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บทคัดย่อ 
 การศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) ศึกษาแนวทางการพัฒนากิจกรรมการ

เรียนรู้คาศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม สาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 2) พัฒนากิจกรรมการ

เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 80/80 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนและหลังเรียน

โดยเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่  2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้ เกม  โดย

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพระกุมารศึกษา 

อ าเภอพยัคฆภูมิพิสัย จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 20 คน   

 การศึกษาวิจัยพบว่า 1) แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้

เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน และลักษณะการจัดกิจกรรมและ

ขั้นตอนเป็นดังนี้ (1) Warm up (ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน) คือ ควรเริ่มด้วยวิธีการสนทนากับนักเรียนก่อน 

ทั้งภาษาอังกฤษและภาษาไทยเพ่ือท าให้นักเรียนรู้สึกว่าภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่ง่าย จากนั้นครูให้

นักเรียนท ากิจกรรมที่จะเชื่อมโยงไปยังบทเรียน แบ่งกลุ่มนักเรียนช่วยกันท างาน พร้อมกับทบทวน

บทเรียนเดิม ทบทวนค าศัพท์เดิมการน าเข้าสู่บทเรียนมีจุดประสงค์เพ่ือท าให้นักเรียนเกิดความพร้อม

และอยากรู้อยากเรียน (2) Presentation (ข้ันน าเสนอ) คือครูจะให้ข้อมูล ค าศัพท์ เนื้อหาบทเรียนแก่

 



ง 

นักเรียน (3) Practice (ขั้นการฝึก) คือ นักเรียนจะได้ฝึกการใช้ภาษาที่เรียนมาแล้วให้เกิดความ

คล่องแคล่ว (Fluency) (4) Production (ขั้นการใช้ภาษา) คือ มีจุดมุ่งหมายที่จะให้นักเรียนน าค า

หรือประโยคที่เรียนมาแล้วมาใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ให้ถูกต้อง (5) Wrap up (ขั้นสรุป) คือ สรุปสิ่งที่

เรียนมาแล้ว หรือการท าแบบฝึกเพ่ือน าไปประเมินผล 2) กิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดย

ใช้ เกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 พบว่า 

ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดย  ใช้ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 83.89/82.46 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 3) ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนและหลังเรียนโดยเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม

พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่2/1 มีค่าเฉลี่ย สูงกว่า

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/2 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ได้แก่ นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม โดยภาพรวม ( X = 4.13) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ด้าน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ข้าพเจ้าพอใจในกิจกรรมการเรียนที่สนุกและ

น่าสนใจ ( X x = 4.34) ด้านสื่อจัดการเรียนรู้ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ข้าพเจ้าพอใจในสื่อ

ประกอบการเรียนที่ใหม่ ๆ ( X = 4.20) และด้านการวัดและประเมินผล ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ 

ข้าพเจ้ามีความกล้าแสดงออกมากข้ึนหลากหลาย ( X = 4.40) 
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ABSTRACT 
 The  purposes of this research were 1) to study the development of learning 

English vocabulary using games. for students in grade 2. 2) development activities for 

learning English vocabulary using games for students in Grade 2, effective 80/80.           

3) to comparision the achievement of students before and after learning English, 

learning English vocabulary using games. and 4) the satisfaction of students in Grade 

2 at the event to learn English vocabulary using games. The target used in this 

research is students in grade 2 Phakumarnsuksa School, Phayakkhaphum Phisai 

district , Maha Sarakham Province, 20 people 

 The findings were as follows is 1) the way of setting development activities to 

learn vocabulary in English through the game. For students in grade 2, There are 5 

steps And the nature of the event and the procedure is as follows. (1) Warm up is  

You should begin with a discussion with the students. Both English and Thailand to 

make students feel that English is an easy language. Then the students do activities 

that are linked to a lesson. The group of students working together Along with 

reviewing the lessons Review the terms originally imported into lessons aim to make 

students' readiness to learn and curious. (2) Presentation is Teachers will give 

 



ฉ 

students a vocabulary lesson. (3) practice is Students will practice using the language 

learned to fluency (4) production is The Purposes is to give students the words and 

phrases learned to use in different situations correctly. and (5) wrap up is a summary 

of what was learned. Or doing exercises to evaluate. 2) the Development of English 

Vocaburaly Learning by Using Game for Grade 2 The effective performance of the 

80/80 The findings were Performance Unit Plan vocabulary in English. Students 

applying for Grade 2 is equal to 83.89 / 82.46 efficiency criteria defined. 3) compare 

the achievement of students before and after learning English, learning English 

vocabulary using games. Including achievement of students before the grade  2/1. 

Higher than the average achievement of students first grade 2/2 The statistical 

significance level. 05. And the achievement of students at grade 2/1 Higher than the 

average achievement of students after Grade 2/2 statistically significant level. 05. and 

4) the satisfaction of students in Grade 2 at the event to learn English vocabulary 

using games. Students in sample  were satisfied with the event to learn English 

vocabulary by using the game as a whole ( X  = 4.13). Considering each aspect found 

that The learning activities. Highest average to I am satisfied in learning activities that 

are fun and interesting ( X x = 4.34) The Media of Learning,  Highest average to I am 

satisfied learning new media ( X  = 4.20). And measurement and evaluation Highest 

average to I am very assertive, more diverse ( X = 4.40). 

  

Keywords:  Development Activities, English Vocabulary Learning 
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 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างสูงยิ่งจาก            

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ว่าที่ ร.ต.ดร.อรัญ  ซุยกระเดื่อง อาจารย์ ดร.อัจฉริยา  พรมท้าว อาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และท่านคณะกรรมการในการสอบวิทยานิพนธ์  ซึ่งท่านได้ให้ค าแนะน าในการ

ปรับปรุงแก้ไขสิ่งที่บกพร่อง ตลอดจนให้ข้อคิดที่เป็นประโยชน์ และกรุณาให้ความช่วยเหลือ              

คอยชี้แนะแนวทางในการด าเนินงานด้วยความเอาใจใส่อย่างใกล้ชิด และเมตตาเป็นอย่างสูงตลอดมา 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้จนส าเร็จลุล่วงด้วยดี ผู้วิจัย ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

 ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไพศาล วรค า อาจารย์ ดร.อพันตรี  พูลพุทธา และ

อาจารย์ยุพรัตน์ ภูมิการีย์ ที่ให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญในการพิจารณาตรวจสอบคุณภาพ

เครื่องมือและให้ข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ต่อการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอขอบคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วาริธ ราศี ผู้ช่วยศาสตราจารย์ทนงศักดิ์ ปัดสินธุ์ ที่ได้ให้

ความกรุณาและให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการปรับปรุงวิทยานิพนธ์นี้ให้มีความ

สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 ขอขอบพระคุณ นายวิชัยศักดิ์ สุรพล นางสุวัจจนา สาทองขาว ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการ

สัมภาษณ์แนวทางการสอนครั้งนี้ 

 ขอขอบพระคุณ ผู้บริหารโรงเรียนพระกุมารศึกษา ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ในการเก็บข้อมูล

ในด้านการสอน และให้ความช่วยเหลือในด้านต่าง ๆ แก่ผู้วิจัยในระหว่างการท าวิจัย 

 ความส าเร็จครั้งนี้เกิดขึ้นด้วยการสนับสนุนและการให้ก าลังใจจากบิดา มารดาของผู้วิจัย

ตลอดจนผู้มีพระคุณทุกท่าน คุณค่าและประโยชน์อังพึงมีจากวิทยานิพนธ์นี้ นอกจากนี้ขอขอบคุณ

เพ่ือน ๆ ทุกคนที่เป็นก าลังใจ และให้ความช่วยเหลือในการท าวิทยานิพนธ์เรื่องนี้ 

 ผู้วิจัยขอบูชาแด่บิดา มารดา คณาจารย์ทุกท่านที่ช่วยวางรากฐานการศึกษา สั่งสอนวิชา

ความรู้ ประสบการณ์คุณค่ายิ่งแก่ผู้วิจัย หากมีข้อบกพร่องด้วยประการใด ผู้วิจัยขอน้อมรับด้วยความ

ขอบคุณยิ่ง                 
 

  นางสาวชฎาพร  ยางเงิน  
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บทท่ี 1 

บทน า 
 

 

1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

 

 เนื่องจากหลักสูตรการศึกษาแกนกลางขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ เป็นกลุ่มสาระหนึ่งในจ านวน 8 กลุ่มสาระ และก าหนดให้เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้

พ้ืนฐานส าคัญที่ผู้เรียนทุกคนต้องเรียนรู้  โดยได้รับการจัดล าดับความส าคัญอยู่ในกลุ่มที่สอง ซึ่งเป็น

สาระการเรียนรู้ที่เสริมสร้างพ้ืนฐานความเป็นมนุษย์ และสร้างศักยภาพในการคิด และการท างาน

อย่างสร้างสรรค์ ภาษาอังกฤษได้รับการก าหนดให้เรียนในทุกช่วงชั้น โดยสถานศึกษาสามารถจัดเป็น

สาระการเรียนรู้พ้ืนฐานที่ผู้เรียนทุกคนต้องเรียน และจัด เป็นสาระการเรียนรู้เพิ่มเติม ที่มีความลึกและ

เข้มขึ้น สาระ (Strands) ของหลักสูตรมีทั้งหมด 4 สาระการเรียนรู้และสาระภาษาเพ่ือการสื่อสาร 

(Communication) เป็นสาระที่ 1 ที่บรรจุไว้ในหลักสูตรขั้นพ้ืนฐานสถานศึกษาโดยมุ่งหวัง เพ่ือให้

ผู้เรียนมีความสามารถในการสื่อสารเป็นภาษาต่างประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพไม่ใช่แค่เพียงจดจ า

ค าศัพท์ และรูปประโยคในภาษา นักเรียนต้องใช้ภาษาได้คล่อง เข้าใจวัฒนธรรมเจ้าของภาษา และ

ตระหนั กถึ งวิ ธี ก ารที่ จ ะน าภาษาและวัฒนธรรมไปใช้ ในการสร้ า งปฏิ สั ม พันธ์ ในสั งคม 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 3 - 5) 

 การเรียนภาษาต่างประเทศ ไม่ได้เรียนภาษาเพ่ือความรู้เกี่ยวกับภาษาเท่านั้น แต่เรียนภาษา

เพ่ือให้สามารถใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืนได้ตามความต้องการในสถานการณ์

ต่าง ๆ ทั้งในชีวิตประจ าวันและการงานอาชีพ การที่ผู้เรียนจะใช้ภาษาได้ถูกต้องคล่องแคล่วและ

เหมาะสมนั้น ขึ้นอยู่กับทักษะการใช้ภาษา ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนภาษาที่ดี ผู้เรียนจะต้องมี

โอกาสได้ฝึกทักษะการใช้ภาษาให้มากที่สุด ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนการจัดกระบวนการ

เรียนการสอนต้องสอดคล้องกับธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะของภาษา การจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนภาษา จึงควรจัดกิจกรรมให้หลากหลาย ทั้งกิจกรรมการฝึกทักษะทางภาษาและกิจกรรมการฝึก

ผู้เรียนให้รู้วิธีการเรียนภาษาด้วยตนเองควบคู่ไปด้วย อันจะน าไปสู่การเป็นผู้เรียนที่พ่ึงตนเองได้ 
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(Learner Independence) และสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) โดยใช้

ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือในการค้นคว้าหาความรู้ในการเรียนสาระการเรียนรู้ อ่ืน ๆ ใน

การศึกษาต่อ รวมทั้งในการประกอบอาชีพซึ่งเป็นจุดมุ่งหมายส าคัญประการหนึ่ งของการปฏิรูปการ

เรียนรู้  สังคมโลกปัจจุบันเป็นสังคมข้อมูลข่าวสาร ความก้าวหน้า ความเคลื่อนไหวและการ

เปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจและวัฒนธรรม มีผลกระทบทั่งถึงอย่างรวดเร็ว บุคคลในสังคมต้อง

ติดต่อ พบปะ เพ่ือด าเนินกิจกรรมทางสังคมหรือเศรษฐกิจเพ่ิมขึ้น ภาษาต่างประเทศจึงกลายเป็น

เครื่องมืออันส าคัญยิ่ง ในการสื่อสารความรู้สึกนึกคิดเพ่ือให้เกิดความเข้าใจกันและกันในการศึกษาหา

ข้อมูลความรู้ และถ่ายทอดวิทยาการต่าง ๆ แก่กัน ในด้านเศรษฐกิจภาษามีความจ าเป็นยิ่งขึ้นในการ

เจรจาต่อรองด้านการค้า และการประกอบอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นการรู้ภาษาต่างประเทศ

จะช่วยสร้างสัมพันธภาพอันดีระหว่างชนชาติไทยและชนชาติอ่ืน  

 การเรียนรู้ค าศัพท์จะท าให้ผู้เรียนได้ทราบเกี่ยวกับความหมายของค าศัพท์นั้น  ๆ ส่วนปัญหา

การจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษไม่ได้นั้น เกิดจากด้านต่าง ๆ หลายด้าน เช่น ด้านตัวครู ครูมีวิชาสอน

มากเกินไป ครูขาดขวัญและก าลังใจในการปฏิบัติงาน ครูผู้สอนไม่ค่อยสนใจในเรื่องการท่องจ าค าศัพท์

ของนักเรียนเท่าที่ควร ด้านตัวนักเรียนเองพบว่า นักเรียนขาดการฝึกฝนการเรียนรู้ค าศัพท์

ภาษาอังกฤษ ส่วนด้านวิธีการสอนนั้นพบว่า ครูขาดเทคนิคการสอนและวิธีการสอนแบบเก่า ครู ควร

ให้ความสนใจและตระหนักในการใช้สื่อในการเรียนการสอนที่สามารถช่วยให้นักเรียนสามารถจดจ า

ค าศัพท์ต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น การฝึกจดจ าค าศัพท์ต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้นการฝึกจดจ าค าศัพท์อย่างถูกวิธีต้องอาศัยองค์ประกอบหลาย ๆ อย่างประกอบกัน เช่น การฝึก

ซ้ าทวนบ่อย ๆ จะท าให้นักเรียนจดจ าและสามารถสะกดค าศัพท์ได้ซึ่งเป็นสิ่งหนึ่งที่จะน าไปสู่การใช้

ภาษาเพ่ือการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ปัญหาที่ส าคัญอีกประการหนึ่งคือ ครูไม่ใช้สื่อการ

เรียนการสอนและขาดเทคนิคการใช้สื่อการเรียนการสอน ครูส่วนใหญ่ยังยึดแบบเรียนเป็นหลัก ครูไม่

ปรับเปลี่ยนวิธีสอนให้สอดคล้องกับหลักการและแนวปฏิบัติของหลักสูตรใหม่ ไม่เข้าใจหลักสูตร และ

ไม่เข้าใจการพัฒนาสื่อนวัตรกรรม ตลอดจนขาดการเตรียมการสอนเป้าหมายหลักในการเรียนการ

สอนภาษาอังกฤษในปัจจุบัน คือ การปลูกฝังและส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการฟัง พูด อ่าน และ

เขียนไปพร้อม ๆ กัน สามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้เป็นประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้อย่างแท้จริง          

การสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยจะมีลักษณะเป็นการซึมซาบภาษาเพราะผู้เรียนอยู่ในสภาพ

เดียวกับเด็กที่เรียนภาษาแม่ซึ่งจะพัฒนาเข้าภาษาหลักในที่สุด เพราะความจ าเป็นที่ต้องติดต่อสื่อสาร
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กับคนรอบ ๆ ข้าง ดังนั้นการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยจึงเน้นในการสอนเพ่ือสื่อความหมาย 

โดยเน้นนักเรียนและกิจกรรมเป็นส าคัญในการเรียนการสอนครูท าหน้าที่ให้ค าอธิบาย เป็นผู้จัด

กิจกรรมเพื่อการสื่อสารให้ผู้เรียนได้ฝึกภาษาในกลุ่มของตน (บัญชา อ่ึงสกุล, 2557, น. 52 - 59) 

  การใช้เกมด าเนินการกิจกรรมการเรียนการสอนภาษา ผู้สอนต้องช่วยให้ผู้เรียนได้แสดงออก

ทางด้านภาษาให้มากที่สุด เช่น เลือกกิจกรรมเกมให้เหมาะสมกับระดับวัยของผู้เรียนเลือกใช้เกมที่

สนุกสนานมากสอน และส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมทางภาษาที่ได้เรียนรู้ 

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมในการสรุปบทเรียนท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้

ค าศัพท์วิชาภาษาอังกฤษสูง อาจเนื่องจากเกมมีความสอดคล้องกับเนื้อหา วิธีการเล่นไม่ยากหรือ

ซับซ้อนมาก นักเรียนยอมรับที่จะเล่นตามกฎหรอกติกาเล่นเกมจึงท าให้นักเรียนมีความมั่นใจและ

ความสนใจในการร่วมกิจกรรมเร้าให้ผู้เรียนอยากรู้ อยากเรียนไม่เบื่อหน่าย มีความสนุกกับการเล่น

เกมและนักเรียน ได้มีส่วนร่วมลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ก่อให้เกิดพัฒนาทักษะทางภาษา พบว่าผู้เข้า

อบรมเรื่อง การสอนทักษะฟัง – พูด ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารโดยใช้กิจกรรมและเกมภาษา            

