. barbeqea  c. noodle   d. fried rice  
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ตอนท่ี 4 ให้นักเรียนเรียงตัวอักษรท่ีก าหนดให้เป็นค าศัพท์ท่ีถูกต้องตามรูปภาพท่ีก าหนด  

(ข้อละ 1 คะแนน) 

16. h a r i d r s e r s e   

   

17.  p e a i p n p e l   

              

18. d u l n a r y                   

      

19. o s r i t c h 

 

20. b l u o e s 
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ตอนท่ี 5 ให้นักเรียนเขียนค าตอบของประโยคค าถามต่อไปนีโ้ดยดูจากรูปภาพประกอบ  

(ข้อละ 1 คะแนน) 

21. Do you like cabbage? 

…………………………………………………………..    

22. I am an animal. I can walk and swim. I have very sharp teeth. I have long tail. Who am I ? 

…………………………………………………………..  

23. What is she wearing? 

…………………………………………………………..     

  

24.        Where is the bakery? 

 

 …………………………………………………………..   

25. What does he want to be in the future? 

 

           …………………………………………………………..  
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เฉลยแบบทดสอบความรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษ 

ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 

………………………………………………………………………………………………………… 

ตอนท่ี 1 ให้นักเรียนน าค าศัพท์ท่ีก าหนดให้ไปใส่ในกรอบให้ตรงกบัหมวดหมู่ท่ีก าหนด  

(ข้อละ 1 คะแนน) 

 

 

 

    sausage      dragon fruit      dictionary       mushroom     husband        biscuit       

    longan scissors              niece              celery          omelet    pumpkin       

    chili    mangosteen       calculator      grandparents 

1.Food 

sausage 

biscuit 

omelet 

 

2.Vegetables 

mushroom 

celery 

pumpkin 

chili 

 

3.Fruits 

dragon fruit 

longan 

mangosteen 

 

4.Things in your bag 

dictionary 

scissors 

calculator 

 

5.Family members 

husband 

niece 

grandparents 
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ตอนท่ี 2 ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์จากค าอธิบายท่ีก าหนด (ข้อละ 1 คะแนน) 

6. It’s made of rubber. It can take away mistakes from pencil. What is it? 
a. glue   b. eraser  c. crayon  d. sharpener 

7. I work in an airport. I fly airplanes. Who am I? 
a. pilot   b. artist   c. engineer   d. driver 

8. I carry my baby in a pouch on my belly. I can jump very high. Who am I? 
a. dolphin  b. crocodile  c. kangaroo  d. squirrel 

9. It is fruit. It’s green on the outside and red on the inside. It’s big and round. What is it? 
a. grapes  b. rose apple  c. pomelo   d. watermelon 

10. Laura married Mark so she is Mark’s …………….. 
a. grandparents  b. nephew  c. wife   d. husband 

ตอนท่ี 3 ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์ท่ีสะกดถูกหรือผิดตามค าส่ัง (ข้อละ 1 คะแนน) 

11.  Which word is spelled correctly? 
a. simlet  b. gawn   c. drass   d. pajamas 

12. Which word is spelled incorrectly? 
a. brush  b. eraser  c. staplor  d. exercise book 

13.  Which word is spelled incorrectly? 
a. air pote  b. library  c. grocery  d. museum 

14.  Which word is spelled correctly? 
a. coasin  b. grandfathor  c. parants  d. daughter   

15. Which word is spelled incorrectly? 
a. hamburger  b. barbeqea  c. noodle   d. fried rice  
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ตอนท่ี 4 ให้นักเรียนเรียงตัวอักษรท่ีก าหนดให้เป็นค าศัพท์ท่ีถูกต้องตามรูปภาพท่ีก าหนด  

(ข้อละ 1 คะแนน) 

16. h a r i d r s e r s e   

   

17.  p e a i p n p e l   

              

18. d u l n a r y                   

      

19. o s r i t c h 

 

20. b l u o e s 

 

hairdresser 
 

pineapple 
 

laundry 
 

ostrich 
 

blouse 
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ตอนท่ี 5 ให้นักเรียนเขียนค าตอบของประโยคค าถามต่อไปนีโ้ดยดูจากรูปภาพประกอบ  

(ข้อละ 1 คะแนน) 

21. Do you like cabbage? 

 Yes, I do.   

22. I am an animal. I can walk and swim. I have very sharp teeth. I have long tail. Who am I ? 

I am a crocodile. 

23. What is she wearing? 

 She is wearing a singlet and overalls.    

24.       Where is the bakery? 

 

 It’s between the market and the cinema.  

25. What does he want to be in the future? 

           He wants to be a chef.  
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ภาคผนวก ง 
ผลการประเมินคุณภาพเคร่ืองมือ 

 
- การประเมินคุณภาพแผนการจดัการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ 
- การประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ 
- การประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคใ์นการประเมินผลสัมฤทธ์ิ 
- การประเมินความสอดคลอ้งของแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัท์

ภาษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ 
- ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบความรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
- การวิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ (KR20) ของคะแนนจากแบบทดสอบความรู้ค าศพัท์

ภาษาองักฤษ 
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ค่าเฉลีย่ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์        

จ านวน 9 แผน จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน 

รายการประเมิน 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

𝐗̅ S.D. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. สาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์าร
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

1.2 มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
2.วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
2.2 น าไปสู่การวดัและประเมินผล
ไดจ้ริง 

5 5 5 5 4.66 5 5 5 5 4.96 0.11 

2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้
ทั้งดา้นความรู้ ทกัษะ กระบวนการ 
และเจตคติ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

3. เน้ือหาทางภาษา 
3.1 สอดคลอ้งกบับทเรียน 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
3.2 มีความเหมาะสมกบัระดบั
ผูเ้รียน 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

