
บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 
  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2
ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิจัยข้อมูลโดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
    1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
      2. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
      3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
  n  แทน จ านวนนักเรียน  
  X  แทน คะแนนเฉลี่ย/ค่าเฉลี่ย 
  S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ   
  E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์   
  t  แทน ค่าสถิติทดสอบ t 
  sig  แทน นัยส าคัญทางสถิติของการทดสอบ 
 

4.2 ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 แนวทางการกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
      ตอนที่ 2 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
      ตอนที่ 3 ผลเพ่ือทดลองใช้แผนกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
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4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที ่1 แนวทางการกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
  การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ออกแบบและสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ จาก
การศึกษาเอกสารงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง และการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ  ระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 2 ในระยะที่ 1 ดังนี้   
   1. ผลการสัมภาษณ์การเรียนรู้ ครูพานักเรียน เรียนรู้ค าศัพท์ก่อนที่จะเรียนให้อ่าน 
และเขียน จากนั้นแบ่งกลุ่ม ให้นักเรียนได้เล่นเกม จากค าศัพท์ที่ เรียนไป พร้อมกับทบทวน                 
บทเรียนเดิม ทบทวนค าศัพท์เดิมการน าเข้าสู่บทเรียนมีจุดประสงค์เพ่ือท าให้นักเรียนเกิดความพร้อม
และอยากรู้อยากเรียน ดังค าสัมภาษณ์ สรุปได้ดังนี้ 
   “...ปัญหาส่วนใหญ่ที่พบในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษก็คือ การจัดการเรียนรู้ไม่ดึงดูด
ความสนใจของนักเรียน ท าให้นักเรียนไม่มีความสนใจในการเรียน...” 

            (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1, สัมภาษณ์, 4 กรกฎาคม 2560) 
   “...ปัญหาส าคัญของนักเรียน คือ ปัญหาในเรื่องของค าศัพท์ เช่น จ าค าศัพท์ไม่ได้ และ
นักเรียนขาดความกระตือรือร้นในกิจกรรมการเรียน...” 

      (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 2, สัมภาษณ์, 11 กรกฎาคม 2560) 
   การเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้านการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้
เกมควรมีการน าเข้าสู่บทเรียนอย่างไร 
         2.1 สาระส าคัญ 
       2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
       2.3 เนื้อหา  
       2.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
       2.5 สื่อการเรียนรู้  
       2.6 การวัดและประเมินผล 
  จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยสามารถสรุปดังนี้  
   ครูพานักเรียน เรียนรู้ค าศัพท์ก่อนที่จะเรียน ให้อ่าน และเขียน  จากนั้นแบ่งกลุ่ม         
ให้นักเรียนได้เล่นเกม จากค าศัพท์ที่เรียนไป พร้อมกับทบทวนบทเรียนเดิม ทบทวนค าศัพท์เดิมการ
น าเข้าสู่บทเรียนมีจุดประสงค์เพ่ือท าให้นักเรียนเกิดความพร้อมและอยากรู้อยากเรียน ดังค าสัมภาษณ์ 
   “...ปัญหาส่วนใหญ่ที่พบในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษก็คือ การจัดการเรียนรู้ไม่ดึงดูด
ความสนใจของนักเรียน ท าให้นักเรียนไม่มีความสนใจในการเรียน...” 

            (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1, สัมภาษณ์, 4 กรกฎาคม 2560) 
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   “...ปัญหาส าคัญของนักเรียน คือ ปัญหาในเรื่องของค าศัพท์ เช่น จ าค าศัพท์ไม่ได้ และ
นักเรียนขาดความกระตือรือร้นในกิจกรรมการเรียน...” 

      (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 2, สัมภาษณ์, 11 กรกฎาคม 2560) 
   2. กิจกรรมการรู้ภาษาอังกฤษด้านการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
โดยใช้เกม  
  จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยสามารถสรุป
ดังนี้   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้านการการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม  มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน และลักษณะการจัดกิจกรรมและข้ันตอนเป็นดังนี้  
   1) Warm up (ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน) คือ ควรเริ่มด้วยวิธีการสนทนากับนักเรียนก่อน 
ทั้งภาษาอังกฤษและภาษาไทยเพ่ือท าให้นักเรียนรู้สึกว่าภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่ง่าย จากนั้นครูให้
นักเรียนท ากิจกรรมที่จะเชื่อมโยงไปยังบทเรียน แบ่งกลุ่มนักเรียนช่วยกันท างาน พร้อมกับทบทวน
บทเรียนเดิม ทบทวนค าศัพท์เดิมการน าเข้าสู่บทเรียนมีจุดประสงค์เพ่ือท าให้นักเรียนเกิดความพร้อม
และอยากรู้อยากเรียน  
   2) Presentation (ขั้นน าเสนอ) คือครูจะให้ข้อมูล ค าศัพท์ เนื้อหาบทเรียนแก่
นักเรียน  
   3) Practice (ขั้นการฝึก) คือ นักเรียนจะได้ฝึกการใช้ภาษาที่เรียนมาแล้วให้เกิดความ
คล่องแคล่ว (Fluency)  
   4) Production (ข้ันการใช้ภาษา) คือ มีจุดมุ่งหมายที่จะให้นักเรียนน าค าหรือประโยค
ที่เรียนมาแล้วมาใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ให้ถูกต้อง 
    5) Wrap up (ขั้นสรุป) คือ สรุปสิ่งที่เรียนมาแล้ว หรือการท าแบบฝึกเพ่ือน าไป
ประเมินผล ดังค าสัมภาษณ์ 
 