มีความรู้ความเข้าใจทฤษฏีการสอนทักษะฟัง พบว่านักเรียนที่ได้รับการสอนตามรูปแบบการสอน

ภาษาอังกฤษ เพ่ือการสื่อสารโดยการใช้เกมที่พัฒนาโดยกระบวนการของการวิจัยเชิงปฏิบัติการมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ เพ่ือการสื่อสารสูงกว่าเกณฑ์ความรอบรู้ที่ก าหนดไว้ 

 ผู้วิจัยเป็นครูผู้สอนภาษาอังกฤษในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ได้เล็งเห็นความส าคัญในการ

แก้ปัญหา และเพ่ือให้พัฒนากระบวนการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

บรรลุผลตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ ผู้วิจัยจึงสนใจแก้ไขปัญหาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในระดับชัน

ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้เกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพระกุมารศึกษา สังกัด

คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน เพ่ือพัฒนาให้นักเรียนมีความสารถทางด้านการเรียนค าศัพท์

ภาษาอังกฤษสูงขึ้น และมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เกมเป็นสื่อการเรียนการสอน ซึ่งผลของ

การศึกษาวิจัยครั้งนี้จะใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนในสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ และเป็นแนวทางเพ่ือเป็นกระบวนการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 
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1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 

 

  1.2.1 เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

 1.2.2 เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

 1.2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนและหลังเรียน

โดยเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

 1.2.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

 

1.3 สมมติฐานการวิจัย  

 

  นักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนภาษาอังกฤษ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

 

1.4 ขอบเขตการวิจัย 

 

  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยแบ่งออกเป็น 3 

ระยะ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

  ระยะที่ 1 แนวทางการกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม  

   1. ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล  

   ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษาปีที่  2 จ านวน 5 คน โดยมีเกณฑ์          

การพิจารณา ดังนี้  

     1.1  เป็นครูผู้สอนที่มีประสบการณ์ด้านการสอนวิชาภาษาอังกฤษตั้งแต่ 10 ปีขึ้นไป 

   1.2  เป็นครูที่จบปริญญาโท สาขาวิชาภาษาอังกฤษ (ค.ม.) 
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  2. ขอบเขตด้านเนื้อหา  

   แนวทางการกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 ประกอบด้วย การจัดเนื้อหาสาระ การวางแผนกิจกรรมจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม วัสดุอุปกรณ์ และการประเมินผล 

   3. ขอบเขตด้านตัวแปร  

    ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

   4. ขอบเขตด้านระยะเวลา  

    ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 

  ระยะที ่2 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม  

 1. ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 

     1.1 ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informants) ส าหรับตรวจสอบความเหมาะสมของ

แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและ

ประเมินผล จ านวน 2 คน โดยมีเกณฑ์การพิจารณา คือ มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโท ด้านการวิจัย

และประเมินผลการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาภาษาอังกฤษ จ านวน 3 คน โดยมีเกณฑ์การ

พิจารณา คือ มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโท ด้านภาษาอังกฤษ หรือครูที่มีวิทยฐานะช านาญการ

พิเศษขึ้นไป  

   1.2 กลุ่มทดลอง ส าหรับใช้ทดลองหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้ เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ได้แก่  นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2/3 ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนพระกุมารศึกษา อ าเภอ

พยัคฆภูมิพิสัย จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 19 คน  

  2. ขอบเขตด้านเนื้อหา  

  แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้น จ านวน 10 แผน ประกอบด้วย 

    แผนที่ 1 You and Me  

     แผนที่ 2 My Family  

     แผนที่ 3 My Pets 
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     แผนที่ 4 First Day at School 

     แผนที่ 5 My School Things  

     แผนที่ 6 My Foods  

     แผนที่ 7 Fruits 

    แผนที่ 8 Part of Your Body 

    แผนที่ 9 My Favorite Colors 

    แผนที่ 10 Numbers 

    3. ขอบเขตด้านตัวแปร  

    ในระยะนี้ผู้วิจัยท าการศึกษาตัวแปร ดังนี้ 

   3.1 ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

   3.2 ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

  4. ขอบเขตด้านระยะเวลา  

    ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 

 ระยะที่ 3 เพื่อทดลองใช้แผนกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

   ในระยะนี้เป็นการทดลองใช้แผนกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

  1. ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล  

  ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 จ านวน 19 คน และนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2/2 จ านวน 19 คน โรงเรียนพระกุมารศึกษา อ าเภอพยัคฆภูมพิสัย จังหวัด

มหาสารคาม ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบสุ่ม (Purposive Sampling)  

 2. ขอบเขตด้านเนื้อหา  

  การทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้

โดยใช้เกม 

  3. ขอบเขตด้านตัวแปร 
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   3.1 ตัวแปรต้น คือ แผนการจัดกิจกรรมการรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

   3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ และความพึงพอใจของนักเรียน 

 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 

 “เกมค าศัพท์” หมายถึง กิจกรรมประกอบการเรียนการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่มีการ

แข่งขัน เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ๆ ที่หลากหลายเกี่ยวกับค าศัพท์ ซึ่งค าศัพท์ที่ใช้มี

หลายประเภท ไดแก ค านาม ค ากริยา ค าบุพบท และค าคุณศัพท ์

 “เกม” หมายถึง กิจกรรมทางภาษาที่มีกฎกติกา การเล่นใช้ส าหรับทักษะทางด้านค าศัพท์ 

เพ่ือพัฒนาทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ที่ผู้วิจัยศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 

 “ค าศัพท์” หมายถึง กลุ่มของค าในภาษาหนึ่ง ๆ อันเป็นที่คุ้นเคยต่อบุคคลนั้น วงศัพท์โดย

ปกติจะพัฒนาเพิ่มข้ึนตามอายุ และท าหน้าที่เป็นเครื่องมือพ้ืนฐานและมีประโยชน์ เพ่ือการสื่อสารและ

การเรียนรู้ การได้วงศัพท์ที่กว้างขวางเป็นความท้าทายยิ่งใหญ่ที่สุดในการเรียนรู้ภาษาที่สอง 

 “การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ” หมายถึง การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง 

ความรู้ ความจ า ความเข้าใจในด้านความหมาย ของค าศัพท์ การสะกดค า และความสามารถในการใช้

ค าในประโยคภาษาอังกฤษ ซึ่งวัดได้จาก แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพทท์ี่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

 “ประสิทธิภาพกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์ 80/80” หมายถึง เกณฑ์คุณภาพด้าน

กระบวนการและผลลัพธ์ ขอกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ที่ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้

และสามารถบรรลุตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80  

  80 (E) ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่ท าได้ระหว่างเรียน

จากการประเมินพฤติกรรมระว่างเรียน ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด    

  80 (E) ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่ท าได้จากแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด 

 “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน” หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนที่จะท าให้ 

นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดได้โดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ด้าน คือ         

ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย  
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 “ความพึงพอใจ” หมายถึง ความรู้สึกพึงพอใจชอบใจในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียน             

เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม วัดได้โดยแบบสอบถามความพึงพอใจ              

แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด   

 

1.6 ประโยชน์ที่ได้รับ 

 

 1.6.1 นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ          

โดยใช้เกม 

 1.6.2 นักเรียนมีความสนใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

 1.6.3 เป็นข้อมูลและสารสนเทศเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ         

ในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนและสามารถน าไปใช้กับโรงเรียนอื่น ๆ ได้ 

 1.6.4 ใช้เป็นแนวทางส าหรับครูในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ในลักษณะเดียวกันหรือ

สาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 

 

 



บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 

 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้วิจัยศึกษาค้นคว้าเอกสารงานวิจัย

และทฤษฎี ที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้ 

  1. กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน

พุทธศักราช 2551               

  2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสอนค าศัพท์        

  3. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน 

  4. แผนการจัดการเรียนรู้ 

  5. การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

  6. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ 

  7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา        

ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 หมายถึง หลักสูตรแกนกลางที่

พัฒนาและปรับปรุงมาจากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เป็นหลักสูตรที่ใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนในระดับต่ ากว่าอุดมศึกษา โดยมุ่งหวังให้ผู้เรียนมีความสมบูรณ์

ทั้งด้านร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา อีกทั้งมีความรู้และทักษะที่จ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตและมี

คุณภาพได้มาตรฐานสากลเพื่อการแข่งขันในยุคปัจจุบัน หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานประด้วยส่วนที่

เป็นแกนกลางซึ่งก าหนดโดยหน่วยงานส่วนกลาง และส่วนที่เกี่ยวกับสภาพชุมชนและท้องถิ่น          

ซึ่งสามารถพัฒนาในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาแต่ละแห่งพัฒนาขึ้น เพ่ือให้สอดคล้อง เหมาะสมกับ

ความสนใจ ความต้องการและความถนัดของผู้เรียน 
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 กระทรวงศึกษาธิการ (2552, น. 190 - 200) ได้จัดท าสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศสรุป

สาระส าคัญไว้ดังนี้ 

  1. โครงสร้าง  

  โครงสร้างของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศก าหนดโครงสร้างเวลาเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เรียนไม่เกินปีละ 80 ชั่วโมง  

  2. สาระ (Strands)  

  สาระ (Strands) หมายถึง กรอบเนื้อหา (Framework) ที่จัดเป็นหมวดหมู่ (Categories) 

หรือขอบเขตองค์ความรู้ (Content Area) ของเนื้อหาเฉพาะอย่าง กลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ

แตกต่างกันไปอย่างเป็นธรรมชาติ มีความสัมพันธ์ระหว่างการสอนในลักษณะบูรณาการมากกว่าแยก

สอนทีละสาระ 

  สาระที่ก าหนดไว้สะท้อนเปูาหมาย (Goals) ในการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศในการสอน

ทุกระดับชั้นสาระทั้งหมดควรได้น าไปใช้ในลักษณะที่ถักทอผสมผสานเข้ากันเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

ภาษาทุกด้านในลักษณะการพัฒนาสมรรถภาพที่ก้าวหน้าไปตามความต่อเนื่องของกระบวนการเรียนรู้

ในระดับสูงขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ แยกเป็นสี่สาระ 

  สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร (Communications) หมายถึง ความสามารถในการ

สื่อสารภาษาต่างประเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถจดจ าค าศัพท์ จดจ ารูปประโยคได้คล่อง 

เข้าใจถึงวัฒนธรรมของเจ้าของภาษาและสามารถน าภาษาวัฒนธรรมไปใช้ในการสร้างปฎิสัมพันธ์ใน

สังคม 

  สาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรม (Cultures) หมายถึง การรับรู้และเข้าใจถึงวัฒนธรรม

ของเจ้าของภาษาเป็นการท าให้ผู้เรียนตระหนักถึงทัศนะ วิถีชีวิตเอกลักษณ์พฤติกรรมและเข้าใจ

อิทธิพลของวัฒนธรรมของชนชาติอ่ืนที่มีต่อสังคมเรา ภาษาเป็นเครื่องมือในการแสดงออกถึงแนวคิด

อุดมคติด้านวัฒนธรรมนักเรียนจะมีโอกาสได้สะท้อนความคิดเห็นเกี่ยวกับภาษาและวัฒนธรรมของตน

หลังจากได้ศึกษาภาษาและวัฒนธรรมของชนชาติอ่ืน 

  สาระท่ี 3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระอ่ืน (Connections) หมายถึง นักเรียนมี

ประสบการณ์เดิม มีความรู้จากกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนเป็นแหล่งความรู้ที่มีค่าการเชื่อมโยงความรู้          

จะช่วยเสริมความรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ให้กับนักเรียนในขณะก าลังฝึกฝนภาษาต่างประเทศ 
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  สาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก (Communities) หมายถึงการที่

นักเรียนสามารถน าประสบการณ์ความรู้จากภายนอกโรงเรียนมาใช้ในโรงเรียนและประสบการณ์ 

ความรู้ ที่ได้รับในโรงเรียนไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

  3. คุณภาพของผู้เรียน  

  เป็นคุณภาพของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 ในการพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามจุดมุ่งหมาย              

โดยก าหนดเป็นกรอบองค์กรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ปี แล้วจะมีความรู้ความสามารถขั้นต่าง ๆ             

ตามสาระการเรียนรู้พื้นฐานดังนี้ 

  สาระที่ 1 ภาษาเพ่ือการสื่อสารปฏิบัติตามค าสั่ง ค าขอร้อง ค าแนะน า และการอ่านออก

เสียงค า ประโยค บทร้อยกรองและบทละครสั้นตามหลักการอ่าน และเขียนประโยค ข้อความท่ีฟังและ

อ่าน จับใจความส าคัญ วิเคราะห์ความ สรุปความ สนทนาและเขียนโต้ตอบ ประสบการณ์ สถานการณ์

ข่าว พูดและเขียนตอบรับและปฏิเสธ แสดงความต้องการ เสนอแนะให้ความช่วยเหลือ สิ่งแวดล้อมใกล้

ตัว เขียนแผนผังแผนภูมิและตารางแสดงข้อมูลต่าง ๆ ที่ฟังและอ่าน และเขียนถึงเรื่องต่าง ๆ ใกล้ตัว 

  สาระที่ 2 ภาษาและวัฒนธรรมเลือกใช้ภาษา น้ าเสียง และกิริยาท่าทางเหมาะกับระดับ

ของบุคคล เวลา โอกาสและสถานที่ตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรมของจีน ความคิดความเชื่อ และ

ขนบธรรมเนียมประเพณีของจีน เข้าร่วมและจัดกิจกรรมทางภาษา อย่างเหมาะสม  

  สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ค้นคว้า สืบค้น บันทึก สรุป 

รวบรวมค าศัพท์ที่เก่ียวข้องกับกลุ่มสาระอ่ืนๆ จากแหล่งการเรียนรู้และน าเสนอด้วยการพูด การเขียน 

  สาระที่ 4 ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลกใช้ภาษาในการสื่อสารสถานการณ์จริง

หรือสถานการณ์จ าลองที่เกิดขึ้นในห้องเรียนสถานศึกษาชุมชน และสังคม ใช้ภาษาสืบค้นรวบรวม 

วิเคราะห์และสรุปความรู้ต่าง ๆ จากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ มีทักษะการใช้ภาษา เน้นการฟัง 

พูด อ่าน เขียน สื่อสารตามหัวเรื่องเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว และอ่ืน ๆ ที่จ าเป็นตามสถานการณ์              

ใช้ประโยคสื่อความหมายตามบริบทต่างๆ ในการสนทนาทั้งท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการ  

  4. การวัดและการประเมินผลการเรียน 
  การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนอยู่บ่พ้ืนฐานสองประการคือ การประเมิน

เพ่ือพัฒนาผู้เรียนและตัดสินผลการเรียนในการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ประสบ

ผลส าเร็จนั้นผู้เรียนจะต้องได้รับการพัฒนาและประเมินตามตัวชี้วัดเพ่ือให้บรรลุตามมาตรฐาน  
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 การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่  

  1. การประเมินระดับชั้นเรียนเป็นการวัดและประเมินผลที่อยู่ในกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ผู้สอนด าเนินการในการจัดการเรียนการสอนใช้เทคนิคการประเมินอย่างหลากหลายโดยผู้สอน

เป็นผู้ประเมินเอง หรือเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประเมินตนเอง เพ่ือนประเมินเพ่ือนผู้ปกครองร่วม

ประเมินในกรณีที่ไม่ผ่านตัวชี้วัด ให้มีการซ่อมเสริมการประเมินระดับชั้นเรียนเป็นการตรวจสอบผล

จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท าให้มีการพัฒนามากน้องเพียงใดสิ่งที่จะต้องปรับปรุงการเรียน

การสอนของตนโดยสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  

  2.  การประเมินระดับสถานศึกษาเป็นการประเมินที่สถานศึกษาด าเนินการเพ่ือตัดสินผล

การเรียนของผู้เรียนเป็นรายปี รายภาคผลการประเมิน วิเคราะห์ การคิด การอ่านและการเขียน

คุณลักษณะอันพึงประสงค์และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนนอกจากนี้เพ่ือให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับการจัด

การศึกษาของสถานศึกษาว่าส่งผลการเรียนต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนตามเปูาหมายหรือไม่ผู้เรียนมีจุด

พัฒนาในด้านใดรวมทั้งสามารถน าผลการเรียนของผู้เรียนในสถานศึกษาเปรียบเทียบกับเกณฑ์

ระดับชาติเพื่อเป็นข้อมูลและสารสนเทศเพ่ือพัฒนาและปรับปรุงนโยบายหลักสูตรโครงการหรือวิธีการ

จัดการเรียนการสอนตลอดจนเพ่ือการจัดท าแผนพัฒนาคุณภาพสถานศึกษาของสถานศึกษาตามแนว

ทางการประกันคุณภาพการศึกษาและการรายงานผลการจัดการศึกษาต่อคณะกรรมการสถานศึกษา

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานผู้ปกครองและชุมชน  

  3.  การประเมินระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาเป็นการประเมินคุณภาพผู้เรียนในระดับเขต

พ้ืนที่การศึกษาตามมาตรฐานการเรียนรู้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเพ่ือใช้เป็นข้อมูล

พ้ืนฐานในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของเขตพ้ืนที่การศึกษาของเขตพ้ืนที่การศึกษาตามภาระความ

รับผิดชอบสามารถด าเนินการโดยประเมินคุณภาพผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนด้วยข้อสอบมาตรฐานที่จัดท า