3.3 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้น
ชีวิตจริงได ้

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

4. กระบวนการเรียนการสอน 
4.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์าร
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

4.2 มีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีสอน 4.66 4.33 4.66 4.33 4.66 4.66 4.66 5 4.66 4.62 0.20 
4.3 มีล าดบัขั้นกิจกรรมการเรียนการ
สอนชดัเจน 

5 5 5 5 5 5 5 4.66 5 4.96 0.11 
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ค่าเฉลีย่ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์           

จ านวน 9 แผน จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน (ต่อ) 

รายการประเมิน 
แผนการจัดการเรียนรู้ 

𝐗̅ S.D. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

4.4 กิจกรรมการเรียนการสอน
น่าสนใจเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

4.5 เนน้การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
5. ส่ือการเรียนรู้ 
5.1 สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของ
บทเรียน 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

5.2 ช่วยกระตุน้ความสนใจของ
ผูเ้รียน 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

5.3 มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
6. การวัดและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

6.2 เป็นการวดัตามสภาพจริง 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
6.3 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียน
การสอน 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

รวมค่าเฉลีย่ 4.98 4.97 4.98 4.97 4.96 4.98 4.98 4.98 4.98 4.98 0.05 

S.D. 0.03 0.03 0.03 0.03 0.03 0.03 0.03 0.03 0.03 0.03 0.00 

เกณฑ์การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
4.50-5.00 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด 
3.50-4.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัมาก 
2.50-3.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง 
1.50-2.49 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัพอใช้ 
ต ่ากวา่ 1.50 หมายถึง แผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมในระดบัควรปรับปรุง 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์ 

เร่ือง Family members 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. สาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 น าไปสู่การวดัและประเมินผลไดจ้ริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง
ดา้นความรู้ ทกัษะ กระบวนการ และเจต
คติ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. เน้ือหาทางภาษา 
3.1 สอดคลอ้งกบับทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 มีความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.3 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง
ได ้

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. กระบวนการเรียนการสอน 
4.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 มีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีสอน 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.3 มีล าดบัขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน
ชดัเจน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์            

เร่ือง Family members (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 
4.5 เนน้การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. ส่ือการเรียนรู้ 
5.1 สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. การวัดและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.2 เป็นการวดัตามสภาพจริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนการ
สอน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 5 4.95 5 4.98 0.03 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Food 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. สาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 น าไปสู่การวดัและประเมินผลไดจ้ริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง
ดา้นความรู้ ทกัษะ กระบวนการ และเจต
คติ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. เน้ือหาทางภาษา 
3.1 สอดคลอ้งกบับทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 มีความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.3 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง
ได ้

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. กระบวนการเรียนการสอน 
4.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 มีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีสอน 4 4 5 4.33 0.57 เหมาะสมมาก 
4.3 มีล าดบัขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน
ชดัเจน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Food (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 
4.5 เนน้การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. ส่ือการเรียนรู้ 
5.1 สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. การวัดและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.2 เป็นการวดัตามสภาพจริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนการ
สอน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 4.95 4.95 5 4.97 0.03 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Vegetables 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. สาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 น าไปสู่การวดัและประเมินผลไดจ้ริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง
ดา้นความรู้ ทกัษะ กระบวนการ และเจต
คติ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. เน้ือหาทางภาษา 
3.1 สอดคลอ้งกบับทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 มีความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.3 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง
ได ้

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. กระบวนการเรียนการสอน 
4.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 มีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีสอน 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.3 มีล าดบัขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน
ชดัเจน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Vegetables (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 
4.5 เนน้การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. ส่ือการเรียนรู้ 
5.1 สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. การวัดและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.2 เป็นการวดัตามสภาพจริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนการ
สอน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 5 4.95 5 4.98 0.03 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Fruits 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. สาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 น าไปสู่การวดัและประเมินผลไดจ้ริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง
ดา้นความรู้ ทกัษะ กระบวนการ และเจต
คติ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. เน้ือหาทางภาษา 
3.1 สอดคลอ้งกบับทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 มีความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.3 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง
ได ้

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. กระบวนการเรียนการสอน 
4.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 มีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีสอน 4 4 5 4.33 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.3 มีล าดบัขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน
ชดัเจน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Fruits (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 
4.5 เนน้การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. ส่ือการเรียนรู้ 
5.1 สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. การวัดและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.2 เป็นการวดัตามสภาพจริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนการ
สอน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 4.95 4.95 5 4.97 0.03 เหมาะสมมากท่ีสุด 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



105 

สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Animals 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. สาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 น าไปสู่การวดัและประเมินผลไดจ้ริง 4 5 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง
ดา้นความรู้ ทกัษะ กระบวนการ และเจต
คติ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. เน้ือหาทางภาษา 
3.1 สอดคลอ้งกบับทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 มีความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.3 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง
ได ้

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. กระบวนการเรียนการสอน 
4.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 มีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีสอน 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.3 มีล าดบัขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน
ชดัเจน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Animals (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 
4.5 เนน้การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. ส่ือการเรียนรู้ 
5.1 สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. การวัดและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.2 เป็นการวดัตามสภาพจริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนการ
สอน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 4.95 4.95 5 4.96 0.03 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Things in my bag 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. สาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 น าไปสู่การวดัและประเมินผลไดจ้ริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง
ดา้นความรู้ ทกัษะ กระบวนการ และเจต
คติ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. เน้ือหาทางภาษา 
3.1 สอดคลอ้งกบับทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 มีความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.3 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง
ได ้