   “...จัดการเรียนโดยใช้เกมเข้ามาช่วยในการกระตุ้นความสนใจของนักเรียน เพราะเด็ก
จะเกิดความสนใจมากขึ้นสามารถจดจ าค าศัพท์ได้ ...” 

     (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1, สัมภาษณ์, 4 กรกฎาคม 2560) 
   “...ควรเริ่มต้นจากการให้นักเรียนได้เห็นภาพ จากนั้นจึงให้ความรู้เรื่องค าศัพท์ และ
น าไปสู่การเขียนค าศัพท์ทีละค าและฝึกให้นักเรียนจ าค าศัพท์จากเกม...”  

              (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 3, สัมภาษณ์, 12 กรกฎาคม 2560)          
   3. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้านการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม  
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     จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยสามารถสรุป
ดังนี้  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้านการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ควรจะใช้เกมทั้งหมด 10 ประเภท 
   แผนที่ 1 You and me โดยใช้เกม Whisper Game (เกมกระซิบ) 
   แผนที่ 2 My Family โดยใช้เกม Bingo Game (เกมบิงโก) 
   แผนที่ 3 My pets โดยใช้เกม Matching picture and word game (เกมจับคู่
ค าศัพท์กับภาพ) 
   แผนที่ 4 First day at school โดยใช้เกม Command Game ( เกมค าสั่ง ) 
   แผนที่ 5 My school things โดยใช้เกม spelling game ( เกมสะกดค า ) 
   แผนที่ 6 My foods  โดยใช้เกม Vocabulary game ( เกมพูดค าศัพท์ ) 
   แผนที่ 7 Fruits โดยใช้เกม Matching ( เกมจับคู่ ) 
   แผนที่ 8 Part of your body โดยใช้เกม Drawing picture game ( เกมแข่งกันวาด
รูปอวัยวะ ) 
   แผนที่ 9 My Favorite Colors โดยใช้เกม fill vocabulary in the blank ( เกมเติม
ค าศัพท์ ) 
   แผนที่ 10 Numbers โดยใช้เกม  Count number ( เกมนับเลข ) 
 ดังค าสัมภาษณ์ 
   “...ควรใช้เกมประเภท word game , jigsaw game เพ่ือที่นักเรียนจะได้จดจ า
ค าศัพท์ควบคู่กันไปด้วย  ...” 

           (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 3, สัมภาษณ์, 11 กรกฎาคม 2560) 
          “...การสอนค าศัพท์ครูจะต้องใช้จัดกิจกรรมโดยใช้เกมความคู่กับค าศัพท์ตลอด 
เพ่ือที่จะท าให้นักเรียนจดจ าค าศัพท์ได้ง่ายขึ้น...” 

           (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 4, สัมภาษณ์, 12 กรกฎาคม 2560)                            
   4. การวัดและการประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้านการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม  
       จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยสามารถ
สรุปดังนี้  
    1. วิธีการประเมิน คือ การตรวจใบงาน แบบฝึกหัด และการสังเกตการณ์ท างาน
เป็นรายบุคคลและกลุ่ม 
    2. เครื่องมือ คือ ใบงาน แบบฝึกหัด และแบบบันทึกการอ่าน การเขียน และ
พฤติกรรมการท างานเป็นรายบุคคลและกลุ่ม 
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   3. เกณฑ์การประเมิน คือ ร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ ์ ดังค าสัมภาษณ์ 
         “...การประเมินควรท าเป็น Rubric Score เพ่ือให้เกิดความชัดเจนในการให้คะแนน
...” 

           (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1, สัมภาษณ์, 4 กรกฎาคม 2560) 
          “…ควรก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจนเพ่ือประเมินผลงานของนักเรียนได้อย่าง
ชัดเจน...”       