และด าเนินการโดยเขตพ้ืนที่การศึกษาหรือด้วยความร่วมมือกับหน่วยงานต้นสังกัดในการด าเนินการ

จัดการสอน 

  4. การประเมินระดับชาติเป็นการประคุณภาพผู้เรียนในระดับชาติตามมาตรฐานการ

เรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานสถานศึกษาต้องจัดให้ผู้ เรียนทุกคนในชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือเข้ารับ

การประเมินผลจากการประเมินใช้เป็นข้อมูลในการเทียบเคียงคุณภาพการศึกษาในระดับต่าง  ๆ เพ่ือ
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น าไปใช้ในการวางแผนยกระดับคุณภาพ การจัดการศึกษาตลอดจนเป็นข้อมูลสนับสนุนการตัดสินใจ

ในระดับนโยบายของประเทศ 

    4.1  การให้ระดับผลการเรียน 

   ระดับประมัธยมศึกษาในการตัดสินเพ่ือให้ระดับผลการเรียนรายวิชาสถานศึกษา

สามารถให้ระดับผลการเรียนหรือระดับคุณภาพการปฎิบัติของผู้เรียนเป็นระบบตัวเลขระบบระบบ

ร้อยละระบบตัวอักษรที่ใช้ค าส าคัญสะท้อนมาตรฐานการประเมิน คิดวิเคราะห์ การอ่านและเขียน

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ให้ระดับผลการประเมินเป็นดีเยี่ยมและผ่านการประเมินกิจกรรมพัฒนา

ผู้เรียนจะต้องพิจารณาทั้งเวลาที่เข้าร่วมกิจกรรมการปฎิบัติกิจกรรมและผลกงานของผู้เรียนตามเกณฑ์

ของสถานศึกษาก าหนดและให้มีผลการเข้าร่วมกิจกรรมเป็นผ่านและไม่ผ่าน 

   4.2  การรายงานผลการเรียน  

   รายงานผลการเรียนเป็นการสื่อสารให้ผู้ปกครองและผู้เรียนทราบความก้าวหน้า                

ในการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งสถานศึกษาต้องสรุปผลการประเมินและจัดท าเอกสารรายงานให้ผู้ปกครอง

ทราบเป็นระยะๆ หรืออย่างน้อยภาคเรียนละ 1 ครั้งการรายงานผลการเรียนสามารถรายงาน                

เป็นระดับคุณภาพการปฏิบัติของผู้เรียนที่สะท้อนมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

     4.2.1 เกณฑ์การจบการศึกษา 

     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานก าหนดเกณฑ์กลางส าหรับการจบ

การศึกษาเป็น 3 ระดับ คือ ระดับประถมศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและระดับมัธยมศึกษา        

ตอนปลาย 

      4.2.2 เกณฑ์การจบระดับมัธยมศึกษา 

        4.2.2.1 ผู้เรียนเรียนรายวิชาพ้ืนฐานและรายวิชา กิจกรรมเพ่ิมเติม

ตามโครงสร้างเวลาเรียนที่หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานก าหนด   

       4.2.2.2 ผู้เรียนต้องมีผลการประเมินรายวิชาพ้ืนฐานผ่านเกณฑ์การ

ประเมินตามสถานศึกษาก าหนด    

       4.2.2.3 ผู้เรียนมีผลการประเมินการอ่านวิเคราะห์และเขียนในระดับ

ผ่านเกณฑ์การประเมินตามท่ีสถานศึกษาก าหนด         

        4.2.2.4 ผู้เรียนมีผลการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ในระดับ

ผ่านเกณฑ์การประเมินตามท่ีสถานศึกษาก าหนด         
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        4.2.2.5 ผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนและมีผลการประเมิน

ผ่านเกณฑ์การประเมินตามทสถานศึกษาก าหนด 

 

2.2 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสอนค าศัพท์ 

 

 2.2.1 ความหมายของค าศัพท์ 

 ความหมายของค าศัพท์ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2555) หมายถึง กลุ่มเสียง 

เสียง เสียงพูด หรือลายลักษณ์อักษรที่เขียนหรือพิมพ์ขึ้นเพ่ือความคิดเป็นค าหรือค ายากท่ีต้องแปล 

  ค าศัพท์ หมายถึง กลุ่มเสียงกลุ่มหนึ่ง ซึ่งมีความหมายให้รู้ว่าเป็นคน สิ่งของ อาการ หรือ

ลักษณะอาการอย่างใดอย่างหนึ่ง (ศิธร แสงธนู และ คิด พงศทัต, 2554, น. 35-41) 

  ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง “ค า” ทั้งในภาษาพูด และภาษาเขียน ได้แก่ ค านาม          

ค ากิริยา ค าคุณศัพท์ และค ากริยาวิเศษณ์ ซึ่งมีความหมายแน่นอนในตัวเอง (ธนสิทธิ์ ศรีรัตน์ , 2555, 

น. 10) 

 สรุปไดว้่า ค าศัพท์ หมายถึง กลุ่มเสียง เสียงพูด ทั้งในภาษาพูดและภาษาเขียน ได้แก่ค านาม 

ค ากริยา ค าคุณศัพท์ และค ากริยาวิเศษณ์ ซึ่งมีความหมายในตัวเอง 

 2.2.2 ความส าคัญของค าศัพท์ 

   ความรู้ในด้านค าศัพท์ถือว่าเป็นส่วนที่ส าคัญในการเรียนภาษา ฟรีส (สมใจ หอมสุวรรณา, 

2556, น. 39, อ้างถึงใน Fries, 2011) กล่าวไว้ว่าความส าเร็จในการเรียนภาษาต่างประเทศส่วนหนึ่ง

นั้นขึ้นอยู่กับความสามารถในการใช้องค์ประกอบของภาษาซึ่งประกอบด้วยเสียง โครงสร้างไวยากรณ์ 

และค าศัพท์ องค์ประกอบทั้ง 3 อย่างนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนภาษาสามารถเข้าใจเรื่องที่ผู้ อ่ืนพูดและ

สามารถพูดให้ผู้อ่านเข้าใจได้ คือสามารถใช้สื่อสารความหมายได้ ค าศัพท์จึงถือว่าเป็นพ้ืนฐานของการ

เรียนภาษาดังที่ สตีวิค (Stewick, 2007, p. 2) กล่าวว่าผู้เรียนได้เรียนภาษาต่างประเทศต่อเมื่อ 

    1. ได้เรียนรู้ในระบบเสียง คือ สามารถพูดได้ดีและสามารถเข้าใจได้ดี 

    2.  ได้เรียนรู้และสามารถใช้ไวยากรณ์ของภาษานั้น ๆ ได้ 

    3.  ได้เรียนรู้ค าศัพท์จ านวนมากพอสมควรที่จะสามารถน ามาใช้ 

   Ghadessy, 2010, p. 24) ให้ความเห็นว่า การสอนค าศัพท์มีความส าคัญยิ่งกว่า         

การสอนโครงสร้างทางไวยากรณ์ เพราะค าศัพท์เป็นพ้ืนฐานของการเรียนภาษา หากผู้เรียนมีความรู้
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เกี่ยวกับค าศัพท์ก็สามารถจะน าค าศัพท์มาสร้างเป็นหน่วยที่ใหญ่ขึ้น เช่น วลี ประโยค ความเรียงแต่

หากไม่เข้าใจค าศัพท์ก็ไม่สามารถเข้าใจหน่วยทางภาษาที่ใหญ่กว่าได้เลย 

 เช่นเดียวกับ วรรณพร ศิลาขาว (2557, น. 18) ที่ให้ความเห็นว่า ค าศัพท์เป็นหน่วยพ้ืนฐาน

ทางภาษา ซึ่งผู้เรียนจะต้องเรียนรู้เป็นอันดับแรก เพราะค าศัพท์เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการ

เรียนรู้และฝึกฝนทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษา 

 สรุปไดวา ค าศัพทเปนหนวยพ้ืนฐานทางภาษา ซึ่งผูเรียนจะตองเรียนรูเปนอันดับแรกเพราะ

ค าศัพทเป็นองคประกอบที่ส าคัญในการเรียน ทักษะ ฟง พูด อาน และเขียนภาษา ดังนั้นการเรียน

ค าศัพทจึงมีความส าคัญต่อการเรียนภาษามาก 

 2.2.3 องคประกอบของค าศัพททางภาษาอังกฤษ 

ในการศึกษาองคประกอบค าศัพทภาษาอังกฤษนั้นเปนสิ่งที่ท าใหนักเรียนเขาใจค าศัพท์ค าหนึ่ง ๆ วา

ประกอบดวยอะไรบาง  

   ธนสิทธิ์ ศรีรัตน (2558, น. 11, อางถึงใน อุทัย ภิรมยรื่นและเพ็ญศรี รังติกุล, 2556, 

น. 58) ไดกลาวถึงองคประกอบของค าศัพทภาษาอังกฤษ ดังนี้ 

    1. รูปค า (Form) ไดแก ตัวอักษร (ตัวใหญ หรือตัวเล็ก) การไดยิน การรูจักค า 

และจ าจังหวะของเสียงในประโยค 

    2. ความหมาย (Meaning) ไดแก ความหมายของค านั้น ๆ ซึ่งหากจะกลาวโดย

ละเอียดแลว ค าศัพทหนึ่ง ๆ จะมีความหมายแฝงอยูถึง 4 นัยดวยกัน คือ 

     2.1 ความหมายตามพจนานุกรม (Lexical Meaning) ไดแก ความหมายตาม

พจนานุกรม ส าหรับภาษาอังกฤษค าหนึ่ง ๆ มีความหมายหลายอย่าง บางค าอาจใชในความหมาย

แตกตางกันท าใหบางคนเขาใจว่าความหมายที่แตกตางออกไป หรือความหมายที่ตนไม่ค่อยรู้จักนั้น

เป็น “ส านวน” ของภาษา เชน 

      He went to his home. (บานเปนที่อยูอาศัย) 

      The President lives in the White House. (บานประจ าต าแหนงประธานาธิบดี) 

      The House of Representative is meeting today. (สภา) 

     2.2 ความหมายทางไวยากรณ (Morphological Meaning) ค าศัพทประเภทนี้

เมื่ออยูตามล าพังโดด ๆ จะเดาความหมายไดยาก เชน “s” เมื่อไปตอทายค านาม hats, pens จะ

แสดงความหมายเปนพหูพจน หรือเมื่อน าไปตอทายค ากริยา เชน walks ในประโยค She 
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      Walks Home. ก็จะหมายความวา การกระท านั้นท าอยูเปนประจ า เปนตน 

     2.3 ความหมายจากการเรียงค า (Syntactic Meaning) ไดแก ความหมายที่

เปลี่ยนแปลงไปตามการเรียงล าดับค า เชน Boathouse หมายถึง อูเรือ แตกตางจาก Houseboat 

หมายถึงเรือที่ท าเปนบาน 

     2.4 ความหมายตามเสียงขึ้นลง (Intonational Meaning) ไดแก ความหมาย

ของค าที่เปลี่ยนไปตามเสียงขึ้นลงที่ผูพูดเปลงออกมา ไมวาจะเปนเสียงที่มีพยางคเดียวหรือมากกวา          

เชน Fire กับ Fire ค าแรกเป็นการบอกเลาที่อาจท าใหผูฟงตกใจมากหรือนอย แลวแตน้ าหนักของ

เสียงที่เปลงออกสวนค าหลังเปนค าถาม เปนเชิงไมแนใจจากผูฟง 

    3. ขอบเขตของการใชค า (Distribution) จ าแนกออกเปน 

     3.1 ขอบเขตทางดานไวยากรณ เชน ในภาษาอังกฤษการเรียงล าดับค า (Word 

Order) หรือต าแหนงของค าที่อยูในประโยคที่แตกตางกัน ท าใหค านั้นมีความหมายแตกตางกัน       

ออกไปดวย ดังประโยคตอไปนี้ 

      The man is brave. (ค านาม) แปลวา คนผูชาย 

      They man the ship (ค ากริยา) แปลวา บังคับ 

      We need more man-power. (ค าคุณศัพท) แปลวา ก าลังคน 

     3.2 ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน ค าบางค าใชในภาษาพูดเทานั้นแต

ค าบางค าก็ใชภาษาเขียนโดยเฉพาะ 

     3.3 ขอบเขตของภาษาในแตละทองถิ่น การใชค าศัพทบางค ามีความหมาย

แตกตางไปแตละทองถิ่น และแมแตภายในประเทศเดียวกันก็ยังมีภาษาทองถิ่นที่แตกตางกันไป 

 สรุปไดวา องคประกอบของค าศัพทภาษาอังกฤษมี 3 ประการ คือ รูปค าความหมายและ

ขอบเขตของการใชค า ในดานของความหมาย นอกจากจะมีความหมายตามพจนานุกรมแลว ยังมี

ความหมายทางไวยากรณ ความหมายของการเรียงค า และความหมายจากการออกเสียงขึ้นลงของ

ค าพูด สวนในดานขอบเขตของการใชค าแบงออกเปนขอบเขตของการเรียงล าดับค า ขอบเขตของ

ภาษาพูดและภาษาเขียน และขอบเขตของภาษาในแตละทองถิน่ 

 2.2.4 ประเภทของค าศัพทภาษาอังกฤษ 

 ประเภทของค าศัพทภาษาอังกฤษ แบงไดเปนหลายประเภท เดล เอตกา และคณะ (Dele 

Edgar and others, 2010, pp. 37-38) ไดแบงค าศัพทออกเปน 2 ประเภท คือ 
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   1. ค าศัพทที่มีความหมายในตัวเอง (Content Words) คือ ค าศัพทประเภทที่เราอาจ

บอกความหมายไดโดยไมขึ้นอยูกับโครงสรางของประโยค เปนค าที่มีความหมายตามพจนานุกรมเชน 

cat , book เปนตน 

   2. ค าศัพทที่ไมมีความหมายแนนอนในตัวเอง (Function Words) หรือที่เรียกวากา

รยะ ไดแกค าน าหนา (Article) ค าบุพบท (Preposition) สรรพนาม (Pronoun) ค าประเภทนี้มีใชมา

กกวาค าประเภทอ่ืน เปนค าที่ไมสามารถสอนและบอกความหมายได แตตองอาศัยการสังเกตจาก

การฝกการใชโครงสรางตาง ๆ ในประโยค 

  นอกจากนี้ สุไร พงษทองเจริญ (สุขุมาลย บุตรานนท, 2555, น. 14, อางถึงใน สุไร               

พงษทองเจริญ, น. 2554) ไดแบงประเภทของค าศัพทออกเปน 2 ประเภทคือ 

   1. Active Vocabulary คือ ค าศัพทที่นักเรียนควรจะใชเปนและใชไดอยางถูกตอง

ค าศัพทเหลานี้ใชมากในการฟง พูด อานและเขียน เชนค าวา Important, Necessary, Necessary, 

Consist เปนตน ส าหรับการเรียนค าศัพทประเภทนี้ ครูจะตองฝกบอย ๆ จนนักเรียนสามารถน าไปใช

ไดถูกตอง 

   2. Passive Vocabulary คือค าศัพทที่ควรจะสอนใหรูแตความหมายและการออก

เสียงเท่านั้น ไมจ าเปนจะตองฝกค าศัพทประเภทนี้ เชน ค าวา Elaborate, Fascination,Contrastive               

เปนตน ค าศัพทเหลานี้เมื่อผูเรียนเรียนในระดับสูงขึ้น ก็อาจจะกลายเปนค าศัพทประเภท Active 

Vocabulary ไดกลาวโดยสรุป ค าศัพทในภาษาอังกฤษสามารถแบงประเภทไดจากความหมายของค า 

คือ ค าที่มีความหมายในตัวเอง และค าที่ไมมีความหมายในตัวเอง นอกจากนี้ยังสามารถแบงตาม

ประเภทการน ามาใช คือ ค าศัพทที่นักเรียนควรจะใชเป็นและใชไดอยางถูกตอง และค าศัพทที่ควรจะ

สอนใหรูแตความหมายและการอานออกเสียงเทานั้น 

 2.2.5 หลักการเลือกค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อน ามาสอน 

 การเลือกค าศัพท์ภาษาอังกฤษนั้นควรเลือกค าศัพท์ที่เกี่ยวของกับประสบการณที่ใกลตัวเด็ก

ที่สุดมาสอน หัวใจของการสอนค าศัพท์อยู่ที่การฝกจนผูเรียนสามารถน าค าศัพทไปใชในสถานการณต

องการไดอยางคลองแคลวโดยอัตโนมัติแม็คกี (Mackey, 2009, pp. 176-190) ไดใหความเห็น

เกี่ยวกับหลักในการเลือกค าศัพทมาสอนนักเรียนดังนี้ 

   1. ค าศัพทที่ปรากฏบอย (Frequency) หมายถึง ค าศัพท์ที่ปรากฏบ่อยในหนังสือเป็น

ค าศัพทท์ี่นักเรียนตองรูจัก จึงจ าเปนตองน ามาสอนเพ่ือใหนักเรียนรูและใชไดอยางถูกตอง 
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   2. อัตราความถี่ของค าศัพทจากหนังสือตาง ๆ สูง (Range) หมายถึง จ านวนหนังสือที่

น ามาใชในการนับความถี่ ยิ่งใชหนังสือจ านวนมากเทาไร บัญชีความถี่ยิ่งมีคุณคามากเทานั้น เพราะ 