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. กระบวนการเรียนการสอน 
4.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 มีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีสอน 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.3 มีล าดบัขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน
ชดัเจน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                   

เร่ือง Things in my bag (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 
4.5 เนน้การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. ส่ือการเรียนรู้ 
5.1 สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. การวัดและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.2 เป็นการวดัตามสภาพจริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนการ
สอน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 5 4.95 5 4.98 0.03 เหมาะสมมากท่ีสุด 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



109 

สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                 

เร่ือง Clothes 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. สาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 น าไปสู่การวดัและประเมินผลไดจ้ริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง
ดา้นความรู้ ทกัษะ กระบวนการ และเจต
คติ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. เน้ือหาทางภาษา 
3.1 สอดคลอ้งกบับทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 มีความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.3 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง
ได ้

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. กระบวนการเรียนการสอน 
4.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 มีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีสอน 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.3 มีล าดบัขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน
ชดัเจน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Clothes (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 
4.5 เนน้การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. ส่ือการเรียนรู้ 
5.1 สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. การวัดและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.2 เป็นการวดัตามสภาพจริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนการ
สอน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 5 4.95 5 4.98 0.03 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Places 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. สาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 น าไปสู่การวดัและประเมินผลไดจ้ริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง
ดา้นความรู้ ทกัษะ กระบวนการ และเจต
คติ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. เน้ือหาทางภาษา 
3.1 สอดคลอ้งกบับทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 มีความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.3 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง
ได ้

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. กระบวนการเรียนการสอน 
4.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 มีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีสอน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.3 มีล าดบัขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน
ชดัเจน 

4 5 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Places (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 
4.5 เนน้การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. ส่ือการเรียนรู้ 
5.1 สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. การวัดและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.2 เป็นการวดัตามสภาพจริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนการ
สอน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 5 4.95 5 4.98 0.03 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Occupation 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. สาระส าคัญ 
1.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 มีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 สอดคลอ้งกบัสาระส าคญั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 น าไปสู่การวดัและประเมินผลไดจ้ริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ทั้ง
ดา้นความรู้ ทกัษะ กระบวนการ และเจต
คติ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. เน้ือหาทางภาษา 
3.1 สอดคลอ้งกบับทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 มีความเหมาะสมกบัระดบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.3 สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจริง
ได ้

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. กระบวนการเรียนการสอน 
4.1 สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.2 มีความเหมาะสมกบัเวลาท่ีสอน 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
4.3 มีล าดบัขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน
ชดัเจน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.4 กิจกรรมการเรียนการสอนน่าสนใจ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษผ่านเกมออนไลน์                  

เร่ือง Occupation (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 
4.5 เนน้การมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5. ส่ือการเรียนรู้ 
5.1 สอดคลอ้งกบัเน้ือหาของบทเรียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.2 ช่วยกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
5.3 มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6. การวัดและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.2 เป็นการวดัตามสภาพจริง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6.3 สอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนการ
สอน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 5 4.95 5 4.98 0.03 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ค่าเฉลีย่ผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ือง

ความหมายและการสะกดค า จ านวน 9 เกม จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน 

รายการประเมิน 
เกมออนไลน์ 

𝐗̅ S.D. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 5 5 5 5 5 5 5 5 4.66 4.96 0.11 
1.2 ระดบัความยาก-ง่าย 
เหมาะสมกบัวยั 

4.66 4.33 4 5 4.66 5 5 4.66 4 4.59 0.40 

1.3 ความสอดคลอ้งของส่ือ
กบัเน้ือหา 

5 5 4.66 5 5 5 5 4.33 5 4.89 0.24 

1.4 ความเหมาะสมของ
ปริมาณเน้ือหา 

5 4.66 4.66 5 5 5 5 5 5 4.92 0.15 

2.ด้านประเภทเกมและรูปแบบของเกม 
2.1 ประเภทของเกม
สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

5 5 4.33 5 5 5 5 5 5 4.93 0.22 

2.2 รูปแบบเกมหลากหลาย 
น่าสนใจ เหมาะสมกบัวยั
ของผูเ้รียน 

5 5 5 5 5 5 4.66 5 4.66 4.92 0.15 

2.3 ความสวยงามของ
องคป์ระกอบในหนา้จอ 

4.66 5 5 5 5 5 4.66 5 4 4.81 0.34 

2.4 ความเหมาะสมของ
ภาพเคล่ือนไหว 

5 5 5 5 5 5 4.66 4.66 4.33 4.85 0.24 

2.5 เวลาท่ีใชเ้หมาะสมกบั
รูปแบบของเกม 

5 5 4.66 5 5 5 4.66 5 4.66 4.89 0.17 
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ค่าเฉลีย่ผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ือง

ความหมายและการสะกดค า จ านวน 9 เกม จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน (ต่อ) 

รายการประเมิน 
เกมออนไลน์ 

𝐗̅ S.D. 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

3.ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 
3.1 ความชดัเจนของ
รูปภาพ ตวัอกัษร สีสัน 

4.66 5 4.66 5 5 5 4.33 5 4 4.74 0.37 

3.2 ความเหมาะสมในการ
จดัวางรูปภาพ ค าศพัท ์

4.66 4.66 5 5 5 5 4.66 5 4.66 4.85 0.18 

3.3 ความเหมาะสมของ
ขนาดรูปภาพ สี ตวัอกัษร 

4.66 4.66 5 5 5 4.66 4 5 4 4.66 0.41 

3.4 ความเหมาะสมของ
เสียงประกอบ 

4.66 4.66 5 4.66 5 5 4.66 5 4 4.74 0.32 

4. การให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียน 
4.1 มีการใหผ้ลยอ้นกลบั
ทนัทีอยา่งเหมาะสม 