           (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 2, สัมภาษณ์, 11 กรกฎาคม 2560) 
  จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 5 คน 
สามารถสรุปเกี่ยวกับแนวทางการกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม คือ ปัญหาที่พบ
ส่วนใหญ่คือการจัดกิจกรรมการเรียนไม่น่าสนใจ และนักเรียนไม่มีความตื่นตัวในการเรียน ควรเริ่มต้น
จากการให้นักเรียนได้เห็นภาพ จากนั้นจึงให้ความรู้เรื่องค าศัพท์ และน าไปสู่การเขียนค าศัพท์ทีละค า
และจัดกิจกรรมโดยใช้เกมความคู่กับค าศัพท์ตลอด เพ่ือที่จะท าให้นักเรียนจดจ าค าศัพท์ได้ง่ายขึ้น 
มีแบบแผน 10 แผน  
   แผนที่ 1 You and me โดยใช้เกม Whisper Game ( เกมกระซิบ) 
   แผนที่ 2 My Family  โดยใช้เกม Bingo Game ( เกมบิงโก ) 
   แผนที่ 3 My pets  โดยใช้เกม Matching picture and word game ( เกมจับคู่
ค าศัพท์กับภาพ ) 
   แผนที่ 4 First day at school โดยใช้เกม Command Game ( เกมค าสั่ง ) 
   แผนที่ 5 My school things โดยใช้เกม spelling game (เกมสะกดค า) 
   แผนที่ 6 My foods  โดยใช้เกม Vocabulary game (เกมพูดค าศัพท)์ 
   แผนที่ 7 Fruits โดยใช้เกม Matching ( เกมจับคู่ ) 
   แผนที่ 8 Part of your body โดยใช้เกม Drawing picture game (เกมแข่งกันวาด
รูปอวัยวะ) 
   แผนที่ 9 My Favorite Colors โดยใช้เกม fill vocabulary in the blank (เกมเติม
ค าศัพท์) 
   แผนที่ 10 Numbers โดยใช้เกม  Count number ( เกมนับเลข ) 
 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
   จากผลการศึกษาการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 
จ านวน 5 คน เกี่ยวกับแนวทางการกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม โดยใช้แผน
กิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมในระยะที่ 1 ผู้วิจัยได้น ามาเป็นแนวทางการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ดังนี้ 
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     1. ผลการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ดังแสดงตารางที่ 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 
โครงสร้ างของแผนการจัดกิจกรรมการเรี ยนรู้ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้ เกม ส าหรับ                 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
แผนการ

จัด
กิจกรรม

การ
เรียนรู้ที ่

เรื่อง เกม กิจกรรม เนื้อหา 

1 You and me  Whisper Game  
(เกมกระซิบ) 

1. ทักทายกันเป็นภาษาอังกฤษ  
Hi, Hello, Good morning, 
Good afternoon ตามวาระ
และบุคคลที่เกี่ยวข้อง 

2. แนะน าตนเองเป็นวัฒนธรรม
ของเจ้าของภาษาที่จะบอกช่ือ
ของตนเอง  และขอทราบช่ือ
ของผู้ที่ตนเองพูดด้วย 
T : Hello, I’m Miss (Pailin). 

What is your name?  
S1 : Hello, I’m (Suwat). 
S2 : Hi, I’m (Somsri). 

3. ตอบช่ือตนเองด้วยประโยคดังนี้  
S1 : Good morning 

(Hello). I’m………………. 
What is your name?          

 S2 : Hello, I’m …………….
หรือ My name 
is…………………   

4. เรียนด้วยการจัดการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมชื่อ Whisper Game ( 
เกมกระซิบ) 

Hi, Hello, Good 
morning, Good 
afternoon, Good 
evening, Good night, 
Goodbye  
Hello, I’m (Sam).     
What’s your name?        
I’m…………………..        
My name is………………. 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
แผนการ

จัด
กิจกรรม

การ
เรียนรู้ที่ 

เรื่อง เกม กิจกรรม เนื้อหา 

2 My Family Bingo Game 
(เกมบิงโก) 

1. แนะน าบุคคลในครอบครัว 
T : This is my family 

This is my father/ 
mother/sister and 
brother. 

2. ฟังและพูดออกเสียงตาม 
ดังนี้ 

T : Who’s this?  It’s 
my father. 

Ss : Who’s this?  It’s 
my father. 

3. แนะน าบุคคลในครอบครัว 
ผู้ที่ถูกแนะน าท าท่าทาง
ประกอบ เช่น 
S1 : This is my father. 
S2 : This is my mother. 

4. เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกม ชื่อเกมชิงแย่ง
แข่งขัน (Board 
Scramble game) 

5. เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกม ชื่อเกม Bingo 
Game   (เกมบิงโก) 

การแนะน าบุคคลใน
ครอบครัว การถาม 
ตอบ ซึ่งต้องอาศัย
ความรู้เกี่ยวกับการใช้ 
Who และค าศัพท์ใน
หมวดครอบครัว  
Who’s this/that?   
It’s my (father). 
Is this/that your 
(mother)?   
Yes, it is This is 
my………. 