ค าท่ีหาไดจากหลายแหลง ยอมมีความส าคัญมากกวาค าที่จะพบเฉพาะในหนังสือเลมใดเลมหนึ่งอยาง

เดียว แมวาความถี่ของค าศัพทที่พบในหนังสือเลมนั้น ๆ จะมีมากก็ตาม 

   3. สถานการณหรือสภาวะในขณะนั้น (Availability) ค าศัพทที่เลือกมาใชไมไดขึ้นอยู

กับความถี่เพียงอยางเดียว ตองพิจารณาถึงสถานการณดวย เชนค าวา Blackboard ถาเกี่ยวกับ        

หองเรียนครูตองใชค านี้ แมจะเปนค าที่ไมปรากฏบอยที่อ่ืน 

   4. ค าที่ครอบคลุมค าไดหลายอยาง (Coverage) หมายถึง ค าที่สามารถครอบคลุม

ความหมายไดหลายอย่างหรือสามารถใชค าอ่ืนแทนได 

   5.  ค าที่เรียนรูไดงาย (Learn Ability) หมายถึง ค าที่สามารถเรียนรูไดงาย เชน ค าที่

คลายกับภาษาเดิม มีความหมายชัดเจน สั้น จ างาย  

  หลักการดังกลาวสอดคลองกับ ลาโด (Lado,  2012, pp. 119-120) เปนสวนใหญ่เว้น

บางขอที่ลาโดไดเสนอเพ่ิมเติมไวดังนี้ 

   1. ควรเปนค าศัพทที่มีความสัมพันธกับประสบการณและความสนใจของผูเรียน 

   2. ควรมีปริมาณของตัวอักษรในค าศัพท์เหมาะสมกับระดับอายุ และสติปัญญาของ

ผู้เรียน เชน ในระดับประถมศึกษาตอนตน ก็ควรน าค าศัพทสั้น ๆ มาสอน 

   3.  ไมควรมีค าศัพทมากเกินไป หรือนอยเกินไปในบทเรียนหนึ่ง ๆ แตควรเหมาะสมกับ

วุฒิภาวะทางสติปัญญาของผูเรียน 

   4. ควรเปนค าศัพทที่นักเรียนมีโอกาสน าไปใชในชีวิตประจ าวัน เชน น าไปพูดสนทนา

หรือพบเห็นค าศัพทนั้นตามปายโฆษณา เปนตน 

 กลาวโดยสรุป การเลือกค าศัพทเพ่ือน ามาสอนผูเรียนนั้น ควรเปนค าศัพทที่อยูใกลตัวและ       

เปนค าศัพทที่ปรากฏบอย นอกจากนี้ ค าศัพทที่จะน ามาสอนนั้น ตองเหมาะสมกับวัยและระดับ

ความสามารถของผูเรียน อีกท้ังยังสามารถน าไปใชในชีวิตประจ าวันได 

 2.2.6 วิธีการสอนค าศัพทภาษาอังกฤษ 

 ในการสอนค าศัพทนั้นมีนักการศึกษาหลายทาน ไดเสนอขั้นตอนการสอนค าศัพทไวหลาย

แนวทางดวยกันดังนี้ 

   อนุภาพ ดลโสภณ (2554, น. 18) ไดเสนอแนะล าดับขั้นในการสอนค าศัพท ดังนี้ 
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    1. พิจารณาความยากงายของค า ครูควรพิจารณาวาค านั้น ๆ เปนค าศัพทยาก 

หรือค าศัพทงาย หรือเป็นค าศัพทที่มีปญหา ทั้งนี้ เพ่ือจะไดแบงแยกหาวิธีในการสอน และท าการ         

ฝกใหเหมาะกับค าศัพทนั้น 

    2. สอนความหมาย ใหนักเรียนตีความหมายจากภาษาอังกฤษโดยตรงควร

หลีกเลี่ยงการใชภาษาไทย โดยอาจจะใชอุปกรณชวย เชน แผนภูมิ รูปภาพ ของจริง หรือแสดงกริยา 

ทาทางประกอบ เพ่ือใหนักเรียนเขาใจความหมายอยางเดนชัดขึ้น 

    3. ฝกการออกเสียงค าศัพทใหม ครูเขียนค าศัพทใหมลงบนกระดาน อ่านให้

นักเรียนฟงกอน และใหนักเรียนออกเสียงตาม หากนักเรียนออกเสียงผิดก็ใหออกเสียงใหถูกตอง 

   ส าหรับกลวิธีในการสอนความหมายค า เพื่อหลีกเลี่ยงการใชภาษาไทยในการสอนนั้นมี

วิธีการหลายแบบที่ครูชวยใหนักเรียนเขาใจความหมายของค าจากภาษาอังกฤษโดยตรงดังตอไปนี้ 

    1. ใชค าศัพทที่นักเรียนรูหรือจากสิ่งแวดลอมของนักเรียนมาผูกประโยคเพ่ือ

เชื่อมโยงไปสูความหมายของค าศัพทใหม 

    2.  ใชประโยคของค าศัพทเกา เมื่อมีความหมายเหมือนกันหรือตรงกันขามกับ

ค าศัพทใหม 

    3. สอนค าศัพทใหม โดยการใชค าจ ากัดความหมายงาย ๆ 

    4. ใชภาพหรือของจริงประกอบกับการอธิบายความหมาย อุปกรณประเภทนี้หา

มาไดงาย ๆ เชน ของที่อยูรอบหอง เครื่องแตงกาย หรือสวนตาง ๆ ของรางกาย หรืออาจใชภาพลาย

เสนการตูน เขียนภาพบนกระดานด าได อุปกรณเหลานี้จะชวยใหการแสดงความหมายชัดเจนโดยไมต

องใชค าแปลประกอบ 

    5. การแสดงทาทาง ครูใชการแสดงทาทางประกอบการแสดงความหมายของ         

ค าได 

    6. การใชบริบทหรือสอนใหเดาความหมายจากประโยค 

   ส าหรับการฝกใชค าศัพท ตองฝกในรูปประโยคเสมอ และรูปประโยคที่น ามาฝกก ็         

ตองเปนประโยคที่ถูกตองและใชไดในสถานการณจริง ประโยคที่น ามาใชตองเป็นประโยคที่นักเรียนรู

จักแลว สอนค าศัพทใหมในรูปประโยคใหม ครูควรหาวิธีเสริมค าศัพท โดยใชวิธีการฝกตาง ๆ เชน 

    1. หาค าศัพทที่มีความหมายเหมือนกัน 

    2.  หาค าศัพทที่มีความหมายตรงกันขาม 
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    3.  หาค าศัพทที่มาจากราก (root) เดียวกัน 

    4.  หาค าศัพทที่มีความหมายอยูในกลุมเดียวกัน 

  5.  ศึกษาชนิดของค า (Parts of speech) 

    6.  ฝกการเติมวิภัตติปจจัย (Prefix and suffix) เขาไปในค าท่ีนักเรียนที่รูจักแลว 

   Dale Edgar and others (2010, pp. 46-52) ไดกลาวถึงวิธีการสอนค าศัพทดังนี้ 

    1. นักเรียนในระยะเริ่มเรียน ควรจะได เรียนการออกเสียงอยางถูกตองและ

สามารถเรียงค าเปนประโยคในการพูดไดอย่างมั่นใจและถูกตอง ค าที่ไมมีความหมายในตนเอง 

(Function word) เชน ค าบุพบท to , for และอ่ืนๆ ควรใหฝกในโครงสรางประโยคอยางคลองแคลว 

    2. ทบทวนค าศัพทเกาเมื่อพบโครงสรางประโยคใหม แตสิ่งที่จ าเปนคือ สอนการ

ออกเสียงใหมในโครงสร้างของประโยคใหม 

    3. ค าศัพทที่นักเรียนสนใจหรืออยูในหัวขอที่จะเรียนไมจ าเปนตองเรียนทีเดียวหมด 

    4. ค าศัพทที่เรียนควรจะเปนค าศัพทที่เด็กตองการ เพ่ือใชในชีวิตประจ าวันของเด็ก 

    5. โดยทั่วไปในระยะเริ่มแรก ควรเรียนค าศัพทใหม 3-5 ค า และควรเพ่ิมขึ้นใน

ระดับสูงตอไป 

    6. ค าศัพทใหม 3-5 หมายถึง การฝกในแบบฝกหัดหรือกิจกรรม และใชในการ           

สรางประโยคใหมในโครงสร้างเดิมที่เรียนมา เชนค าวา hospital ถานักเรียนรูจักประโยค I went to 

the store. ก็สามารถสรางประโยคใหม I went to the hospital. และนักเรียนควรจะไดใชค าใหมใน

ทักษะอ่ืน ๆ เชน ฟง พูด อาน เขียน หรือในกิจกรรมอ่ืน ๆ 

    7. ในการเลือกค าศัพทที่ส าคัญประการหนึ่ง คือ เปนค าที่เจาของภาษาใชพูดอย

างแทจริงและควรตั้งค าถามเสมอวานักเรียนจะใชพูดอยางไร 

    8.  สิ่งที่จ าเปนในการเลือกค าศัพท คือ ศัพทใหมใชสิ่งที่อยูใกลตัว สามารถใชใน

ชีวิตประจ าวัน 

    9.  ในระยะเริ่มแรก ค าท่ีสอนควรมีภาพประกอบ หรือการแสดงงาย ๆ ซึ่งนักเรียน

จะใชค าเหลานี้ในการเรียนสิ่งที่ยากตอไป 

 จากที่กลาวมาสรุปไดวา ในการสอนค าศัพทนั้น ครูควรสอนการออกเสียงค าศัพท สอนเขียน

สอนใหนักเรียนทราบความหมายของค าศัพทโดยใชอุปกรณตาง ๆ เปนสื่อเพ่ือสนองเรื่องการสะกดค า

และสอนใหนักเรียนน าค าศัพทไปใชในรูปประโยคได ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาและใชวีการสอน
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ค าศัพทภาษาอังกฤษใหแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เพ่ือฝกทักษะดานค าศัพทใหผูเรียนมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยยึดหลักของ อนุภาพ คลโสภณ (2557) เดล เอดกา และคณะ (2011)             

เปนแนวทางในการพิจารณาคัดเลือกวิธีการสอนค าศัพทภาษาอังกฤษตามขอเสนอแนะที่กลาวมา

เบื้องตนใหเหมาะสมกับนักเรียนกลุมตัวอยางที่ผูวิจัยตองการศึกษานี้ 

 2.2.7 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   2.2.7.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      ไพศาล หวังพานิช (2523, น. 137) กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง คุณลักษณะการเรียนที่ได้เรียนรู้และฝึกอบรมหรือผ่านการเรียนการสอนไปแล้วนั้นได้น ามา

ทดสอบว่ามีการพัฒนาความรู้ ความสามารถในเรื่องที่เรียนรู้ไปแล้วนั้นมากน้อยเพียงใด  

      อารมณ์ เพชรชื่น (2527, น. 46) ให้ความหมายว่า ผลที่เกินขึ้นหลังการ

เรียนการสอน หรือจากประสบการณ์ต่างๆ ในโรงเรียนและนอกโรงเรียน แต่ส่วนใหญ่คนมักมองว่าใน

แง่ความรู้ความสามารถ ความรู้สึกค่านิยม จริยธรรมต่างๆ ก็เป็นผลจากการสอน ซึ่งนับรวมเป็น

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย      

      พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2559, น. 30) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า 

คุณลักษณะ ความรู้ความสามารถต่างๆที่เกิดจากการเรียนรู้ หรือการประมวลประสบการณ์ต่าง ๆ           

นั้นท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงในด้านพฤติกรรมและด้านต่าง ๆ สามารถตรวจสอบหรือสามารถวัดได้

จากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

      พวงแก้ว โคจรานนท์ (2530, น. 25) ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนว่า ความรู้ความเข้าใจ ความสามารถหลังจากการเรียน ซึ่งแสดงให้เห็นคะแนนที่ได้จากการ

ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการเขียนรายงาน การสรุปผล การท างานที่ครูผู้สอนได้สั่งในแต่

ละรายวิชา       

   สรุป ผลสัมฤทธิ์ทางกการเรียน หมายถึง ผลทดสอบคะแนนที่ได้หลังจากการเรียนรู้ 

การฝึกสอน เป็นการวัดผลหลังเรียนว่า ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ และเข้าใจในเนื้อหามากน้อย

เพียงใด 

   2.2.7.2 แบบทดสอบวัดผลทางการเรียน 

      ไพลิน สว่างเมฆารัตน์ (2551, น. 34-35) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีรูปแบบลักษณะดังนี้ 
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   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบวัดความรู้หลังเรียน มักจะมี

ข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอ (Paper and Pencil Teat) กับปฎิบัติจริง               

(Performance Teat) ซ่ึงแบบทดสอบนี้สามารถแบ่งได้ 2 พวกคือ แบบทดสอบที่ครูผู้สอนสร้างขึ้น

และแบบทดสอบมาตรฐาน 

    1.  แบบทดสอบครูสร้างขึ้น หมายถึง ชุดข้อค าถามที่ครูตั้งขึ้นโดยน าค าถามมาจาก

การสอนในห้องเรียนและตรวจสอบว่านักเรียนมีความบกพร่องมากน้อยแค่ไหนส่วนไหนบ้าง แล้วจึง

สามารถเปลี่ยนบทเรียนใหม่ ขึ้นบทถังไปได้ตามที่ครูวางแผนไว้ 

    2. แบบทดสอบมาตรฐาน แบบทดสอบประเภทนี้สร้างขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญในวิชา

นั้นๆ และต้องผ่านการทดสอบคุณภาพจนกระทั่งได้คุณภาพที่ดีที่พอ จึงสร้างเกณฑ์ปกติ (Nom) ของ

แบบทดสอบนั้น จะใช้วัดความงอกงามของเด็กแต่ละวัยในแต่ละกลุ่มแต่ละภาค จะใช้ส าหรับครู

วินิจฉัยผลสัมฤท์ระหว่างวิชาต่างๆ 

   บุญชม ศรีสะอาด (2535, น. 50) ได้กล่าวว่า บททดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                 

(Achierion Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ความสามารถของแต่ละบุคคล

ในด้านวิชาการซึ่งเป็นผลการเรียนรู้ในเนื้อหาและตามจุดประสงค์ของวิชา หรือเนื้อหาที่สอบนั้น

โดยทั่วไปจะวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชาต่างๆที่เรียนในโรงเรียน วิทยาลัย สถาบันการศึกษาต่าง  ๆ               

อาจจ าแนกได้ 2 ประเภท คอื 

    1. แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) ที่สร้างขึ้นตาม

จุดประสงค์ เชิงพฤติกรรม มีคะแนนคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑ์ส าหรับใช้ตัดสิ้นว่าผู้สอบมีความรู้

ตามเกณฑ์ที่ก าหนดหรือไม่ การวัดตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบในแบบทดสอบ

ประเภทนี้ 

    2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Nom Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัด

เพ่ือวัดให้ครบหลักสูตร จึงสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร จึงสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร 

ความสามารถในการจ าแนกผู้สอบตามความเก่งความอ่อนได้ดีเป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบใน

แบบทดสอบประเภทนี้ การรายงานผลการสอบอาศัยคะแนนมาตราฐานซึ่งเป็นคะแนนที่สามารถให้

ความหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคลนั้นเมื่อเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืน ๆ ที่ใช้กลุ่ม

เปรียบเทียบ 
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 สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบหลังเรียนที่นักเรียนเรียน

ไปแล้วนั้นว่ามีความรู้ความเข้าใจมากน้อยเพียงใด โดยมีการวัดแบบครอบคลุมทั้งทางด้านทักษะ ด้าน

กระบวนการและคุณธรรมจริยธรรม ค่านิยมที่ผู้เรียนมี ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ

แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ และแบบทดสอบแบบวัดอิงกลุ่ม 

 

2.3 เอกสารที่เกี่ยวของกับการใชเกมค าศัพทประกอบการสอน 

  

 2.3.1 ความหมายของเกม 

   Dobson (2010, pp. 9-17) ใหความหมายของเกมไววา เกม หมายถึงกิจกรรมที่

สนุกสนานมีกฎเกณฑ กติกา กิจกรรมที่ท้ังเลน มีทั้งเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมที่เลนไมตอง

เคลื่อนที่และเกมที่ใชความวองไว (Active Games) หรือเกมที่ตองเคลื่อนไหวเกมเหลานั้นขึ้นอยูกับ

ความไว ความแข็งแรง การเลนเกมมีทั้งเล่นคนเดียว สองคน หรือเลนเปนกลุมบางเกมก็กระตุน         

การท างานของรางกายและสมอง บางเกมก็ฝกทักษะบางสวนของรางกายและจิตใจ 

   The World Book Encycopedia (2011, pp. 49-51) ไดกลาวถึง ความหมายของ

เกมไว วา เกม หมายถึง เครื่องมืออยางหนึ่งในการเรียนรูที่เหมาะสมกับเด็กในการสงเสริมพัฒนาการ

เรียนรูใหเปนไปตามธรรมชาติ เกมหลายชนิดท าใหเด็กไดรับแสงแดด และอากาศบริสุทธิ์เกมบางอย

างชวยพัฒนาความคิด ส าหรับผูใหญ เกมเปนเครื่องมือในการผอนคลายความเครียด 

   วิมลรัตน คงภิรมยชื่น (2557, น. 21) ใหความหมายของเกมประกอบการสอนไววา 

เกม หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยฝกทักษะใหนักเรียนเกิดความคิด