5 5 4.66 5 5 4.66 4.33 4.66 4.66 4.77 0.24 

4.2 รูปแบบการให้ผลยอ้น 
กลบัน่าสนใจ เหมาะสมกบั
วยั 

5 5 4.33 5 4.66 4.66 4.33 4.66 4.66 4.70 0.26 

4.3 ผูเ้รียนสามารถ
ยอ้นกลบัไปตรวจสอบ
ค าตอบท่ีถูกตอ้งไดด้ว้ย
ตนเอง 

4.33 4.33 4 4.66 4.33 5 4.33 4.66 4.33 4.44 0.29 

รวมค่าเฉลีย่ 4.83 4.84 4.69 4.96 4.90 4.94 4.65 4.86 4.48 4.79 0.16 

S.D. 0.25 0.21 0.37 0.07 0.11 0.11 0.56 0.25 0.63 0.28 0.20 
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เกณฑ์การประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
4.50-5.00 หมายถึง เกมออนไลน์มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด 
3.50-4.49 หมายถึง เกมออนไลน์มีความเหมาะสมในระดบัมาก 
2.50-3.49 หมายถึง เกมออนไลน์มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง 
1.50-2.49 หมายถึง เกมออนไลน์มีความเหมาะสมในระดบัพอใช ้
ต ่ากวา่ 1.50 หมายถึง เกมออนไลน์มีความเหมาะสมในระดบัควรปรับปรุง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



118 

สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Maze Chase  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 ระดบัความยาก-ง่าย เหมาะสมกบัวยั 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 ความสอดคลอ้งของส่ือกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.ด้านประเภทเกมและรูปแบบของเกม 
2.1 ประเภทของเกมสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 รูปแบบเกมหลากหลาย น่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.3 ความสวยงามขององคป์ระกอบใน
หนา้จอ 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.4 ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหว 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.5 เวลาท่ีใชเ้หมาะสมกบัรูปแบบของเกม 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 
3.1 ความชดัเจนของรูปภาพ ตวัอกัษร สีสัน 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 ความเหมาะสมในการจดัวางรูปภาพ 
ค าศพัท ์

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.3 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพ สี 
ตวัอกัษร 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Maze Chase  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

4. การให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียน 
4.1 มีการใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีอยา่ง
เหมาะสม 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.2 รูปแบบการให้ผลยอ้น กลบัน่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยั 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 ผูเ้รียนสามารถยอ้นกลบัไปตรวจสอบ
ค าตอบท่ีถูกตอ้งไดด้ว้ยตนเอง 

5 4 4 4.33 0.57 เหมาะสมมาก 

รวมค่าเฉลีย่ 5 4.56 4.93 4.83 0.25 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Café   

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 ระดบัความยาก-ง่าย เหมาะสมกบัวยั 4 4 5 4.33 0.57 เหมาะสมมาก 
1.3 ความสอดคลอ้งของส่ือกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 4 5 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.ด้านประเภทเกมและรูปแบบของเกม 
2.1 ประเภทของเกมสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 รูปแบบเกมหลากหลาย น่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.3 ความสวยงามขององคป์ระกอบใน
หนา้จอ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.4 ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหว 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.5 เวลาท่ีใชเ้หมาะสมกบัรูปแบบของเกม 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 
3.1 ความชดัเจนของรูปภาพ ตวัอกัษร สีสัน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 ความเหมาะสมในการจดัวางรูปภาพ 
ค าศพัท ์

4 5 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.3 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพ สี 
ตวัอกัษร 

4 5 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4 5 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Café  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

4. การให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียน 
4.1 มีการใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีอยา่ง
เหมาะสม 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.2 รูปแบบการให้ผลยอ้น กลบัน่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยั 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 ผูเ้รียนสามารถยอ้นกลบัไปตรวจสอบ
ค าตอบท่ีถูกตอ้งไดด้ว้ยตนเอง 

5 4 4 4.33 0.57 เหมาะสมมาก 

รวมค่าเฉลีย่ 4.69 4.88 4.94 4.84 0.21 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ ขี่จักรยานวิบาก 

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 ระดบัความยาก-ง่าย เหมาะสมกบัวยั 4 3 5 4 1.00 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 ความสอดคลอ้งของส่ือกบัเน้ือหา 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.ด้านประเภทเกมและรูปแบบของเกม 
2.1 ประเภทของเกมสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 4 4 5 4.33 0.57 เหมาะสมมาก 
2.2 รูปแบบเกมหลากหลาย น่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.3 ความสวยงามขององคป์ระกอบใน
หนา้จอ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.4 ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหว 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.5 เวลาท่ีใชเ้หมาะสมกบัรูปแบบของเกม 4 5 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 
3.1 ความชดัเจนของรูปภาพ ตวัอกัษร สีสัน 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 ความเหมาะสมในการจดัวางรูปภาพ 
ค าศพัท ์

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.3 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพ สี 
ตวัอกัษร 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ ขี่จักรยานวิบาก 

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

4. การให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียน 
4.1 มีการใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีอยา่ง
เหมาะสม 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.2 รูปแบบการให้ผลยอ้น กลบัน่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยั 