 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
แผนการ

จัด
กิจกรรม

การ
เรียนรู้ที ่

เรื่อง เกม กิจกรรม เนื้อหา 

3 My pets Matching 
picture and 
word game ( 
เกมจับคู่ค าศัพท์
กับภาพ ) 

1. ร้องเพลง  I am a Cat ตาม
แผนภูมเิพลง และแสดง
ท่าทางประกอบเพลง   

2. อ่านและสะกดด้วยประโยค 
T : Do you have a pet?  
S : Yes. I do.   
     (ถ้ามีสัตว์เลี้ยง)                                                          

No. I don’t. (ถ้าไม่มี
สัตว์เลี้ยง) 

T : What pets do you 
have? 

S : I have a rabbit /cat / 
dog / bird / fish. 

 3. จับคู่ฝึกสนทนาถามตอบด้วย
ประโยค                                                                      
Do you have a pet?             
Yes. I do. / No. I don’t. 
 What pets do you have?   
 I have a rabbit /cat / dog 
/ bird / fish 

4. วาดภาพโดยใช้ค าสั่ง Draw a 
cat/dog/fish. 

5. เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกม ช่ือเกม Matching 
picture and word game 

1. ออกเสียงค าศัพท์และ
ประโยคเกี่ยวกับสัตว์
เลี้ยง 

2. เขียนค าศัพท์และ
ประโยค 

3. บอกความหมายของ
ค าศัพท์ 
My pets Dog cat 
Bird Fish Rabbit 
hamster 

 

 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
แผนการ

จัด
กิจกรรม

การเรียนรู้
ท่ี 

เรื่อง เกม กิจกรรม เนื้อหา 

4 First day at 
school 

Command 
Game 

( เกมค าสั่ง ) 

1. ทบทวนค าศัพท์โดยใช้ค าถาม 
What’s this/that?  
Is this/that a (notebook)?  

2. ตอบและสะกดค าศัพท์ 
T : What’s this? 
Ss : It’s a chair. c-h-a-i-r 

3. จับคู่กันฝึกสนทนาถาม ตอบ 
4. ทายของสิ่งน้ันคืออะไร เช่น 

S1 : What’s this? 
S2 : Is it  a book? 
S1 : No, it isn’t. 
S3 : Is it a bag? 
S1 : Yes, it is. 

5. เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม 

การสนทนาถาม ตอบ
เกี่ยวกับสิ่งของใน
ห้องเรียนได้ถูกต้อง 

What is this/that?   
It is a………………. 

Is this a………..?    
Yes, it is. No, it isn’t 

5 My school 
things  

spelling game ( 
เกมสะกดค า ) 

1. ออกเสียงค าศัพท์และสะกด 
2. เขียนค าศัพท์ลงบนกระดาน 
3. ออกเสียงค าศัพท์น้ัน ๆ พร้อม

บอกความหมายและสะกดค า 
4. เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกม ชื่อเกมspelling game 

สามารถออกเสียงและบอก
ความหมายของค าศัพท์
หมวดหมู่อุปกรณ์ใน
โรงเรียนได้ถูกต้อง         

   a classroom,              
   a blackboard,  
   a window,  a door,            

a school, a table,             
a desk, a chair,          
a pencil case,            
a book, a notebook,  
a pen, a pencil,         
a ruler,  an eraser,       
a computer, a 
school  bag 

 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
แผนการ

จัด
กิจกรรม

การเรียนรู้
ท่ี 

เรื่อง เกม กิจกรรม เนื้อหา 

6 My foods Vocabulary 
game 

(เกมพูดค าศัพท์ ) 

1. อ่านตามและอ่านเอง  
Linda and Ann are friends. 
They have lunch together 
everyday at the food 
shop. Linda’s favorite 
food is eggs and chicken. 
Her favorite drinks is milk. 
Ann’s favorite food is 
bread and chicken. Her 
favorite drinks is water 

2. ตอบปากเปล่าและจับคู่ 
A :  What’s your favorite 

food / drinks?      
 B :  My favorite food / 

drinks is………. 
3. เรียนด้วยการจัดการเรียนรูโ้ดย

ใช้เกม  
    ช่ือเกม Vocabulary game  

ออกเสียงค าศัพท์ที่เป็นช่ือ
อาหาร เครื่องดื่มและ
บอกความหมายได้ 

    What’s your favorite 
food / drinks?                                                        

    My favorite food /       
drinks is………. 