รวบยอดในสิ่งที่เรียน อาจมีการแขงขันหรือไมก็ได แตจะตองมีกติกาการเลนก าหนดไว และจะตองมี

การประเมินผลความส าเร็จของผูเลนดวย 

   ณัฐิมา จุรุเทียบ (2556, น. 18) ไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับเกมจากนักวิจัย

ทั้งหลายจึงไดสรุปความหมายของเกมไวดังนี้ 

   เกม หรือ การเลน หมายถึง การเลน การละเลนเพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลินหรือ

การแขงขันเพ่ือการคนหาความส าเร็จ มีจุดเริ่มตนและจุดสินสุดภายใตกฎกติกาเพียงเล็กนอยตาม

ความมงุหมายในการเลนผูเลนใชเทคนิคในการเลน และผูเลนไดฝกทักษะตาง ๆ จากการเลนเกมโดย

ไมรตัูว 
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 2.3.2 ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน 

   จากงานวิจัยของบ ารุง โตรัตน (2556, น. 148) ไดแบงเกมประกอบการสอนออกเปน 

2 ประเภทใหญ ๆ คือ 

    1. เกมเคลื่อนไหว (Active Games) หมายถึง เกมที่นักเรียนหรือผูเลน ตอง

เคลื่อนไหวไปรอบ ๆ หองเรียน และบางครั้งนักเรียนตองออกเสียงดัง 

    2.  เกมเงียบ (Passive Games) หมายถึง เกมที่ผูเลน หรือนักเรียนเลนโดยไมตอง

เคลื่อนที่ เปนเกมท่ีเล่นแลวไมสงเสียงดัง  

   เกมที่ใชประกอบการสอนมีลักษณะดังนี้ (วรรณพร ศิลาขาว, 2556, น. 160) 

    1.  ไมตองเสียเวลาเตรียมตัวลวงหนา 

    2.  เลนไดงายแตเปนการสงเสริมความเฉลียวฉลาด 

    3.  สั้นและสามารถน าไปแทรกในบทเรียนได 

    4.  ท าใหนักเรียนไดรับความสนุกสนานแตครูก็ยังควบคุมชั้นได 

    5.  ถามีการเขียนตอบในตอนหลัง ก็ไมตองเสียเวลาตรวจแก 

 2.3.3 การใชเกมประกอบการสอน 

   Reese (2009, p. 12) ไดเสนอแนะวิธีการน าเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียน 

การสอนไวดังนี้ 

    1. ใชเกมน าเขาสูบทเรียนโดยด าเนินการ 3 ขั้นตอน คือ 

     1.1  ให เกมน าเข าสูบทเรียนโดยใช เกมทบทวนพ้ืนฐานความรู เดิม เชน          

ใชรูปภาพ จับคูค าศัพท หรือแบงกลุมสลับกันเติมอักษรที่หายไป 

     1.2  ด าเนินการสอน มีการน ารูปภาพ หรือของจริงมาสนทนากัน มีการ

น าเสนอค าศัพท และอธิบายความหมายของค าศัพท จากนั้นน าเสนอรูปประโยคเพ่ือฝกพูดและเขียน

ขั้นสุดทายมีการสรุปโดยการทบทวนเชน ครูน าภาพติดบนกระดานด าใหนักเรียนแตละกลุม ตัวแทน

ออกไปเขียนค าศัพทใหถูกตองหรือเติมอักษรที่หายไป หรือเติมค าศัพทใหสัมพันธกับประโยค 

     1.3  ฝกหัด ครูใหนักเรียนแตงประโยค หรือเติมค าที่หายไปของประโยค 

    2. ใหเกมเปนกิจกรรมในการฝกโดยด าเนินการ 3 ขั้นตอน ไดแก 

     2.1  เตรียมตัวผูเรียน 

       2.1.1 แบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุม ๆ เพื่อเลนเกม 
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       2.1.2 อธิบายจุดประสงคของการเลนเกม วิธีการเลน พรอมกติกาการ 

เลนและการใชคะแนน 

     2.2  ด าเนินการสอน เชน สอนค าศัพท 

       2.2.1 สอนความหมายของค าศัพทจากภาพ ครูชูภาพ และออกเสียง

ค าศัพทนักเรียนดูภาพและออกเสียงตาม 

       2.2.2 สอนการสะกดค าศัพทโดยใชเกมตามสถานการณแตละบทเรียน 

       2.2.3 ใชเกมการฝกแบงนักเรียนเปนกลุม ๆ เพ่ือเลนเกมอธิบายวิธีการ

เลนกติกาการใหคะแนน 

 2.3.4 ชนิดของเกมประกอบการสอน 

 เกมภาษาอังกฤษมีหลายชนิด ครูควรเลือกเกมตาง ๆ มาประกอบการเรียนการสอนตาม

ความเหมาะสมใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียน ซึ่งมีผูแบงชนิดของเกมการสอนไวดังนี้ 

   สังเวียน กฤษดิกุล (2558, น. 315) ไดแบงเกมที่ใชในการสอนเปน 7 ชนิด ดังนี้ 

    1. Number games เปนเกมเก่ียวกับการฝกนับตัวเลขและจ านวน 

    2.  Spelling Games เปนเกมที่เกี่ยวกับการสะกดค า สอนค าศัพทหรือเรียง

ภาษาอังกฤษ 

    3.  Vocabulary Games เปนเกมค าศัพทอังกฤษและออกเสียง 

    4.  Structure Practice Games เปนเกมฝกสรางประโยคและการพูดท่ีถูกตอง 

    5.  Pronunciation Games เปนเกมฝกการออกเสียงของค าตาง ๆ 

    6.  Rhyming Games เปนเกมฝกการออกเสียงของค าตางๆ ลักษณะสัมผัสเสียง 

    7.  Miscellaneous Games เปนเกมการฝกผสมผสานกันหลายแบบครูเลือก          

ฝกตามที่เห็นวาเหมาะสมกับวัยและระดับนักเรียน 

   นอกจากนี้ คณะนักวิชาการบริษัทนานมีบุคส (2543, น. 15) ไดแบงชนิดของเกม         

ฝกภาษาที่ใชในการวัดระดับประถมศึกษาเปน 7 ชนิด ดังนี้ 

    1.  Alphabet Games เปนเกมฝกตัวอักษร 

    2.  Pronunciation เปนเกมการฝกการออกเสียง 

    3.  Listening and Speaking Games เปนเกมการฝกการฟงและการพูด 

    4.  Vocabulary Games เปนเกมฝกค าศัพท 
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    5. Spelling Games เปนเกมฝกการสะกดค า 

    6.  Structure Practice Games เปนเกมฝกไวยากรณ 

    7.  Reading Game เปนเกมฝกการอาน 

   จากประเภทของเกมการสอนดังที่ได กลาวมา ผู วิจัยสนใจที่จะท าเกมค าศัพท์ 

(Vocabulary Games) มาประกอบการสอนโดยยึดหลักของ สังเวียน สฤษดิกุล (2557) คณะ

นักวิชาการ บริษัท นานมีบุ ค (2557) และ ฟอง เกิดแกว (2557) เพ่ือสรางความนาสนใจและ               

การจดจ าในการเรียนรู และเกมที่เขาหลักเกณฑในการใชในการวิจัยครั้งนี้คือ 

    1.  Bingo Game เกมบิงโก 

    2.  Whisper Game เกมกระซิบ 

    3.  Spelling Game เกมแขงขันสะกดค าท่ีครูก าหนดให 

    4.  Deaf and Dumb Spelling Game เกมคนหูหนวก และคนใบสะกดค า 

    5.  Build a New Word Game เกมสรางค าศัพทจากตัวอักษรที่ก าหนดให 

    6.  What is missing? Game เกมอะไรหาย 

    7.  Matching Picture and Word Game เกมจับคูค าศัพทกับภาพ 

    8.  Command Game เกมค าสั่ง 

  2.3.4.1 Bingo Game (เกมบิงโก) 

      1) ความเปนมาของ Bingo Game      

      เริ่มจากนายโลวี่ (Lowe) เมื่อครั้งกลับมาบานที่นิวยอรก เขาไดคิดเกมขึ้น

มาเลนกับเพ่ือนที่อพารตเมน นั่นคือ เกมบีนโน (Beano) โดยใชถั่ว กระดาษแข็ง และยางลบ ในขณะ

ที่เลนทุกคนมีใจจดใจจอและตื่นเตน จนในที่สุดผู เลนคนหนึ่ง มีถั่วเรียงเปนแถวครบสมบูรณบน

กระดาษแข็ง ดวยความรีบรอน และตื่นเตนจากค าที่เธอตองการจะรองวา “บีนโน” (Beano) เธอ

ตะกุกตะกัก และรองออกมาเปน “บิงโก” (Bingo) นับแตนั้นมา เกมบีนโน ก็ถูกเรียกเปนเกมบิงโก

      2) จุดประสงค 

       2.1) เพ่ือทบทวนค าศัพทที่เรียนไปแลว 

       2.2) เพ่ือใหนักเรียนสะกดค าศัพทไดถูกตอง 

       2.3) เพ่ือใหนักเรียนออกเสียงและรูความหมายค าศัพท 

       2.4) เพ่ือฝกทักษะการฟง 
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      3) อุปกรณ 

       3.1) บัตรค าศัพท 

       3.2) บัตรภาพ 

       3.3) ตารางส าหรับเลนบิงโก 

      4) วิธีการเลน 

       4.1) ครูแจกตารางค าศัพทส าหรับการเลนเกมใหนักเรียนคนละ                  

1 แผน หรือ 1 คู ตอ 1 แผน 

       4.2) ครูทบทวนค าศัพทกอนเลน โดยใหดูบัตรค าศัพท หรือเปน                        

บัตรภาพ 

       4.3) นักเรียนเขียนค าศัพทที่เรียนมาแลว จากที่ครูทบทวน 16 ค า 

เติมลงในตารางบิงโกใหครบ 16 ชอง โดยครูก าหนดเวลาให 12 นาที ครูอ่านใหนักเรียนเขาใจวา         

นักเรียนตองสะกดค าศัพทไดอยางถูกตอง 

       4.4) ครูเรียกชื่อค าศัพทตามตารางของครูเอง พอนักเรียนไดยินค าใด

ที่ตรงกับค าศัพทในตารางของตน ก็ใหขีด x ทับค าศัพทนั้น นักเรียนคนใดสามารถขีด x ทับค าศัพทได

เรียงกันตลอดแถว ไมวาจะเปนบนลงลาง จากซายไปขวา หรือทแยงมุม นักเรียนคนนั้นจะรอง“บิงโก” 

(Bingo) 

       4.5) จากนั้นน ากระดาษมาใหครู ครูจะตรวจสอบวา เปนค าที่ครูเรียก

หรือไม และนักเรียนสะกดถูกตองหรือไม ถาทุกอยางถูกตอง ครูก็ประกาศวานักเรียนผูนั้นเปนผูชนะ 

ถามีเวลาอาจเริ่มตนเลนใหมได 
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ภาพที่ 2.1 เกมบิงโก 
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ตารางท่ี 2.1  

ข้อดีและข้อเสียของการเล่นเกมบิงโก 

ข้อดี ข้อเสีย 

1. ได้ฝึกทักษะการสะกดค า 

2. ได้ฝึกทักษะการฟัง และฝึกสมาธิ 

3. ท าให้จดจ าค าศัพท์ได้ดี 

4. สนุกสนานตื่นเต้น 

5. ใช้อุปกรณ์น้อย และราคาไม่แพง 

6. นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม 

1. ใช้เวลาค่อนข้างมาก 

2. หากผู้ใดไม่แม่นค าศัพท์จะเสียเปรียบ 

3. ถ้าผู้ใดไม่มีใจจดจ่ออย่างตลอดเวลา จะ 

    พลาดค าศัพท์จากการฟัง 

4. เน้นเฉพาะค าศัพท์ไม่ได้เน้นทักษะการน า 

    ศัพท์มาใช้ในประโยค 

5. นักเรียนไม่ได้เคลื่อนไหวร่างกาย 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก ข้อดีและข้อเสียของการเล่นเกมบิงโก. (น. 61-62), โดย ส าเนา ศรีประมง, 

2557.  

 

   2.3.4.2 Whisper Game (เกมกระซิบ) 

      1) จุดประสงค์ 

       1.1) เพ่ือทบทวนค าศัพท์ที่เรียนมาแล้ว 

       1.2) เพ่ือให้นักเรียนสะกดค าศัพท์และออกเสียงได้ถูกต้อง 

       1.3) เพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการฟัง 

      2) อุปกรณ ์

       2.1) บัตรค า 

       2.2) กระดาษ 

       2.3) ปากกา 

      3) วิธีการเล่น 

       3.1) แบ่งผู้เล่นออกเป็น 5 แถว ๆ ละ 7 คน ที่เหลือเป็นกรรมการ 

       3.2) ให้นักเรียนนั่งเป็นแถวตอน 5 แถว ห่างกันพอสมควร 

       3.3)  คนที่อยู่ข้างหลังสุดของแต่ละแถวออกมาหาครู และครูยื่นบัตร

ค าศัพท์ให้แต่ละคนดู ไม่เหมือนกัน คือ 5 คน 5 ค า เสร็จแล้วเข้าไปประจ าที่ 



30 

       3.4) ครูให้สัญญาเริ่ม คนที่ได้ดูบัตรค าหรือผู้ที่นั่งหลังสุดจะต้อง

กระซิบเพ่ือนที่นั่งอยู่ข้างหน้าถัดไปโดยสะกดค าศัพท์ตัวนั้น พร้อมทั้งออกเสียงค า แล้วกระซิบต่อไปยัง

คนที่ 2 คนที่ 3 กระซิบไปเรื่อย ๆ จนครบ 7 คน โดยไม่เห็นบัตรค า เช่น j – u – i – c – e : juice 

คนที่ 7 อยู่ข้างหน้าสุด ออกมาเขียนค าศัพท์ในกระดาษท่ีครูแจกให้ พร้อมกับความหมาย 

       3.5) ทีมใดเขียนสะกดถูกต้อง ออกเสียงและบอกความหมายถูกต้อง

และเร็วที่สุด ทีมนั้นได้ 1คะแนน 

       3.6) เริ่มแข่งขันรอบต่อไป คนที่ดูบัตรค าและเป็นคนกระซิบแรกใน

รอบก่อนจะมานั่งหน้าสุดและให้คนนั่งหลังสุดของแต่ละแถวออกมาหาครู เพ่ือดูบัตรค า และกระซิบ

บอกเพ่ือต่อ ๆ กันไป ท าเช่นเดียวกับครั้งแรกจนครบทุกคน 

       3.7) ครูและนักเรียนช่วยกันตรวจค าศัพท์ และนับคะแนน ทีมใด

ถูกต้องและได้คะแนนมากที่สุดทีมนั้นเป็นผู้ชนะ 

      5) กติกาการเล่น 

      นักเรียนจะต้องกระซิบนักเรียนที่อยู่ข้างหน้าเท่านั้น เมื่อกระซิบผ่านไปแล้ว 

ห้ามหันหลังมาถามกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.2 เกมกระซิบ 
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ตารางท่ี 2.2  

ข้อดีและข้อเสียของการเล่นเกมกระซิบ 

ข้อดี ข้อเสีย 

1. นักเรียนได้ฝึกทักษะทั้งหลายอย่าง ฟัง 

    พูด เขียน 

2. ได้ทบทวนความหมายค าศัพท์ 

3. ใช้อุปกรณ์ไม่มาก และไม่แพง 

4. อุปกรณ์หาได้ง่าย 

5. นักเรียนได้เคลื่อนไหวร่างกาย 

1. นักเรียนมีส่วนร่วมไม่ครบทุกคน (ถ้า 

    นักเรียนมีจ านวน 40 คนข้ึนไป) 

2. ใช้เนื้อที่มาก 

3. ใช้เวลาค่อนข้างมาก 

4. ไม่ได้ฝึกน าค าศัพท์มาใช้ในประโยค 

5. นักเรียนมีโอกาสผิดกติกาการเล่นโดย 

    แอบหันกลับมาถามเพ่ือน 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก ข้อดีและข้อเสียของการเล่นเกมกระซิบ. (น. 64-65), โดย ส าเนา ศรีประมง, 

2557.  

 

   2.3.4.3 Spelling Game (เกมแข่งขันสะกดค าท่ีครูก าหนดให้) 

      1) จุดประสงค์ 

       1.1) เพ่ือให้นักเรียนออกเสียง รู้ความหมาย และสะกดค าศัพท์ได้

ถูกต้อง 

       1.2) เพ่ือให้นักเรียนน าค าศัพท์มาใช้ในประโยคได้โดยการแต่งประโยค 

      2) อุปกรณ ์

       2.1) บัตรอักษร 4 ชุด 

       2.2) ภาพสัตว์ 

      3) วิธีการเล่น 

       3.1) ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 4 ทีม คือ ทีม A , B , C และ D แล้ว

แจกบัตรตัวอักษรให้ทีมละ 1 ชุด 

       3.2) ครูโชว์ภาพสัตว์ พร้อมกับตั้งค าถาม What’s this? แล้วให้แต่ละ

ทีมช่วยกันหาบัตรอักษรมาต่อกันเพ่ือให้ได้ค าศัพท์ตามภาพนั้น 
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       3.3) ทีมใดหาตัวอักษรของค าศัพท์ตามรูปภาพนั้นครบ ก็ให้สมาชิกใน

กลุ่มถือบัตรตัวอักษรออกมายืน 

       3.4) ทีมใดที่เรียงตัวอักษรได้ถูกต้อง และเร็วที่สุดเป็นผู้ชนะ 

3.5) ค าศัพท์แต่ละค าที่ครูก าหนดให้ นักเรียนจะออกมาถือบัตร             

เรียงกัน ดังนี้ 

   Teacher โชว์ภาพ:                     และถามว่า What’s this? 