5 4 4 4.33 0.57 เหมาะสมมาก 

4.3 ผูเ้รียนสามารถยอ้นกลบัไปตรวจสอบ
ค าตอบท่ีถูกตอ้งไดด้ว้ยตนเอง 

5 4 3 4 1.00 เหมาะสมมาก 

รวมค่าเฉลีย่ 4.81 4.44 4.81 4.69 0.37 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Gameshow Quiz  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 ระดบัความยาก-ง่าย เหมาะสมกบัวยั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 ความสอดคลอ้งของส่ือกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.ด้านประเภทเกมและรูปแบบของเกม 
2.1 ประเภทของเกมสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 รูปแบบเกมหลากหลาย น่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.3 ความสวยงามขององคป์ระกอบใน
หนา้จอ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.4 ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหว 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.5 เวลาท่ีใชเ้หมาะสมกบัรูปแบบของเกม 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 
3.1 ความชดัเจนของรูปภาพ ตวัอกัษร สีสัน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 ความเหมาะสมในการจดัวางรูปภาพ 
ค าศพัท ์

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.3 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพ สี 
ตวัอกัษร 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Gameshow Quiz  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

4. การให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียน 
4.1 มีการใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีอยา่ง
เหมาะสม 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.2 รูปแบบการให้ผลยอ้น กลบัน่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยั 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 ผูเ้รียนสามารถยอ้นกลบัไปตรวจสอบ
ค าตอบท่ีถูกตอ้งไดด้ว้ยตนเอง 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 5 4.88 5 4.96 0.07 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Hangman  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 ระดบัความยาก-ง่าย เหมาะสมกบัวยั 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 ความสอดคลอ้งของส่ือกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.ด้านประเภทเกมและรูปแบบของเกม 
2.1 ประเภทของเกมสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 รูปแบบเกมหลากหลาย น่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.3 ความสวยงามขององคป์ระกอบใน
หนา้จอ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.4 ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหว 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.5 เวลาท่ีใชเ้หมาะสมกบัรูปแบบของเกม 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 
3.1 ความชดัเจนของรูปภาพ ตวัอกัษร สีสัน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 ความเหมาะสมในการจดัวางรูปภาพ 
ค าศพัท ์

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.3 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพ สี 
ตวัอกัษร 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Hangman  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

4. การให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียน 
4.1 มีการใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีอยา่ง
เหมาะสม 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.2 รูปแบบการให้ผลยอ้น กลบัน่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยั 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 ผูเ้รียนสามารถยอ้นกลบัไปตรวจสอบ
ค าตอบท่ีถูกตอ้งไดด้ว้ยตนเอง 

5 4 4 4.33 0.57 เหมาะสมมาก 

รวมค่าเฉลีย่ 5 4.81 4.88 4.9 0.11 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Balloon Pop  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 ระดบัความยาก-ง่าย เหมาะสมกบัวยั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 ความสอดคลอ้งของส่ือกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.ด้านประเภทเกมและรูปแบบของเกม 
2.1 ประเภทของเกมสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 รูปแบบเกมหลากหลาย น่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.3 ความสวยงามขององคป์ระกอบใน
หนา้จอ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.4 ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหว 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.5 เวลาท่ีใชเ้หมาะสมกบัรูปแบบของเกม 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 
3.1 ความชดัเจนของรูปภาพ ตวัอกัษร สีสัน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 ความเหมาะสมในการจดัวางรูปภาพ 
ค าศพัท ์

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.3 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพ สี 
ตวัอกัษร 

4 5 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Balloon Pop  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

4. การให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียน 
4.1 มีการใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีอยา่ง
เหมาะสม 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.2 รูปแบบการให้ผลยอ้น กลบัน่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยั 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 ผูเ้รียนสามารถยอ้นกลบัไปตรวจสอบ
ค าตอบท่ีถูกตอ้งไดด้ว้ยตนเอง 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 4.94 4.88 5 4.94 0.11 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Match Up  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 ระดบัความยาก-ง่าย เหมาะสมกบัวยั 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 ความสอดคลอ้งของส่ือกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.ด้านประเภทเกมและรูปแบบของเกม 
2.1 ประเภทของเกมสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 รูปแบบเกมหลากหลาย น่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.3 ความสวยงามขององคป์ระกอบใน
หนา้จอ 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.4 ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหว 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.5 เวลาท่ีใชเ้หมาะสมกบัรูปแบบของเกม 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 
3.1 ความชดัเจนของรูปภาพ ตวัอกัษร สีสัน 5 3 5 4.33 1.15 เหมาะสมมาก 
3.2 ความเหมาะสมในการจดัวางรูปภาพ 
ค าศพัท ์

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.3 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพ สี 
ตวัอกัษร 

3 4 5 4 1.00 เหมาะสมมาก 

3.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Match Up  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

4. การให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียน 
4.1 มีการใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีอยา่ง
เหมาะสม 

5 3 5 4.33 1.15 เหมาะสมมาก 

4.2 รูปแบบการให้ผลยอ้น กลบัน่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยั 

5 3 5 4.33 1.15 เหมาะสมมาก 

4.3 ผูเ้รียนสามารถยอ้นกลบัไปตรวจสอบ
ค าตอบท่ีถูกตอ้งไดด้ว้ยตนเอง 

5 3 5 4.33 1.15 เหมาะสมมาก 

รวมค่าเฉลีย่ 4.88 4.06 5 4.65 0.56 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



132 

สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Anagram  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 ระดบัความยาก-ง่าย เหมาะสมกบัวยั 4 5 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.3 ความสอดคลอ้งของส่ือกบัเน้ือหา 5 3 5 4.33 1.15 เหมาะสมมาก 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.ด้านประเภทเกมและรูปแบบของเกม 
2.1 ประเภทของเกมสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 รูปแบบเกมหลากหลาย น่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.3 ความสวยงามขององคป์ระกอบใน
หนา้จอ 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.4 ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหว 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.5 เวลาท่ีใชเ้หมาะสมกบัรูปแบบของเกม 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 
3.1 ความชดัเจนของรูปภาพ ตวัอกัษร สีสัน 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.2 ความเหมาะสมในการจดัวางรูปภาพ 
ค าศพัท ์