    Food : curry, 
hamburger, soup, 
salad    

    Drinks :  juice, tea    

7 Fruits Matching  
( เกมจับคู่ ) 

1. อ่ า น ค า ศั พท์ แ ล ะ ทบ ท ว น
ความหมายของค าศัพท์  

2. บอกความหมายของค าศัพท์ 
3. ทบทวนค าศัพท์โดยใช้ค าถาม 

What’s this/that?  
4. เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้เกม 
    ช่ือเกม Matching  

อ่านค าศัพท์เรื่องของผลไม้
ได้สามารถสะกดและบอก
ความหมายได้ 
Fruits  
Orange Mango papaya 
Apple Banana Grape  
Question word ? 
What is this/that ? 
It is an Orange 

 

(ต่อ) 



102 

ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
แผนการ

จัด
กิจกรรม

การเรียนรู้
ท่ี 

เรื่อง เกม กิจกรรม เนื้อหา 

8 Part of your 
body 

Drawing picture 
game 
(เกมแข่งกันวาดรูป
อวัยวะ ) 

1. ทบทวนค า ศัพท์เกี่ยวกับส่วน        
ต่าง ๆ ของร่างกาย 

2. ออกเสียงค าศัพท์พร้อมกับชี้ ท่ี
อวัยวะของตน 

3. จัดกลุ่มค าโดยแยกค าศัพท์ใน
ร่างกายว่าค าใดอยู่ส่วนบน หรือ
ส่วนล่างของร่างกาย 

4. เขียนค าศัพท์ของอวัยวะต่าง ๆ 
ของร่ างกายลงในช่องว่ า งให้
ถูกต้อง 

5. เขียนค าศัพท์ตามบัตรค าศัพท์ลง
ในสมุดบันทึก 

6. อ่านประโยค  
What’s this ?  
It’s a/an ……………….. 
What are these ?  
They are ………………….  

7. ครูใช้ค าถาม What’s this ? ให้
นัก เรี ยนตอบ It’s a/an 
…………………. ถ้าชี้ท่ีอวัยวะท่ีมี
หลายอย่างครูใช้ค าถาม What 
are this ? ให้ตอบ They are 
……………………… 

8. เกมจับคู่ผลัดกันถามและตอบโดย
ให้ใช้รูปประโยคตามท่ีต้องการ 

9. ฝึกถามและตอบภายในกลุ่มโดย
ใช้อวัยวะส่วนต่าง ๆ ของตนเอง 

10. เกมแข่งกันวาดรูปอวัยวะตามท่ี
ครูบอก Drawing picture game  

ออกเสียงค าศัพท์และบอก
ความหมายของค าศัพท์ชื่อ
ส่วนของร่างกายได้ 
1. Vocabulary 
    head, nose, mouth, 

neck , eyes , ears , 
hands , knee , legs , 
foot (feet) , toes , 
fingers 

2. Structure 
– What’s this ? 
It’s a/an ………………………. 
– What are these ? 
They are ………………………. 
3. Function 
Identifying parts of the 
body 
4. Culture 

 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
แผนการ

จัด
กิจกรรม

การ
เรียนรู้ที ่

เรื่อง เกม กิจกรรม เนื้อหา 

9 My Favorite 
Colors 

fill vocabulary 
in the blank 
(เกมเติมค าศัพท์) 

1. ทบทวนช่ือสี black, blue,  
brown, green, pink, 
orange,   red, white, 
yellow  

3. ถามเกี่ยวกับสีที่ชอบด้วย
ประโยค 
S : What color do you 

like? พร้อมกัน  
T:   I like orange.  

(red, …….) 
4. จับกลุ่มสนทนาถามตอบ

เกี่ยวกับสีที่ชอบตามประโยค
ตัวอย่าง   
S1 : What color  do you 

like ? 
S2 : I like green.  

5. น าเสนอการพูดสนทนาถาม
ตอบถามตอบเกี่ยวกับสีที่ชอบ 

6. พูดประโยคสีที่ตนเองชอบ    
I  like ………... ตามบัตรค าที่ชู
ให้ดู black, blue, brown, 
green, orange, pink, red, 
white,  yellow พร้อม ๆ กัน 

7. เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดย   
    ใช้เกม 

 ช่ือเกม fill vocabulary in 
the blank 

ออกเสียง สะกดค าศัพท์ 
และบอกความหมายช่ือสี
ด้ ว ย ป ร ะ โ ย ค  What 
color do you like ?   

   I like pink. 
 

 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
แผนการ

จัด
กิจกรรม

การ
เรียนรู้ที ่

เรื่อง เกม กิจกรรม เนื้อหา 

10 Numbers Count number 
( เกมนับเลข ) 

1. บอกจ านวนสิ่งของนั้น ๆ พร้อม
กับสะกด 

2. นักเรียนชูสิ่งของและให้พูด
ประโยค How many…… are 
there?          

3. นักเรียนนับสิ่งของต่าง ๆ ที่อยู่
ในชุดกิจกรรม    

   T : Count the trees.      
   Ss : Four. 