 

 

 

ภาพที่ 2.3 เกมสะกดค า 

 

       3.6) ให้ทีมแพ้ทุกคนสะกดค าศัพท์  และอ่านออกเสี ยงค าว่ า 

crocodile ที่ผู้ชนะถืออยู่ 2 ครั้ง 

       3.7 ) ให้แต่ละทีมน าค าศัพท์ที่ เล่นวันนี้ แต่งประโยค 1 ประโยค                

ซึ่งค าศัพท์แต่ละกลุ่มไม่ซ้ ากัน 

       3.8) แต่ละกลุ่มเขียนประโยคที่แต่งบนกระดาน พร้อมกับอ่านออก

เสียงพร้อม ๆ กัน ทีละกลุ่ม I see crocodiles at Crocodile Farm. 

 

ตารางท่ี 2.3 

เกมแข่งขันสะกดค าท่ีครูก าหนดให้ 

ข้อดี ข้อเสีย 

1. เป็นการทบทวนค าศัพท์ที่เรียน 

2. ฝึกทักษะการสะกดค า และออกเสียง 

   ค าศัพท ์

3. ฝึกทักษะการเขียน 

1. ใช้อุปกรณ์คือบัตรตัวอักษรค่อนข้างมาก 

2. ใช้เวลาค่อนข้างนาน 

3. นักเรียนมีส่วนร่วมไม่ครบทุกคน 

 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.3 (ต่อ) 

ข้อดี ข้อเสีย 

4. สามารถน าค าศัพท์มาใช้ในประโยคได้ 

5. มีภาพประกอบช่วยให้เข้าใจ 

    ความหมายค าศัพท์ได้ง่าย 

6. อุปกรณ์หาได้ง่าย และราคาไม่แพง 

7. นักเรียนได้เคลื่อนไหวร่างกาย 

 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก เกมแข่งขันสะกดค าท่ีครูก าหนดให้. (น. 52), โดย ส าเนา ศรีประมง, 2557.  

 

   2.3.4.4 เกมคนหูหนวกและคนใบ้สะกดค า (Deaf and Dumb Spelling) 

      1) จุดประสงค์ 

       1.1) เพ่ือให้นักเรียนสะกดค าศัพท์ถูกต้อง 

       1.2) เพ่ือให้นักเรียนออกเสียงและบอกความหมายได้ 

       1.3) เพ่ือให้นักเรียนแต่งประโยคได  ้ 

      2) อุปกรณ ์

       2.1) บัตรค า 

       2.2) กระดาษ 

       2.3) ดินสอ 

      3) วิธีการเล่น 

       3.1) ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 แถว แถวแรกคือทีม A แถวที่ 2 คือ

ทีม B แต่ละทีมมีจ านวน 7 - 8 คน 

       3.2) ครูให้ค าศัพท์ที่อยู่ในบัตรค า noodles กับนักเรียนทีม A คนที่ 1 

นักเรียนจะต้องสะกดค าศัพท์ที่เป็นพยัญชนะ ส่วนอักษรที่เป็นสระให้เว้นไว้ และใช้สัญลักษณ์ต่อไปนี้แทน 

       “a” ให้ยกแขนขวาขึ้น 

       “e” ให้ยกแขนซ้ายขึ้น 

       “i” ชี้ที่ดวงตา 

“o” ชี้ที่ปาก 
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“u” ชี้ที่หู 

       ตัวอย่างค าว่า “noodles” ผู้เล่นจะออกเสียงและท าพฤติกรรมดังนี้ 

“n” พูดออกเสียง 

“o” ชี้ที่ปาก 

“o” ชี้ที่ปาก 

“d” พูดออกเสียง 

“l” พูดออกเสียง 

“e” ยกแขนซ้าย 

“s” พูดออกเสียง 

       3.3) ผู้ใดท าผิดหรือสะกดผิดจะต้องนั่งลง ต่อไปครูให้ค าศัพท์ใหม่กับ

นักเรียนทีม B คนที่ 1 สะกดบ้าง ท าเช่นนี้สลับกันไปเรื่อย ๆ โดยนักเรียนที่เหลือ เป็นผู้สังเกต และ

คอยจับผิดทีมใดเหลือคนยืนมากที่สุด ทีมนั้นเป็นผู้ชนะ 

       3.4) ครูแจกกระดาษให้นักเรียน 2 ทีม ทีมละ 1 แผ่น และให้แต่ละ

กลุ่มน าค าศัพท์ที่เรียนในวันนี้มาแต่งประโยค พร้อมกับวาดภาพ และระบายสีประกอบ 

      4) กติกา 

       4.1) ผู้เล่นจะต้องพูดเสียงดัง ให้ผู้สังเกตและคอยจับผิดได้ยิน 

 

ตารางท่ี 2.4 

เกมคนหูหนวกและคนใบ้สะกดค า 

ข้อดี ข้อเสีย 

1. นักเรียนได้ทบทวนค าศัพท์ 

2. ได้ฝึกทักษะการสะกดค าศัพท์ และการออกเสียง 

3. ฝึกทักษะการเขียนโดยการแต่งประโยค 

4. นักเรียนได้เคลื่อนไหวร่างกาย 

5. ใช้อุปกรณ์น้อย และราคาไม่แพง 

6. ใช้พื้นที่ในการเล่นไม่มาก 

1. นักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นไม่ครบทุกคน 

2. ขาดทักษะการฟัง 

3. ใช้เวลาค่อนข้างนาน 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก เกมคนหูหนวกและคนใบ้สะกดค า,  (น. 55), โดย ส าเนา ศรีประมง, 2557.  
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   2.3.4.5 เกมสร้างค าศัพท์จากอักษรที่ก าหนดให้ (Build a New Word Game) 

      1) จุดประสงค์ 

       1.1) เพ่ือให้นักเรียนสะกดค าศัพท์ อ่านออกเสียง และรู้ความหมาย 

ค าศัพท ์ 

       1.2) เพ่ือให้นักเรียนน าอักษรที่ก าหนดให้มาสร้างค าศัพท์ใหม  

       1.3) เพ่ือให้นักเรียนได้ทบทวนค าศัพท์ที่ได้เรียนมาแล้ว 

      2) อุปกรณ ์

       2.1) ใบงาน 

       2.2) ดินสอ 

       2.3) ยางลบ 

       2.4) สมุดแบบฝึก 

      3) วิธีการเล่น 

       3.1) ครูอธิบายวิธีการเล่น และอุปกรณ์ท่ีใช้ส่วนตัว 

       3.2) ให้นักเรียนจับคู่ แล้วครูแจกกระดาษที่มีตัวอักษร A B C D E F 

G H I L M N O P R S T U V W X Y ให้คู่ละ 1 แผ่น พร้อมก าหนดเวลา 

       3.3) ให้นักเรียนน าตัวอักษรที่ก าหนดให้เท่านั้น มาสร้างค าศัพท์ที่

เรียนอย่างน้อย 8 ค าค าศัพท์ใหม่ที่เรียนในชั่วโมง 5 ค า และค าศัพท์เก่า 5 ค า พร้อมทั้งเขียนค าแปล

เป็นภาษาไทย 

       3.4) นักเรียนคู่ใดสร้างค าศัพท์ได้ครบ 10 ค า และถูกต้อง ในเวลาที่

ก าหนดให้ จะเป็นผู้ชนะ 

       3.5) ให้นักเรียนอ่านออกเสียงค าศัพท์ทีละคู่ จากการสุ่ม เรียกของครู 

เริ่มจากคู่ที่ชนะ 

      4) กติกา 

       4.1) นักเรียนมีเวลาเล่น 15 นาท ี

       4.2) ขณะแข่งขันห้ามมิให้นักเรียนส่งเสียงดังรบกวนเพ่ือนคนอ่ืน และ

ห้ามถามคู่อ่ืน 
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       4.3) นักเรียนคนใดสร้างค าศัพท์ได้ครบ 10 ค า หรือมากกว่า และ

ถูกต้อง ในเวลาที่ก าหนดให้จะได้รับรางวัล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 2.4 เกมสร้างค าศัพท์จากอักษรที่ก าหนดให้ 
 

ตารางท่ี 2.5 

เกมสร้างค าศัพท์จากอักษรที่ก าหนดให้ 

ข้อดี ข้อเสีย 

1. เป็นการทบทวนค าศัพท์และความหมาย 

2. ฝึกทักษะการสะกดค าศัพท์ และเขียน 

    ค าศัพท์ 

3. ฝึกทักษะการออกเสียง 

4. เป็นเกมที่นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม 

5. ใช้พื้นที่ไม่มาก 

6. ใช้อุปกรณ์น้อย และหาได้ง่าย 

1. ใช้อุปกรณ์ค่อนข้างมาก 

2. นักเรียนไม่ได้เคลื่อนไหวร่างกาย 

3. ไม่ได้ฝึกทักษะการน าค ามาใช้ในประโยค 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก เกมสร้างค าศัพท์จากอักษรที่ก าหนดให้.  (น. 58-58), โดย ส าเนา ศรีประมง, 

2557.  
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   2.3.4.6 เกมอะไรหาย (What is missing ?) 

      1) จุดประสงค์ 

       1.1) เพ่ือให้นักเรียนจ าความหมายค าศัพท์ได้ 

       1.2) เพ่ือให้นักเรียนสามารถออกเสียงค าศัพท์ได  ้ 

      2) อุปกรณ ์

       2.1) ผลไม้ต่าง ๆ 

       2.2) ผ้าคลุม 1 ผืน 

      3) วิธีการเล่น 

       3.1) ครูแบ่งนักเรียนเป็น 2 ทีม ทีมละ 10 คน 

       3.2) นักเรียนแต่ละทีมนั่งล้อมวง 2 ทีม 2 วง 

       3.3) ครูน าผลไม้ต่าง ๆ ทั้งที่เป็นผลไม้จริง และผลไม้พลาสติก ใส่ลง

ถาด 10 ผล 

       3.4) ครูชูผลไม้แต่ละผลขึ้นมา และถามว่า What’s this? แล้วให้

นักเรียนช่วยกันตอบค าถามเก่ียวกับผลไม้ท่ีครูชูขึ้นมาจนครบ 10 ผล 

       3.5) น าผ้ามาคลุมสิ่งของทั้งหมด แล้วให้นักเรียนที่เป็นนักสืบของทีม

ที่ 1 ออกไปยืนนอกวงโดยหันไปทางอ่ืน ครูหยิบผลไม้ออกมาจากผ้าคลุม 1 ผล ชูให้เด็กคนอ่ืน ๆ เห็น 

แล้วน าไปซ่อนไว้ในถุง 

       3.6) ให้นักเรียนที่เป็นนักสืบยืนหันกลับมา ครูเอาผ้าคลุมสิ่งของออก 

แล้วถามนักสืบว่า What is missing? 

       3.7) นักสืบต้องเดาว่าสิ่งที่หายไปนั่นคืออะไร โดยการตอบว่า It’s a 

………… ถ้านักสืบเดาถูก นักเรียนในกลุ่มจะพูดว่า Yes, it is. ถ้าตอบผิดให้พูดว่า No, it isn’t. 

       3.8) นักเรียนที่เป็นนักสืบของแต่ละทีมมีโอกาสเดาได้เพียง 1 ครั้ง 

เท่านั้น นักสืบทีมใดเดาถูก ทีมนั้นจะได้ 1 คะแนน 

       3.9) ต่อไปให้นักสืบทีมที่ 2 เป็นผู้ทายสลับกันไป ทีมใดได้คะแนนมาก

เป็นผู้ชนะ 

      4) กติกา 

      เพ่ือนในกลุ่ม ห้ามกระซิบหรือห้ามบอกค าตอบเพ่ือน ถ้าบอกจะไม่ได้คะแนน 
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ตารางท่ี 2.6 

เกมอะไรหาย 

ข้อดี ข้อเสีย 

1. เป็นการทบทวนค าศัพท์ 

2. เพ่ือช่วยให้นักเรียนจ าความหมายค าศัพท์ได้ดี 

3. ฝึกทักษะการออกเสียงค าศัพท ์

4. ฝึกทักษะการพูดถาม – ตอบ  

   What is missing?) 

1. อุปกรณ์ค่อนข้างหายาก และราคาแพง 

2. นักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมไม่ครบ 

    ทุกคน 

3. เป็นเกมท่ีใช้เวลานาน 

T. What is missing ? / S. What is missing ? 

Detective : It is a guava. 

SS : Yes, it is. / No, it isn’t. 

หมายเหตุ. ปรับปรุง เกมภาษาอังกฤษส าหรับเด็ก (น. 78), โดย พิสมัย รุ่งโรจน์นิมิตชัย, 2548.  

 

   7. เกมจับคู่ค าศัพท์กับภาพ (Matching Picture and Word Game) 

    จุดประสงค์ 

     1. เพ่ือให้นักเรียนรู้ความหมายค าศัพท์ 

     2. เพ่ือให้นักเรียนออกเสียงค าศัพท์ได้ 

     3. นักเรียนสามารถน าค าศัพท์มาแต่งประโยคได้ 

    อุปกรณ ์

     1. รูปภาพ 

     2. บัตรค า 

    วิธีการเล่น 

     1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 ฝุาย 

     2. ครูน าภาพและบัตรค าแจกให้นักเรียน ฝุายหนึ่งจะได้บัตรค า อีกฝุายหนึ่งจะ

ได้รูปภาพให้ต่างคนต่างปิดของตนไว้ 

     3. ให้นักเรียนทั้ง 2 ฝุาย จับคู้บัตรค าให้ตรงกับรูปภาพ ภายในเวลาที่ก าหนดให้ 

นักเรียนสามารถเรียกชื่อเป็นภาษาอังกฤษได้เท่านั้น 
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     4. เมื่อคู่ใดพบกันแล้ว ให้มายืนที่หน้าชั้นเรียน พร้อมกับชูบัตรค า และรูปภาพ

ของตน เมื่อหมดเวลาครูและนักเรียนช่วยกันตรวจสอบบัตรค าและรูปภาพว่าถูกต้องหรือไม  

     5. ให้นักเรียนทุกคนอ่านออกเสียงค าศัพท์ และบอกความหมายจากบัตรค า 

บัตรภาพที่เพ่ือโชว์หน้าชั้นเรียน 

     6. ให้นักเรียนทุกคนน าค าศัพท์ที่เรียนมาแต่งประโยคถาม-ตอบ ตามที่เรียน 

คนละ 1 ค าศัพท์ พร้อมกับวาดรูป และระบายสีประกอบ 

 

 

 

 

 

แต่งประโยค   A : What is he doing ? 

      B : He is drinking. 

 

ภาพที่ 2.5 เกมจับคู่ค าศัพท์กับภาพ 

 

ตารางท่ี 2.7  

เกมจับคู่ค าศัพท์กับภาพ 

ข้อดี ข้อเสีย 

1. เป็นการทบทวนค าศัพท์ท่ีเรียนมาแล้ว 

2. ได้ฝึกทักษะการออกเสียง 

3. ช่วยให้จดจ าความหมายค าศัพท์ได้ดี 

4. ฝึกทักษะการเขียนโดยการแต่งประโยค 

5. นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม 

6. ได้เคลื่อนไหวร่างกาย 

7. รูปภาพที่ใช้เล่นกับเกมช่วยให้นักเรียนเข้าใจได้ง่าย 

8. ใช้พื้นที่ไม่มาก 

1. อุปกรณ์ ราคาค่อนข้างแพง 

2. นักเรียนมีส่วนร่วมไม่ครบทุกคนในช่วง 

จับคู่ค าศัพท์กับภาพ 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก เกมจับคู่ค าศัพท์กับภาพ (น. 74), โดย ส าเนา ศรีประมง, 2557.  
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   8. เกมค าสั่ง (Command Game) 

   จุดประสงค์ 

    1. เพ่ือให้นักเรียนรู้ความหมายของค าศัพท์ 

    2. เพ่ือให้นักเรียนออกเสียงค าศัพท์ได้ถูกต้อง 

    3. เพ่ือให้นักเรียนน าค าศัพท์มาใช้ในประโยคได้ถูกต้อง 

   อุปกรณ์ 

    1. หุ่นมือ ที่มีรูปร่างเป็นสิ่งต่าง ๆ 

    2. สิ่งของจริง 

   วิธีการเล่น 

    1. แบ่งนักเรียนออกเป็น 6 กลุ่ม 

    2. แต่ละกลุ่มผลัดกันส่งตัวแทนออกมาทีมละ 1 คน แข่งขันทีละ 2 กลุ่ม 

    3. ครูชูบัตรค าศัพท์พร้อมกับออกเสียง แล้วให้นักเรียนผู้เข้าแข่งขันรับปฏิบัติโดย

น าอุปกรณ์ที่จัดไว้ให้ทั้ง 2 ทีม หรือถือในต าแหน่งที่ตรงกับบัตรค า 

    4. นักเรียนพูดประโยคตามท่ีตนได้วางต าแหน่งสิ่งของดังกล่าวแล้ว 

5. กลุ่มใดปฏิบัติตามได้ถูกต้อง และเสร็จก่อน กลุ่มนั้นคือผู้ชนะได้ 1 คะแนน 

ครูชูบัตรค า และออกเสียง 

 

นักเรียนคนใดคนหนึ่ง หยิบหุ่นมือรูปพระจันทร์ถือไว้เหนือหุ่นมือรูปต้นไม้ 

 

 

 

 

 

 

และพูดว่า The moon is above the tree . 