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.3 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพ สี 
ตวัอกัษร 

5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Anagram  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

4. การให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียน 
4.1 มีการใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีอยา่ง
เหมาะสม 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.2 รูปแบบการให้ผลยอ้น กลบัน่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยั 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 ผูเ้รียนสามารถยอ้นกลบัไปตรวจสอบ
ค าตอบท่ีถูกตอ้งไดด้ว้ยตนเอง 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

รวมค่าเฉลีย่ 4.94 4.63 5 4.86 0.25 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Word Shoot  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เน้ือหามีความถูกตอ้ง 4 5 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.2 ระดบัความยาก-ง่าย เหมาะสมกบัวยั 3 4 5 4 1.00 เหมาะสมมาก 
1.3 ความสอดคลอ้งของส่ือกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.ด้านประเภทเกมและรูปแบบของเกม 
2.1 ประเภทของเกมสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 5 5 5 5 0 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2.2 รูปแบบเกมหลากหลาย น่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 

5 4 5 4.66 0.57 
เหมาะสมมากท่ีสุด 

2.3 ความสวยงามขององคป์ระกอบใน
หนา้จอ 

5 3 4 4 1.00 เหมาะสมมาก 

2.4 ความเหมาะสมของภาพเคล่ือนไหว 5 3 5 4.33 1.15 เหมาะสมมาก 
2.5 เวลาท่ีใชเ้หมาะสมกบัรูปแบบของเกม 5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3.ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ 
3.1 ความชดัเจนของรูปภาพ ตวัอกัษร สีสัน 5 3 4 4 1.00 เหมาะสมมาก 
3.2 ความเหมาะสมในการจดัวางรูปภาพ 
ค าศพัท ์

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

3.3 ความเหมาะสมของขนาดรูปภาพ สี 
ตวัอกัษร 

5 3 4 4 1.00 เหมาะสมมาก 

3.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3 4 5 4 1.00 เหมาะสมมาก 
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สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของเกมออนไลน์ Word Shoot  

เพ่ือใช้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษในเร่ืองความหมายและการสะกดค า (ต่อ) 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนท่ี 𝐗̅ S.D. 

 
ความหมาย 

1 2 3 

4. การให้ข้อมูลย้อนกลบัแก่ผู้เรียน       
4.1 มีการใหผ้ลยอ้นกลบัทนัทีอยา่ง
เหมาะสม 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.2 รูปแบบการให้ผลยอ้น กลบัน่าสนใจ 
เหมาะสมกบัวยั 

5 4 5 4.66 0.57 เหมาะสมมากท่ีสุด 

4.3 ผูเ้รียนสามารถยอ้นกลบัไปตรวจสอบ
ค าตอบท่ีถูกตอ้งไดด้ว้ยตนเอง 

5 4 4 4.33 0.57 เหมาะสมมาก 

รวมค่าเฉลีย่ 4.69 4 4.75 4.48 0.63 เหมาะสมมาก 
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สรุปผลแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจุดประสงค์ในการประเมินผลสัมฤทธิ์  

(ค่า IOC) 

ค าชี้แจง เกณฑก์ารใหค้ะแนนค่า IOC 

-1   คือ แน่ใจ วา่ขอ้สอบนั้นไม่สอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีก าหนด 

0   คือ ไม่แน่ใจ วา่ขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีก าหนดหรือไม่ 

+1  คือ แน่ใจ วา่ขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีก าหนด 

 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ 

 
รวม 

 
ค่า 

IOC 

 
สรุป 

1 2 3 

1. บอกความหมายของค าศัพท์ 

ตอนท่ี 1 ให้นักเรียนน าค าศัพท์ท่ีก าหนดให้ไปใส่ในกรอบ
ให้ตรงกบัหมวดหมู่ท่ีก าหนด (ข้อละ 1 คะแนน) 

 
 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

ตอนท่ี 2 ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์จากค าอธิบายท่ีก าหนด 
(ข้อละ 1 คะแนน) 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 
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สรุปผลแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจุดประสงค์ในการประเมินผลสัมฤทธิ์ (ค่า IOC) (ต่อ) 
 

 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ 

 
รวม 

 
ค่า 

IOC 

 
สรุป 

1 2 3 

6. It’s made of rubber. It can take away mistakes from 
pencil. What is it? 
a. glue                b. eraser    
c. crayon  d. sharpener 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

7. I work in an airport. I fly airplanes. Who am I? 
a. pilot   b. artist   
c. engineer  d. driver 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

8. I carry my baby in a pouch on my belly. I can jump 
very high. Who am I? 
a. dolphin  b. crocodile    
c. kangaroo  d. squirrel 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

9. It is fruit. It’s green on the outside and red on the 
inside. It’s big and round. What is it? 
a. grapes  b. rose apple    
c. pomelo  d. watermelon 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

10. Laura married Mark so she is Mark’s .........….. 
a. grandparents               b. nephew    
c. wife   d. husband 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

2. เขียนสะกดค าศัพท์ 

ตอนท่ี 3 ให้นักเรียนเลือกค าศัพท์ท่ีสะกดถูกหรือผิดตาม
ค าส่ัง (ข้อละ 1 คะแนน) 
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สรุปผลแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจุดประสงค์ในการประเมินผลสัมฤทธิ์ (ค่า IOC) (ต่อ) 
 

 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ 

 
รวม 

 
ค่า 

IOC 

 
สรุป 

1 2 3 

11.  Which word is spelled correctly? 
a. simlet            b. gawn   
c. drass             d. pajamas 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