4. นักเรียนโยงเส้นระหว่างภาพ
และจ านวนเลขให้ถูกต้อง 

3. เกมหาค าศัพท์ของจ านวนเลข 
1 -10 ที่ซ่อนอยู่ในภาพ แล้ว
เขียน  ล้อมรอบค าศัพท์  

การบอกจ านวนสิ่ งของ       
ต่ า ง  ๆ จ า เป็นต้ อง ใ ช้
ทักษะการฟัง พูด และ
การเขียน ซึ่งต้องอาศัย
ค ว า ม รู้ เ กี่ ย ว กั บ เ ล ข
จ านวนนับ  

  
 จากตารางที่ 4.1 เป็นโครงสร้างของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ       
โดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 10 แผน ซึ่งในแต่แผนจะประกอบไปด้วย
เกมที่น ามาใช้ฝึกในแต่ละเรื่อง โครงสร้างประโยคที่ส าคัญที่น ามาใช้ และจุดมุ่งหมายที่นักเรียนจะต้อง
ปฏิบัติ ประกอบด้วยดังนี้ 
  1. การคัดเลือกเกมในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้น าเอาข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 ในระยะที่ 1 มาเป็นกรอบในการสร้าง
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ซึ่งครูผู้สอนมีปัญหาในการสอนคล้าย 
ๆ กัน ในเรื่องของการจัดกิจกรรมการเรียนไม่น่าสนใจ ท าให้นักเรียนไม่มีความตื่นตัวในการเรียน ซึ่ง
ควรใช้เกมความคู่กับค าศัพท์ เพ่ือที่จะท าให้นักเรียนจดจ าค าศัพท์ได้ง่ายขึ้น 
  2.  การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ออกแบบและสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ  ระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 2 ในระยะที่ 1 ท าให้ได้แนวทางในการพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม จ านวน 10 แผน ซ่ึงแต่ละแผนมีส่วนประกอบดังนี้ 

89 
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      2.1 สาระส าคัญ 
      2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
      2.3 เนื้อหา  
      2.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
      2.5 สื่อการเรียนรู้  
      2.6 การวัดและประเมินผล 
   2. ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
     การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้น าเอาข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 ท่าน ดังแสดงในตารางที่ 4.2 
 
ตารางท่ี 4.2  
ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรี ยนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ                
โดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

รายการประเมิน x  S.D. ความเหมาะสม 
1. สาระส าคัญ 
   1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา 4.00 0.71 มาก 
   1.2 บ่งชี้ถึงความคิดรวบยอดของเนื้อหา 4.20 0.84 มาก 
   1.3 กะทัดรัด ได้ในความ ไม่สับสน 4.20 0.45 มาก 

รวม 4.13 0.67 มาก 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
   2.1 ครอบคลุมจุดประสงค์ปลายทางและน าทาง 4.00 0.71 มาก 
   2.2 ถูกต้องตามหลักการเขียน 4.00 0.71 มาก 
   2.3 ครอบคลุมพฤติกรรมตามธรรมชาติของผู้เรียน 4.00 0.71 มาก 
   2.4 ระดับพฤติกรรมสามารถท่ีก าหนด เหมาะสมกับ  

เวลาเนื้อหาผู้เรียน 
3.60 0.55 มาก 

   2.5 ระดับพฤติกรรมสามารถวัดและประเมินได้ 4.00 0.71 มาก 
รวม 3.92 0.68 มาก 

 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 
รายการประเมิน x  S.D. ความเหมาะสม 

3. เนื้อหา 
   3.1 ครบถ้วน ครอบคลุม ในการสร้างความรู้ใหม่ให้แก่

ผู้เรียน 
4.00 0.71 มาก 

   3.2 ถูกต้องตามธรรมชาติของวิชาและมีความทันสมัย 4.00 0.71 มาก 
   3.3 ชัดเจน ตรวจสอบได้ และไม่สับสน 4.40 0.55 มาก 

รวม 4.13 0.66 มาก 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
   4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 3.80 0.45 มาก 
   4.2 มีความเหมาะสมกับเวลา สื่อ และสภาพแวดล้อม 4.00 0.71 มาก 

   4.3 เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 4.00 0.71 มาก 
   4.4 น่าสนใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 4.00 0.71 มาก 
   4.5 เสริมสร้างความรู้ ความคิด ทักษะ และค่านิยม 3.80 0.45 มาก 

รวม 3.92 0.61 มาก 

5. สื่อการเรียนรู้ 
   5.1 สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.00 0.71 มาก 
   5.2 เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียน 3.80 0.45 มาก 
   5.3 กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 4.00 0.71 มาก 

รวม 3.93 0.62 มาก 

6. การวัดผลประเมินผล 
   6.1 ใช้การวัดผลและประเมินผลที่หลากหลาย 3.80 0.84 มาก 
   6.2 วิธีการวัดและเครื่องมือสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

กระบวนการเรียนรู้ และขั้นตอนของกิจกรรม 
4.00 0.71 มาก 

   6.3 มีเกณฑ์การวัดและประเมินผลที่ชัดเจน เข้าใจง่าย 4.20 0.45 มาก 
รวม 4.00 0.67 มาก 