(ซึ่งการพูดประโยคนี้ หากผู้เข้าแข่งขันพูดไม่ออก หรือติดขัด สมาชิกในกลุ่มสามารถช่วยเพื่อนได้) 

ภาพที่ 2.6 เกมค าสั่ง 

above 
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ตารางท่ี 2.8  

เกมค าสั่ง 

ข้อดี ข้อเสีย 

1. เป็นการทวนค าศัพท์ 

2. เพ่ือให้นักเรียนรู้ความหมายค าศัพท์ 

3. ฝึกการพูดออกเสียงค าศัพท์ และพูด 

    ประโยค 

4. ฝึกการน าค าศัพท์มาใช้ในประโยค 

5. อุปกรณ์ดึงดูดความสนใจของนักเรียน 

    เพราะมีรูปร่างและสีสันต่าง ๆ 

6. นักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมทุกคน 

7. นักเรียนได้เคลื่อนไหวร่างกาย 

8. ใช้พื้นที่ไม่มาก 

1. อุปกรณ์ราคาแพง 

2. ใช้อุปกรณ์จ านวนมาก 

3. ไม่ได้ฝึกทักษะการเขียน และการสะกด 

    ค าศัพท ์

4. ใช้เวลาค่อนข้างมาก 

หมายเหตุ. ปรับปรุงจาก เกมค าสั่ง (น. 80), โดย ส าเนา ศรีประมง, 2557.  

 

 2.3.5 ความส าคัญของการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน 

   Cruickshank (2010, pp. 28-32) กล่าวถึงความส าคัญของการใช้เกมประกอบ          

การสอนดังนี ้

    1. ช่วยพัฒนาทักษะทางการเรียนของเด็ก ๆ 

    2.  เป็นการทบทวนวิชาที่เรียนไปแล้ว 

    3.  เป็นการเพ่ิมพูนทักษะที่ดีแก่ผู้เล่นทีละน้อยด้วยตัวของเขาเอง 

    4.  ช่วยเสริมการสอนของครูให้น่าสนใจยิ่งขึ้น และช่วยแก้ไขปัญหาเรียนการการ

สอนที่น่าเบื่อ 

   นิตยา ฤทธิ์โยธี (2555, น. 6) กล่าวว่า ความส าคัญของการใช้เกมช่วยให้บรรยากาศ

ในการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีชีวิตชีวาสร้างความเป็นกันเองระหว่างครูและนักเรียนได้มากขึ้น  

เกมค าศัพท์เหล่านี้เป็นกิจกรรมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ ให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและจดจ า

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้ดียิ่งขึ้น 
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   ในด้านของการใช้เกมค าศัพท์ได้มีผู้ให้ความส าคัญไว้ดังนี้ เกมสามารถน ามาประยุกต์

ในการสอนค าศัพท์เพ่ือให้เกิดความสนุกสนานในบทเรียน และยังสร้างความคงทนในการเรียนรู้ 

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีอีกด้วย นิตยา สุวรรณศรี (2556, น. 51-58), Jones (2012, pp. 1-17) 

และ คณะนักวิชาการนานมีบุ๊คส์ (2556, น. 127) 

 2.3.6 หลักการเลือกเกมเพื่อใช้ในการสอนภาษา 

   เกมภาษาท่ีจะน ามาใช้สอนหรือใช้ในการจัดกิจกรรมกลุ่มจะต้องค านึงถึงองค์ประกอบ

ทั้งในด้านปริมาณ คุณภาพ และความเป็นไปได้ ดังท่ี มยุรี สุขวิวัฒน์ และคนอื่น ๆ (2557, น. 779) ได้

ให้ข้อเสนอแนะในการเลือกเกมภาษาให้เหมาะสมกับผู้เรียนดังต่อไปนี้ 

    1. เวลา ควรจะใช้เกมในช่วงท้าย ๆ ของชั่วโมง และไม่ควรจะใช้เวลามากนักครู

ควรจะสั่งให้ผู้เรียนเลิกเล่นเกมทันทีที่นักเรียนใช้ภาษาในตอนนั้น ๆ ได้ดีแล้ว ไม่จ าเป็นจะต้องเล่นจน

ได้ตัวผู้ชนะ และให้เลิกเล่นเมื่อผู้เล่นเกิดความรู้สึกเบื่อ 

    2.  จ านวนของผู้เรียนในชั้น ครูควรจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการ

เล่นเกมภาษา ถ้านักเรียนมีจ านวนมากควรจะใช้กิจกรรมกลุ่มแทนกิจกรรมเดี่ยวและอาจจะผลัดกัน

เป็นผู้เล่น ผู้ดู และกรรมการก็ได้ 

    3. เนื้อหาในห้องเรียนครูต้องพิจารณาว่า ถ้าจะเล่นเกมภาษานั้น ๆ จะต้องใช้เนื้อที่

เพียงไร ผู้เรียนจะเคลื่อนที่ด้วยความสะดวกหรือไม่ 

    4. เสียงในขณะที่เล่นผู้เรียนส่งเสียงอึกทึก รบกวนชั้นเรียนที่อยู่ใกล้เคียงหรือไม่ 

    5. ความสนใจของผู้เรียน เกมภาษาจะน ามาใช้นั้นผู้เรียนจะสนใจหรือไม่ 

    6. อุปกรณ์หรือเครื่องมือที่จะใช้ในการเล่นเกม ครูจะต้องเตรีมการล่วงหน้าเพ่ือสั่ง

ให้ผู้เรียนท าอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในเกมนั้น ๆ หรือผู้เรียนน ามาจากบ้าน 

    7. วัฒนธรรม เกมภาษานั้น ๆ ขัดกับวัฒนธรรมอันดีของไทยหรือไม่ ถ้าไม่

เหมาะสมครูไม่ควรจะน ามาใช้ 

   สรุปได้ว่า การเลือกเกมภาษาหรือการสร้างเกมภาษาให้เหมาะสมกับผู้เรียนนั้นต้อง

ค านึงถึงเวลา สถานที่ จ านวนผู้เล่น อุปกรณ์ ตลอดจนความสนใจของนักเรียนต่อเกมภาษานั้นๆ

รวมทั้งค านึงว่าไม่ขัดต่อขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรมอีกด้วย 

   กรมวิชาการ (2556, น. 35) ได้เสนอแนะหลักการในการพิจารณา ดังนี้ 

    1. เกมต้องช่วยส่งเสริมเน้นจุดส าคัญของภาษาที่ผู้เรียนขาดสิ่งนั้นอยู่ 
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    2. เกมนั้นช่วยฝึกเนื้อหาต่าง ๆ ที่ครูได้สอนไปแล้วหรือไม่ 

    3. เกมนั้นด าเนินไปรวดเร็วหรือไม่ 

    4. เกมนั้นให้โอกาสผู้เรียนเป็นจ านวนมากได้มีส่วนร่วมและไม่ใช่ให้โอกาสเพียง 2-

3 คนเล่น เท่านั้น 

    5. เกมนั้นท าให้ผู้เรียนเกิดความตื่นเต้นหรือไม่ 

    6. เกมนั้นง่าย และเหมาะสมกับวัยและระดับของผู้เรียนหรือไม่ เพ่ือที่จะได้ใช้เวลา

เพียงเล็กน้อยในการอธิบาย 

    7. เกมนั้นส่งเสริมให้มีการเคลื่อนไหวเพียงพอ เพ่ือให้ เกิดความสนใจแก่ผู้เรียน

หรือไม ่

    8. มีที่ว่างเพียงพอเพ่ือการเล่นเกมนั้นอย่างสะดวกสบายหรือไม่ 

    9. วัสดุที่ใช้ในการเล่นมีความปลอดภัยหรือไม่ 

   จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่าในการใช้เกมประกอบการสอนให้มีประสิทธิภาพ ครูผู้สอน

ต้องรู้จักเลือกเกมให้เหมาะสมกับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้  โดยอาศัยประสบการณ์ความรู้

ความสามารถและทักษะในการเลือกเกมในการน าเกมมาใช้ จะต้องรู้ว่าเกมนั้น ๆ จะใช้ในขั้นไหน       

ขึ้นน าเข้าสู่บทเรียนขั้นสอน และขั้นปฏิบัติ ที่ส าคัญต้องรู้จักใช้เกมให้เหมาะสมกับเวลา โอกาสความ

ต้องการ ความสนใจ และความสามารถของนักเรียน ซึ่งเมื่อถึงเวลาเล่นเกม ควรที่จะแจ้งให้นักเรียน

ทราบล่วงหน้าว่า เกมชื่ออะไร มีกติกาการเล่นเป็นอย่างไร รวมทั้งวิธีการ และการปฏิบัติตัวของผู้เล่น

มีจุดมุงหมายควรจะท าอย่างไรจนจบการแข่งขัน 

 

2.4 แผนการจัดการเรียนรู้ 

  

 จตุรงค์ เอ่ียมสะอาด (2552, น. 41) กล่าวว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หือแผนการ

จัดการเรียนรู้ เดิมเรียกว่า แผนการสอน เป็นเอกสารและเครื่องมือส าหรับเตรียมการสอน และ

พัฒนาการเรียนการสอนของครู เพราะเป็นแก่นแท้ของการสอน คือการเรียนรู้ของผู้เรียน ครูผู้สอน

จะต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้กิจกรรมการเรียนรู้ได้ผลดี จะต้องมีการเตรียมการสอนผู้สอนจึง

ต้องสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ และมีแผนการเรียนรู้เป็นของตนเอง 
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 2.4.1 ความหมายของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2545, น. 297) ให้ความหมายของแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ไว้ว่าเป็นกิจกรรมการเรียนรู้การใช้สื่อการสอนเพ่ือวัดและประเมินผลให้ตรงกับเนื้อหาและ

จุดประสงค์ 

    รุจิร์ ภู่สาระ (2545, น. 159) ได้ให้ความหมายไว้ว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

หมายถึง เป็นการวางแผนก่อนการเรียนรู้โดยใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียนตาม

วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ในกลุ่มสาระแต่ละกลุ่ม 

    ชัยฤทธิ์ ศิลาเดช (2545, น. 67) ให้ความหมายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ว่า 

เป็นแนวทางวิธีการสอนเป็นขั้นตอนที่วางแผนเอาไว้อย่างละเอียดโดยสามารถน าไปปฎิบัติได้จริง 

    ณัฐวุติ กิจรุ่งเรือง และคณะ (2545, น. 53) ได้ให้ความหมายของแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึงการเตรียมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบและเป็นลายลักษณ์อักษร 

เป็นแนวทางในการด าเนินการจัดการเรียนรู้ในวิชาใดวิชาหนึ่งเพ่ือให้บรรลุผลจามวัตถุประสงค์และ

จุดมุ่งหมายตามหลักสูตร แผนการจัดดารเรียนรู้นั้นแบ่งได้เป็น 2 ระดับ คือ ระดับหน่วยการเรียนรู้

และระดับบทเรียน 

   ชาญชัย ยมศิษฐ์ (2548, น. 368) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ หมายถึง

แผนที่ก าหนดไว้เป็นขั้นตอนล่วงหน้าก่อนการจัดการเรียนรู้จริง การเขียนแผนการสอนนั้นต้องระบุให้

ตรงกับวัตถุประสงค์ วางแผนอย่างเป็นระบบโดยมีเนื้อหาวิธีการและการจัดกิจกรรมการสอน โดยใช้

สื่อและเครื่องมือที่ใช้และวิธีการวัดเพื่อให้การประเมินผลการเรียนการสอนนั้นชัดเจน 

   สรุปได้ว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การวางแผนอย่างละเอียดก่อน

ด าเนินการปฎิบัติการสอน ซึ่งการเขียนแผนการสอนนั้นต้องตรงกับวัตถุประสงค์ และเพ่ือเป็นการ

เตรียมเครื่องมือและอุปกรณ์ ในการเรียนการสอน การเขียนขึ้นแบบลายลักษณ์อักษรวิชาใดวิชาหนึ่ง

เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ 

 2.4.2 ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2543, น. 2) ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

    1. ท าให้เกิดกระบวนการวางแผน การเตรียมการล่วงหน้าและเป็นการน าเทคนิค

การสอนการเรียนรู้ เทคโนโลยีผสมผสานกับเทคนิคทางจิตวิทยาประยุกต์ให้ เหมาะสมกับ

สภาพแวดล้อมต่างๆ 
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    2. ส่งเสริมให้ผู้สอนค้นคว้าหาความรู้การเลือกใช้สื่อและเทคนิคการสอนการวัด

และประเมินผลตลอดจนประเด็นต่างๆ เป็นคู่มือส าหรับผู้สอนที่สามารถน าไปเป็นผลงานทางวิชาการได้ 

    3.  เป็นหลักฐานที่แสดงข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอนการวัดและ

ประเมินผลต่อไป 

    4.  เป็นหลักฐานแสดงความเชี่ยวชาญซึ่งสามารถน าไปเป็นผลงานทางวิชาการได้ 

    สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2544, น. 3 - 4) ได้ให้เหตุผลและความส าคัญในการจัดการ

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่อครูผู้สอนดังนี้ 

    1. ผู้สอนมีโอกาสมีโอกาสศึกษาหลักสูตรแนวการสอนการวัดและประเมินผลและ

ศึกษาเอกสารอื่นๆ ได้อย่างละเอียดทุกแง่มุม 

    2.  ครูผู้สอนสามารถจัดเตรียมกระบวนการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับสภาพ

สิ่งแวดล้อมและความเชื่อม่ันของท้องถิ่น 

    3.  เป็นคู่มือผู้สอนที่มีคุณภาพและสอดคล้องกับความเป็นจริงทั้งระยะเวลาในการ

สอนในแต่ละภาคให้ครบถ้วนทันเวลา 

    4. ครูผู้สอนสามารถใช้ข้อมูลที่ถูกต้องเที่ยงตรงแก่หน่วยงานที่เกี่ยวข้องและตรง

กับหลักสูตรเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

   วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2545, น. 298) กล่าวถึงข้อดีของการท าของการท าแผนการจัด

กิจกรรม การเรียนรู้ไว้ดังนี้               

    1. ท าให้เกิดการวางแผนการเรียนรู้ได้ดีขึ้นเพราะเป็นการจัดท าอย่างมีขั้นตอน

ถูกต้องตามหลักการที่ 

    2. ช่วยให้ผู้สอนเกิดความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนได้เข้าใจและสะดวก

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ครบถ้วนตามหลักสูตรและสอนได้ทันเวลา 

    3. ช่วยในกรณีท่ีผู้สอนมีภาระกิจไม่สามารถมาสอนได้ 

    4. เป็นผลงานที่สามารถเผยแพร่ทางวิชาการได้      

   นิราศ จันทรจิตร (2549, น. 34 – 35) ได้ให้ความส าคัญของแผนการจัดการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

    1.  ช่วยให้ครูได้มีโอกาสศึกษาหาความรู้ในเรื่องหลักสูตรและทราบถึงแนวทางการ

สอนการจัดท าสื่อประกอบการสอนตลอดจนวิธีวัดผลอย่างละเอียดทุกแง่มุม 
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    2.  ช่วยให้เกิดการวางแผนวิธีการเรียนที่มีความหมายยิ่ งขึ้นเพราะการจัดท า

แผนการสอนเป็นการหาเนื้อหาสาระ จุดประสงค์การเรียนรู้จากหลักสูตรผสมผสานกับหลักจิตวิทยา

การศึกษาเพ่ือก่อให้เกิดนวัตกรรมใหม่ๆ ตลอกจนการอ านวยความสะดวก สภาพปัญหาความน่าสนใจ

ความต้องการของนักเรียน ผู้ปกครองและทรัพยากรในท้องถิ่นโดยใช้วิธีการเชิงระบบเพ่ือให้การเรียน

การสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

    3.  ช่วยให้ครูผู้สอนมีคู่มือการสอนไว้ล่วงหน้าและมีความมั่นใจในการสอน การ

จัดท าแผนการจัดกิจกรรมท าให้เกิดความสะดวกในการจัดกิจกรรมอย่างมีประสิทธิภาพและ

เจตนารมณ์ของหลักสูตรส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้อย่างครบถ้วนและเวลาเรียนแต่ละภาคการศึกษา

ตรงตามที่หลักสูตรก าหนด 

    4.  ช่วยให้การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นไปตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้

ซึ่งช่วยให้ครูสามารถวินิจชัยมองเห็นจุดอ่อนของผู้เรียนและท า ให้มีแนวทางการแก้ไขและพัฒนา

มองเห็นภาพการท างานของตนเองได้เด่นชัดขึ้น 

    5. ช่วยให้ครูสามารถใช้เป็นข้อมูลที่ถูกต้องเที่ยงตรงเพ่ือเสนอแนะแก่หน่วยงาน

บุคลากรที่เกี่ยวข้อง ได้แก่กรมวิชาการศึกษานิเทศก์ผู้บริหารเพ่ือเป็นการปรับปรุงหลักสูตรให้