12. Which word is spelled incorrectly? 
a. brush            b. eraser   
c. staplor            d. exercise book 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

13.  Which word is spelled incorrectly? 
a. air pote  b. library   
c. grocery  d. museum 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

14.  Which word is spelled correctly? 
a. coasin  b. grandfathor  
c. parants  d. daughter 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

15. Which word is spelled incorrectly? 
a. hamberger  b. barbeqea   
c. noodle  d. fried rice 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

ตอนท่ี 4 ให้นักเรียนเรียงตัวอักษรท่ีก าหนดให้เป็นค าศัพท์
ท่ีถูกต้องตามรูปภาพท่ีก าหนด 
16.  h a r i d r s e r s e   

  

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 
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สรุปผลแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจุดประสงค์ในการประเมินผลสัมฤทธิ์ (ค่า IOC) (ต่อ) 
 

 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ 

 
รวม 

 
ค่า 

IOC 

 
สรุป 

1 2 3 

17.  p e a i p n p e l   

         

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

18. d u l n a r y                   

  

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

19. o s r i t c h 

 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

20. b l u o e s 

 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

3.การน าไปใช้ 

ตอนท่ี 5 ให้นักเรียนอ่านประโยคที่ก าหนดให้และเขียน
ค าตอบให้สอดคล้องกบัรูปภาพ 
21. Do you like cabbage? 

………………………………………………….. 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 
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สรุปผลแบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจุดประสงค์ในการประเมินผลสัมฤทธิ์ (ค่า IOC) (ต่อ) 
 
 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญคนที่ 

 
รวม 

 
ค่า 

IOC 

 
สรุป 

1 2 3 

22. I am an animal. I can walk and swim. I have very 
sharp teeth. I have long tail. Who am I ? 

………………………………………….. 
  

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

23. What is she wearing? 

………………………………………………. 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

24.  Where is the bakery? 
 
 

………………………………………………………….. 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 

25. What does he want to be in the future? 

           …………………………………………………………. 

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสม
สอดคลอ้ง 
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สรุปผลแบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความพงึพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษ

ผ่านเกมออนไลน์ 

ค าชี้แจง เกณฑก์ารใหค้ะแนนค่า IOC  

-1   คือ  แน่ใจ  วา่ขอ้สอบนั้นไม่สอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีก าหนด 

0   คือ  ไม่แน่ใจ วา่ขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีก าหนดหรือไม่ 

+1  คือ  แน่ใจ  วา่ขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีก าหนด 

 

 

 

รายการประเมิน 

ความคิดเห็น 
ของผู้เช่ียวชาญ

คนท่ี 

 
รวม 

 
ค่า 

IOC 

 
สรุป 

1 2 3 
การเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมออนไลน์ … 
1. มีความหลากหลาย +1 +1 +1 3 1 เหมาะสมสอดคลอ้ง 
2. มีความสนุกสนาน น่าสนใจ +1 +1 +1 3 1 เหมาะสมสอดคลอ้ง 
3. มีระยะเวลาในการท ากิจกรรมท่ีเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 เหมาะสมสอดคลอ้ง 
4. ช่วยพฒันาความรู้ค าศพัทด์า้นการสะกดค า +1 +1 +1 3 1 เหมาะสมสอดคลอ้ง 
5.ช่วยพฒันาความรู้ค าศพัทด์า้นความหมายของ
ค าศพัท ์

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสมสอดคลอ้ง 

6. ช่วยพฒันาความรู้ค าศพัทด์า้นการออกเสียง +1 +1 +1 3 1 เหมาะสมสอดคลอ้ง 
7.  ท าใหข้า้พเจา้ไดท้ ากิจกรรมร่วมกบัเพื่อน +1 +1 +1 3 1 เหมาะสมสอดคลอ้ง 
8. ท าใหข้า้พเจา้จดจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษไดม้ากขึ้น +1 +1 +1 3 1 เหมาะสมสอดคลอ้ง 
9. ท าใหข้า้พเจา้น าความรู้ค าศพัทไ์ปใชใ้นประโยค
ต่าง ๆ ได ้

+1 +1 +1 3 1 เหมาะสมสอดคลอ้ง 

10.ท าใหข้า้พเจา้ชอบเรียนภาษาองักฤษ +1 +1 +1 3 1 เหมาะสมสอดคลอ้ง 
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ตารางแสดงค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบความรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษ 
 

ข้อที่ 
จ านวนนักเรียนท่ีตอบถูก p r 

การพจิารณา 
กลุ่มสูง กลุ่มต ่า ( 0.20-0.80) (0.20 ขึน้ไป) 

1 11 6 0.57 0.33 น าไปใช ้
2 12 6 0.60 0.40 น าไปใช ้
3 12 6 0.60 0.40 น าไปใช ้
4 12 6 0.60 0.40 น าไปใช ้
5 13 9 0.73 0.27 น าไปใช ้
6 10 6 0.53 0.27 น าไปใช ้
7 10 4 0.47 0.40 น าไปใช ้
8 14 6 0.67 0.53 น าไปใช ้
9 12 5 0.57 0.47 น าไปใช ้
10 10 6 0.53 0.27 น าไปใช ้
11 10 4 0.47 0.40 น าไปใช ้
12 11 5 0.53 0.40 น าไปใช ้
13 12 4 0.50 0.53 น าไปใช ้
14 10 5 0.57 0.33 น าไปใช ้
15 11 6 0.57 0.33 น าไปใช ้
16 11 6 0.60 0.33 น าไปใช ้
17 12 6 0.43 0.40 น าไปใช ้
18 9 4 0.60 0.33 น าไปใช ้
19 12 6 0.47 0.40 น าไปใช ้
20 10 4 0.47 0.40 น าไปใช ้
21 10 4 0.47 0.40 น าไปใช ้
22 11 3 0.47 0.53 น าไปใช ้
23 9 4 0.43 0.33 น าไปใช ้
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ข้อที่ 
จ านวนนักเรียนท่ีตอบถูก p r 