โดยรวม 4.01 0.65 มาก 

 
  จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน มีผล
การประเมินความเหมาะสมเฉลี่ยแต่ละด้านอยู่ระหว่าง  3.92 - 4.13  โดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.01 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.65 แสดงว่า แผนการจัดกิจกรรม



107 

การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีความเหมาะสม
มาก ซ่ึงสามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ 
    3. ผลการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ของกลุ่ม
ทดลอง ได้ดังนี้ 
        3.1 ผลการเก็บคะแนนระหว่างเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียน 
พระกุมารศึกษา จ านวน 19 คน ดังตารางที่ 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3  
ผลการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2  
เลขที่ คะแนนระหวา่งเรียน แต่ละแผนประกอบด้วย 

คะแนนสอบย่อย(5 คะแนน) และคะแนนจิตพิสัย(5 คะแนน) 
รวม 
(100) 

คะแนน       
หลังเรียน 

(30 คะแนน) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 8 9 8 9 9 7 8 8 9 8 83 24 
2 9 9 8 8 8 9 7 8 8 9 83 25 
3 9 9 8 8 7 8 8 9 9 9 84 25 
4 7 8 8 7 8 9 8 8 8 8 79 25 
5 8 9 8 9 9 9 8 8 9 9 86 24 
6 9 9 9 10 9 8 8 9 9 10 90 28 
7 8 8 7 8 8 7 9 7 8 8 78 25 
8 9 9 8 8 8 9 9 9 8 7 84 24 
9 8 9 9 9 9 8 8 9 9 9 87 24 
10 9 10 9 9 8 8 8 9 9 9 88 26 

11 8 9 8 8 9 9 9 8 8 8 84 25 
12 7 8 8 7 8 8 8 8 7 7 76 23 
13 9 8 9 8 9 9 8 8 8 8 84 24 
14 9 8 8 8 8 8 9 9 8 8 83 24 
15 9 9 9 9 8 8 9 7 9 9 86 24 
16 9 8 9 9 9 9 8 8 8 8 85 25 
17 9 9 8 8 8 8 8 9 9 9 85 24 
18 8 9 10 9 9 9 8 8 9 9 88 26 
19 9 9 8 8 8 8 7 7 8 9 81 25 
รวม 161 166 159 159 159 158 155 156 160 161 1594 470 

x  8.47 8.74 8.37 8.37 8.37 8.32 8.16 8.21 8.42 8.47 83.89 24.74 

S.D. 0.70 0.56 0.68 0.76 0.60 0.67 0.60 0.71 0.61 0.77 3.83 1.10 
ร้อย
ละ 

84.74 87.37 83.68 83.68 83.68 83.16 81.58 82.11 84.21 84.74 83.89 82.46 
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  จากตารางที่ 4.3 พบว่าคะแนนระหว่างเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 83.89 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 3.83 และร้อยละเท่ากับ 83.89 ส่วนคะแนนหลังเรียน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.74 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.10 และร้อยละเท่ากับ 82.46 
  3.2 ผลประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ดังตารางที ่4.4 
 

ตารางท่ี 4.4  
ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่2 

รายการ คะแนนเต็ม N x  S.D. ร้อยละ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 100 19 83.89 3.83 83.89 
ประสิทธิ์ภาพของผลลัพธ์ (E2) 30 19 24.74 1.10 82.46 
ประสิทธิภาพของแผน (E1/E2)  เท่ากับ 83.89/82.46 

   
 จากตารางที่ 4.4 พบว่าประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
โดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 83.89/82.46 ดังนั้นสรุปได้ว่า แผนการ
จัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2             
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
 ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนและ
หลังเรียนโดยเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
  ผลการศึกษาการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กับกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม ดังตารางที่ 4.5 – 4.6 
     1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ดังตารางที่ 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5  
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

เลขท่ี 
ก่อนเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2/1 
หลังเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2/1 
1 15 26 
2 15 26 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.5 (ต่อ) 

เลขที่ 
ก่อนเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 
หลังเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 
  3 17 27 

4 17 27 
5 14 25 
6 17 28 
7 16 26 
8 15 25 
9 15 25 
10 16 26 
11 15 26 
12 17 27 
13 16 27 
14 16 27 
15 14 25 
16 16 26 
17 14 25 
18 15 26 
19 15 25 
รวม 295 495 

x  15.52 26.05 
S.D. 1.02 0.91 

ร้อยละ 51.75 86.84 
 
  จากตารางที่ 4.5 พบว่า คะแนนก่อนเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 15.52 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.02 คิดเป็นร้อยละ 51.75 และคะแนนหลังเรียน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 26.05 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.91 คิด
เป็นร้อยละ 86.84   
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 ก่อนท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้
เกม ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบแจกแจง ของข้อมูลพบว่า ข้อมูลมีการแจกแจงแบบปกติ ซึ่งเป็นไปตาม
ข้อตกลงเบื้องต้น 
   เมื่อน ามาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
 
ตารางท่ี 4.6  
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
การทดสอบ N x  S.D df t Sig 

ก่อนเรียน 19 15.52 1.02 18 4.609 .000* 

หลังเรียน 19 26.05 0.91 

 
 จากตาราง 4.6 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2/1 มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ดังตารางที่ 4.8 
 
ตารางท่ี 4.7  
ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

 

ข้อที่ 
 

รายการประเมิน 
 

x  
 

S.D. 

 

ระดับ 
ความพึงพอใจ 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
1 ข้าพเจ้าชอบและพอใจที่จะได้ท ากิจกรรมในวิชา

นี้ร่วมกับเพื่อน 
4.16 0.70 มาก 

2 ข้ า พ เ จ้ า ไ ด้ ฝึ ก ฝ น แ ล ะ พั ฒ น า เ พ่ิ ม พู น
ความสามารถของตนเอง 

4.23 0.40 มาก 

3 ข้าพเจ้าพอใจในกิจกรรมการเรียนการสอนใน
วิชาภาษาอังกฤษที่แปลกใหม่ 

4.26 0.42 มาก 

 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.7 (ต่อ) 
 

ข้อที่ 
 

รายการประเมิน 
 

x  

 
S.D. 

 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
4 ข้าพเจ้าพอใจที่ได้พัฒนาความสามารถในการคิด

ของตนเอง 
4.19 0.71 มาก 

5 ข้าพเจ้าพอใจในกิจกรรมการเรียนที่สนุกและ
น่าสนใจ 

4.34 0.43 มาก 

6 ข้าพเจ้าชอบครูให้ความสนใจแก่นักเรียนอย่าง
ทั่วถึงขณะท ากิจกรรม 

4.00 0.73 มาก 

7 ข้าพเจ้าชอบครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความคิด
ริเริ่มและรู้จักวิพากษ์วิจารณ์ 

3.81 0.82 มาก 

8 ข้าพเจ้าชอบครูส่งเสริมให้นักเรียนค้นคว้าหา
ความรู้จากห้องสมุดหรือแหล่งอื่น ๆ 

4.00 0.73 มาก 

รวม 4.12 0.62 มาก 
ด้านสื่อจัดการเรียนรู้ 
9 ข้าพเจ้าพอใจและชอบที่ครูจัดสื่อและอุปกรณ์

การสอนที่ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาในแต่ละครั้ง 
4.10 0.70 มาก 

10 ข้าพเจ้าพอใจในการมีส่วนร่วมในการจัดท าสื่อ
เพ่ือใช้ประกอบการเรียน 

4.00 0.73 มาก 

11 ข้าพเจ้าพอใจในสื่อประกอบการเรียนที่ใหม่ ๆ 4.20 0.40 มาก 
12 ข้าพเจ้ ามีความตั้ ง ใจและสนใจในการท า

แบบฝึกหัด 
4.12 0.70 มาก 

รวม 4.11 0.63 มาก 

ด้านการวัดและประเมินผล 
13 ข้าพเจ้าพอใจกับคะแนนผลงานที่ตนเองและ

เพ่ือนท าได้ 
4.20 0.40 มาก 

14 ข้าพเจ้าพอใจต่อผลการประเมินในครั้งนี ้ 4.12 0.70 มาก 
 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 4.7 (ต่อ) 
 
ข้อที ่

 

รายการประเมิน 

 

x  

 
S.D. 

 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
15 ข้าพเจ้าพอใจการมีส่วนร่วมในการวัดและ

ประเมินล่วงหน้า 
4.00 0.73 มาก 

16 ข้าพเจ้าชอบเรียนวิชานี้ 4.30 0.43 มาก 
17 ข้าพเจ้าได้เรียนรู้อย่างมีความสุข 4.23 0.40 มาก 
18 ข้าพเจ้ามีความกล้าแสดงออกมากข้ึน 4.40 0.45 มาก 
19 ข้าพเจ้าท าข้อสอบและตอบค าถามได้ดี 4.12 0.72 มาก 
20 ข้าพเจ้ามีความสนใจกับการเรียนการสอนของ

คร ู
4.00 0.73 มาก 

รวม 4.17 0.57 มาก 
โดยรวม 4.13 0.61 มาก 

   
 จากตาราง 4.8 พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม โดยภาพรวม ( x  = 4.13) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ด้านการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ข้าพเจ้าพอใจในกิจกรรมการเรียนที่สนุกและน่าสนใจ 
( x = 4.34) ด้านสื่อจัดการเรียนรู้ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ข้าพเจ้าพอใจในสื่อประกอบการเรียนที่
ใหม่ ๆ ( x = 4.20) และด้านการวัดและประเมินผล ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ข้าพเจ้ามีความกล้า
แสดงออกมากข้ึนหลากหลาย ( x = 4.40) 
 
 