การพจิารณา 
กลุ่มสูง กลุ่มต ่า ( 0.20-0.80) (0.20 ขึน้ไป) 

24 9 4 0.43 0.33 น าไปใช ้
25 13 5 0.60 0.53 น าไปใช ้
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ตารางแสดงการวิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่น (KR20) ของคะแนนจากแบบทดสอบความรู้ค าศัพท์

ภาษาองักฤษ 

ข้อที่ จ านวนนักเรียนท่ีตอบถูก p q pxq 

1 17 0.57 0.40 0.24 
2 18 0.60 0.47 0.25 

3 18 0.60 0.47 0.25 

4 18 0.60 0.40 0.24 

5 22 0.73 0.33 0.24 

6 16 0.53 0.33 0.22 

7 14 0.47 0.40 0.24 

8 20 0.67 0.33 0.22 

9 17 0.57 0.40 0.24 

10 16 0.53 0.27 0.20 

11 14 0.47 0.33 0.24 

12 16 0.53 0.40 0.24 

13 16 0.50 0.27 0.20 

14 15 0.57 0.33 0.22 

15 17 0.57 0.27 0.20 

16 17 0.60 0.40 0.24 

17 18 0.43 0.33 0.22 

18 13 0.60 0.53 0.25 

19 18 0.47 0.33 0.22 

20 14 0.47 0.53 0.25 

21 14 0.47 0.47 0.25 

22 14 0.47 0.53 0.25 

23 13 0.43 0.67 0.22 



145 

ข้อที่ จ านวนนักเรียนท่ีตอบถูก p q pxq 

24 13 0.43 0.67 0.22 

25 18 0.60 0.53 0.25 
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คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของแบบทดสอบความรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษ 

โดยใช้ Sign Test 

 

Paired Samples Statistics 

Pair 1 N Mean Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

PRETEST 15 5.20 1.699 .439 

POSTTEST 15 15.13 3.944 1.018 

 

Frequencies 

 N 

posttest - pretest Negative Differencesa 0 

Positive Differencesb 15 

Tiesc 0 

Total 15 

a. posttest < pretest 
b. posttest > pretest 
c. posttest = pretest 

 
 

Test Statisticsa 

 
posttest - 
pretest 

Exact Sig. (2-tailed) .000b 

a. Sign Test 
b. Binomial distribution used. 
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คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนเป็นรายบุคคล 
 

เลขที ่ คะแนนก่อนเรียน 
(pretest) 

คะแนนหลังเรียน 
(posttest) 

 1 6 16 
2 5 13 
3 6 17 
4 3 11 
5 3 10 
6 5 15 
7 4 18 
8 6 19 
9 6 20 
10 5 11 
11 5 12 
12 4 10 
13 4 15 
14 6 17 
15 10 23 

ค่าเฉลี่ย 5.20 15.13 
S.D. 1.69 3.94 
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คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนเป็นรายบุคคลจ าแนกตามระดับช้ัน 

 

ระดับช้ัน คะแนนก่อนเรียน 
(pretest) 

คะแนนหลังเรียน 
(posttest) 

ป.4 คนท่ี 1 6 16 
ป.4 คนท่ี 2 5 13 
ป.4 คนท่ี 3 6 17 
ป.4 คนท่ี 4 3 11 
ป.4 คนท่ี 5 3 10 
ป.5 คนท่ี 1 5 15 
ป.5 คนท่ี 2 4 18 
ป.5 คนท่ี 3 6 19 
ป.5 คนท่ี 4 6 20 
ป.5 คนท่ี 5 5 11 
ป.5 คนท่ี 6 5 12 
ป.6 คนท่ี 1 4 10 
ป.6 คนท่ี 2 4 15 
ป.6 คนท่ี 3 6 17 
ป.6 คนท่ี 4 10 23 
ค่าเฉลี่ย 5.20 15.13 

S.D. 1.69 3.94 
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คะแนนเฉลีย่ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนเป็นรายบุคคลจ าแนกตามระดับช้ัน 

ระดับช้ัน คะแนนก่อนเรียน 
(pretest) 

คะแนนหลังเรียน 
(posttest) 

ป.4 คนท่ี 1 6 16 
ป.4 คนท่ี 2 5 13 
ป.4 คนท่ี 3 6 17 
ป.4 คนท่ี 4 3 11 
ป.4 คนท่ี 5 3 10 
ค่าเฉล่ีย 4.60 13.40 

 

ระดับช้ัน คะแนนก่อนเรียน 
(pretest) 

คะแนนหลังเรียน 
(posttest) 

ป.5 คนท่ี 1 5 15 
ป.5 คนท่ี 2 4 18 
ป.5 คนท่ี 3 6 19 
ป.5 คนท่ี 4 6 20 
ป.5 คนท่ี 5 5 11 
ป.5 คนท่ี 6 5 12 
ค่าเฉล่ีย 5.17 15.83 

 

ระดับช้ัน คะแนนก่อนเรียน 
(pretest) 

คะแนนหลังเรียน 
(posttest) 

ป.6 คนท่ี 1 4 10 
ป.6 คนท่ี 2 4 15 
ป.6 คนท่ี 3 6 17 
ป.6 คนท่ี 4 10 23 
ค่าเฉล่ีย 6.00 16.25 
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