เหมาะสมยิ่งขึ้น 

    6. ช่วยให้ผู้บริหารหรือผู้เกี่ยวข้องทราบถึงขั้นตอนการท างานต่างๆของครูผู้สอน

และสามารถแนะแนวติดตามและประเมินผลการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

    7. ถ้าหากครูผู้สอนมีธุระไม่สามารถมาสอนได้แผนการสอนก็จะสามารถเป็นคู่มือ

ครูแก่ผู้มาสอนแทนได้เป็นอย่างดี 

    8. เป็นการพัฒนาวิชาชีพที่แสดงว่างานสอนนั้นต้องมีการฝึกฝนและมีความ

ช านาญโดยเฉพาะเอกสารเครื่องมือที่จ าเป็นส าหรับการประกอบวิชาชีพ 

    9. เป็นผลงานทางวิชาการอย่างหนึ่งที่จะแสดงให้เห็นว่ามีความช านาญการพิเศษ

ของผู้จัดท าและเป็นการพัฒนาให้เลื่อนระดับให้สูงขึ้น 

   สรุปได้ว่า การวางแผนการสอนเป็นงานส าคัญของครูผู้สอนว่าจะบรรลุวัตถุประสงค์

การเรียนรู้มากน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่กับการวางแผนการสอนเป็นส าคัญดังนี้ 

1. ท าให้ครูผู้สอนเกิดความม่ันใจในการสอนมากขึ้น 

2. เป็นการวางแผนการสอนที่มีคุณค่ากับเวลาที่ผ่านไป 
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3. ท าให้เป็นการสอนที่ตรงตามหลักสูตรและการสอนตรงตามจุดหมาย ทิศทาง

ของหลักสูตร 

4. ท าให้หารสอนมีประสิทธิภาพ มากกว่าการสอนที่ไม่มีการวางแผนการสอน 

5. เป็นเอกสารคู่มือที่ส าคัญช่วยเตือนความจ าแก่ผู้สอนและผู้ที่เข้ามาช่วยสอนใน

คณะที่ครูผู้สอนมีภาระกิจ 

6. ท าให้ผู้เรียนเกิดเจคติที่ดีต่อผู้สอนและชอบในวิชานั้น 

 2.4.3 ลักษณะของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดี  

 มีนักวิชาการศึกษาได้กล่าวถึงลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

   วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2545, น. 321) กล่าวว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีควร

เป็นแผนการสอนที่ให้แนวทางการสอนอย่างชัดเจนทุกด้านทั้งทางด้านจุดประสงค์เนื้อหาการสอน 

การสอนและเนื้อหาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการใช้สื่อในการสอน การประเมินและการ

วัดผลโดยเฉพาะแนวทางการจัดกิจกรรมควรเน้นไปที่ผู้เรียนเป็นได้ปฏิบัติ ได้แก้ปัญหา และเป็น

กระบวนการการสอนที่สามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตประจ าวัน แผนการเรียนรู้ที่ดีนั้นต้องช่วยให้การเรียน

การสอนประสบผลส าเร็จได้ดีดังนั้นผู้สอนจึงควรทราบถึงลักษณ์ของแผนการสอนที่ดีซึ่งมีดังนี้ 

1. สอดคล้องกับแนวการสอนเนื้อหาและหลักสูตรการสอนของกรมวิชาการ

กระทรวงศึกษาธิการ 

2. มีประสิทธิภาพและน าไปใช้ได้จริง 

3. เขียนถูกต้องตรงตามหลักสูตรทางวิชาการและมีเวลาที่เหมาะสมกับผู้เรียน 

4. มีความชัดเจนละเอียดท าให้ผู้เรียนสามารถอ่านแล้วเข้าใจได้ง่าย 

5. มีเนื้อหามากพอที่จะสามารถน าไปสอนในรายวิชาได้ 

   มนสิช สิทธิสมบูรณ์ (2548, น. 36) กล่าวไว้ว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีต้อง

มีรายละเอียดชัดเจน ระบุถึงกระบวนการขั้นตอนการสอนของครูในการใช้สื่อและสามารถจดบันทึก

การเรียนแผนการสอนที่ดีจึงควรทราบถึงลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีซึ่งแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่ดีต้องสอนแล้วได้ประสิทธิภาพซึ่งต้องมีลักษณะ ดังนี้ 

    1. สอดคล้องกับกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ ตามหลักสูตรและแนวการสอน 

    2. ซึ่งต้องสามารถน าไปสอนได้จริงและมีประสิทธิภาพ 

    3. เขียนได้ถูกต้องและตรงต่อเวลาที่ก าหนดตามหลักวิชา 
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    4. ท าให้ผู้อ่านเข้าใจและมีความกระจ่างชัดเจนตรงกัน 

    5. มีข้อมูลรายละเอียดมากพอให้ผู้อ่านสามารถน าไปปฎิบัติการสอนได้ 

    6. ทุกหัวข้อในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้มีความสัมพันธ์กัน  

   นอกจากนี้ได้กล่าวว่าควรมีกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีลักษณะ 3 ประการต่อไปนี้ 

    1. เป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยให้ผู้เรียนได้ลงมือ

ปฎิบัติให้มากที่สุดโดยครูเป็นเพียงผู้ชี้แนะและกระตุ้น ให้การจัดกิจกรรมบรรลุและประสบ

ความส าเร็จ 

    2. เป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนค้นพบค าตอบและท า

เสร็จได้ด้วยตนเองโดยครูผู้สอนจะลดบทบาทลงจากบอกค าตอบเปลี่ยนเป็นกระตุ้นด้วยค าถามหรือ

ปัญหาให้ผู้เรียนคิดหาวิธีการแก้หรือหาแนวทางไปสู่ความส าเร็จในการท ากิจกรรมเอง 

    3. เป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการใช้สื่อ อุปกรณ์ที่สามารถ

หาได้ในท้องถิ่นหลีกเลี่ยงการใช้วัสดุราคาแพง 

 สรุปได้ว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้แนวทางการสอนแก่ผู้สอนอย่างชัดเจนทั้งด้าน

เนื้อหาและจุดประสงค์การสอนการจัดกิจกรรมโดยการใช้สื่อการสอนและการวัดและประเมินผล โดน

เฉพาะแนวทางการจัดกิจกรรมที่ต้องเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญซึ่งครูผู้สอนเป็นแค่ผู้ค่อยให้ค าแนะน า ให้

ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการคิด แก้ไขปัญหาแล้วสามารถน าไปใช้ได้ในชีวิตจริง 

 2.4.4 องค์ประกอบของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   สถาบันราชภัฎมหาสารคาม (2539, น. 120) ได้เสนอรูปแบบการเขียนแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ไว้ ดังนี้ 

1. ก าหนดหมวดหมูเนื้อหา ประสบการณ์ เป็นหมวดวิชาโดยเป็นการบูรณาการให้

เหมาะสมตามสหวิทยาการ 

2. ก าหนดเนื้อหาการสอนโดยแบ่งเป็นหน่วยการสอนแบ่งเป็นหน่วยละสัปดาห์

หรือสอนได้หน่วยละครั้ง 

3. ก าหนดหัวเรื่องโดยผู้สอนต้องแต่ละหน่วยว่าต้องการสอนเรื่องอะไรให้ผู้เรียน

ได้รับประสบการณ์อะไรก าหนดเป็นหัวข้อย่อยออกมา 

4. ก าหนดหลักการและความคิดรวบยอดสอดคล้องกับหน่วยและหัวเรื่องโดยสรุป

รวบความคิดสาระและหลักการที่ส าคัญไว้เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดเนื้อหาให้สอดคล้องกัน 
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5. ก าหนดจุดประสงค์ให้สอดคล้องกับเนื้อเรื่องเขียนแบบเชิงพฤติกรรมที่ต้องมี

เกณฑ์การเปลี่ยนแปลงไว้ทุกครั้ง 

6. ก าหนดกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมซึ่งเป็นแนว

ทางเลือกและเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

7. ก าหนดแบบประเมินผลโดยต้องให้ตรงกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมโดยใช้แบบ

ประเมินอิงเกณฑ์เพ่ือให้ผู้สอนทราบว่าหลังจากการเรียนจากแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แล้ว

ผู้เรียนได้เปลี่ยนพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์หรือไม่ 

8. เลือกและเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิธีการและอุปกรณ์ที่ใช้ครูเป็น

สื่อการสอน แล้วเขียนแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละหัวเรื่องแล้วจัดเป็นรูปเล่มเพ่ือหาประสิทธิภาพตาม

เกณฑ ์

9. หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือเปูฯการประกันว่าแผนการ

จัดการเรียนรู้ที่สร้างข้ึนมามีประสิทธิภาพตามท่ีก าหนด 

10. การใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นขั้นน า และสามารถน าแผนการ

จัดการเรียนรู้ไปใช้ต้องมีการตรวจสอบ และปรับให้ดีขึ้นอยู่ตลอดเวลา การใช้แผนการเรียนรู้มีข้อต้อง

ค านึงถึงคือ 

1.1 ต้องค านึงถึงความมุ่งหมายของแต่ละหน่วยเป็นแนวทางในการสอน 

1.2 ต้องค านึงถึงจิตวิทยาพัฒนาและจิตวิทยาการเรียนรู้เพื่อตรงกับความต้องการ

ของผู้เรียน 

1.3 ต้องค านึงถึงการเรียนรู้ที่เอื้อต่อทุกด้านและเป็นทักษะที่ดีและมีประโยชน์ 

1.4 ต้องค านึงถึงผู้เรียนคือศูนย์กลางของการจัดกิจรรม 

1.5 ต้องค านึงถึงแหล่งวิทยาการที่จะสามารจัดหาสื่ออุปกรณ์ได้ง่ายและ

วิทยาการที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 

   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ครูจัดท ามีองค์ประกอบดังนี้ 

1. สาระส าคัญ 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3. เนื้อหา 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 
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5. สื่อและอุปกรณ์เป็นสิ่งที่ถูกก าหนดมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน

แผนการสอน 

6. การวัดและประเมินผล 

7. กิจกรรมและเสนอแนะ 

8. ข้อเสนอแนะส าหรับผู้บังคับบัญชา 

9. ต้องมีการบันทึกผลการสอนและหลังการน าแผนการสอนไปใช้แล้วเพ่ือ

ปรับปรุงใช่คราวต่อไปประกอบด้วย 3 หัวข้อคือ 

9.1 ผลการเรียนทั้ง 4 ด้านคือพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย จิตพิสัย ปละ

กระบวนการ 

9.2 อุปสรรค์และปัญหาในการจดบันทึกปัญหา 

9.3 ข้อเสนอแนะ แนวทางการแก้ไขเป็นการบันทึกเสนอแนะเพ่ือปรับปรุง

การสอน 

   วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ ( 2544, น. 298 ) กล่าวว่าองค์ประกอบของแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้เกิดข้ึนจากความพยายามตอบค าถามต่อไปนี้ 

1. สอนเนื้อหาอะไร ( หน่วยหัวเรื่องความคิดรวบยอดหรือสาระส าคัญ ) 

2. เพ่ือจัดประสงค์อะไร ( จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ) 

3. ตัวสาระมีอะไร ( โครงร่างเนื้อหา ) 

4. ใช้วิธีการใด ( กิจกรรมการเรียนรู้) 

5. เครื่องมือที่ใช้คืออะไร ( สื่อการเรียนการสอน ) 

6. ท าอย่างไรจึงจะสามารถทราบได้ว่าส าเร็จหรือไม่ ( วัดผลและประเมินผล ) เพ่ือ

หาค าตอบดังกล่าวจึงก าหนดให้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีองค์ประกอบดังนี้ 

6.1 สาระส าคัญและวิชาหน่วยที่สอน ความคิดรวบยอดของเรื่อง 

6.2 จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

6.3 เนื้อหา 

6.4 กิจกรรมการเรียนการสอน 

6.5 สื่อการเรียนการสอน 

6.6 วัดผลและประเมินผล 
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   สรุปได้ว่า ในการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องเขียนทุกหัวข้อให้ครบ ดังนี้ 

1. วิชาหน่วยที่สอนสาระส าคัญ ความคิดรวบยอดของเรื่อง 

2. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

3. เนื้อหา 

4. กิจกรรมที่ใช้ในการการเรียนการสอน 

5. สื่อที่ใช้ในการเรียนการสอน 

6. วัดผลและประเมินผล 

7. ความคิดเห็นของผู้บังคับบัญชา 

8. ผลทึกผลหลังการสอน 

 2.4.5 รูปแบบของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   วิมลรัตน์ สุทรโรจน์ (2544, น. 299-301 ) กล่าวว่ารูปแบบของแผนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้สามารถท าได้หลายรูปแบบตายตัวขึ้นอยู่กับหน่วยงานหรือสถานศึกษาแต่ละแห่งจะก าหนด 

แต่ส่วนใหญ่รูแปบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะคล้ายคลึ่งกันซึ่งพอสรุปได้ ดังนี้ 

1. แบบเรียงหัวข้อจะเรียงตามล าดับก่อนหลังโดยไม่ต้องตีตารางรูปแบบนี้จะ

สะดวกในการเขียน แต่ส่วนที่เสียคือยากต่อการดูให้สัมพันธ์กันในแต่ละหัวข้อเช่น 

    ตัวอย่างรูปแบบแผนการสอนแบบเรียงข้อ 

1. สาระส าคัญ 

2. จุดประสงค์ 

2.1 จุดประสงค์ปลายทาง 

2.2 จุดประสงค์น าทาง 

3. เนื้อหา 

4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

5. สื่อการเรียนการสอน 

6. การวัดและประเมินผล 

7. กิจกรรมเสนอแนะเพ่ิมเติมหรือภาคผนวก 

2. แบบกึ่งตามรางนี้จะเขียนเป็นช่องๆ สร้างเป็นตารางตามหัวข้อที่ก าหนดซึ่งการ

ตีตารางจะสะดวกและท าให้สะดวกต่อการอ่านท าให้เห็นความสัมพัรธ์ของแต่ละหัวข้ออย่างชัดเจน 
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3. แบบตารางรูปนี้จะเขียนเป็นช่องๆคล้ายๆ กึงแบบกึ่งตารางโดยน าหัวข้อ

สาระส าคัญมาไว้ใยตารางด้วย 

   รุจิร์ ภู่สาระ (2545, น. 53) กล่าวว่าได้มีผู้วางรูปแบบแผนการจัดการเรียนรู้ไว้อย่าง

หลากหลาย โดยแผนการจัดการเรียนรู้ที่นิยมใช้ในปัจุจบันแบ่งได้เป็น 3 รูปแบบดังนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบเรียงหัวข้อนี้จะเขียนโดยไม่ต้องตีตารางรูปแบบให้

ความสะดวกในการเขียนเพราะไม่ต้องเสียเวลาตีตาราง แต่มีข้อเสียคือยากต่อการดูให้สัมพันธ์กันใน

แต่ละข้อ 

2. แผนการจัดการเรียนรู้แบบกึ่งๆตารางท าให้อ่านเข้าใจง่ายขึ้นและท าให้เห็น

ความสัมพันธ์ของแต่ละหัวข้ออย่างชัดเจน เป็นการเขียนเป็นช่องๆตามหัวข้อที่ก าหนดการเรียนรู้ 

3. แผนการจัดการเรียนรู้แบบตารางจะเขียนคล้ายๆกึ่งตาราง เขียนเป็นช่องๆ

ตารางโดยน าหัวข้อสาระที่ส าคัญมาไว้หน้าตารางด้วย 

 

ตารางท่ี 2.9  

การจัดการเรียนรู้แบบตาราง 

สาระส าคัญ จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

เนื้อหาสาระ กิจกรรม 

การเรียนรู้ 

สื่อการ 

เรียนรู้ 

การวัดผล

ประเมินผล 

การเรียนรู้ 

หมายเหตุ 

       

   

 สรุปได้ว่า รูปแบบของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ไม่มีรูปแบบที่ตายตัวรูปแบบการเขียน

แผนการจัดกิจกรรมนั้นขึ้นอยู่กับแต่ละองค์กรหน่วยงานหรือสถานศึกษาเพ่ือความสะดวกในการจัดท า 

และให้ความสัมพันธ์กับข้อที่ก าหนด 

 2.4.6 ผลดีของการจัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

   ดาวชเยศ ปัญญาสุรยุธ (2558, น. 37) กล่าวว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดี  

จะเป็นตัวช่วยให้ผู้เรียนเกิดศักยภาพ และประสบการณ์ในกระบวนการและทักษะกระบวนการต่างๆ 

ซึ่งจะเกิดผลต่อการปลุกฝังให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะที่พ่ึงประสงค์ 6 ประการดังนี้ 
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1. เป็นการท างานของผู้ที่มีการวางแผนการท างานโดย นึกถึงความจ าเป็น 

ประโยชน์ และคุณค่าของงานที่มีการรวมลงมือกระท า 

2. เป็นการท างานของผู้ที่มีจิตใจกว้าง ยอมรับฟังความคิดเห็นที่หลากหลายและ 

ไม่ยึดติดความคิดเดียว 

3. เป็นการท างานของผู้ที่คิดตัดสินใจเลือกแนวทางการปฎิบัติอย่างใช้เหตุผล ไม่มี

ความล าเอียง 

4. เป็นการที่งานของผุ้ที่มีการวางแผนงานก่อนลงมือปฎิบัติ 

5. เป็นการท างานของผู้ที่ติดตาม ตรวจสอบและปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้นเสมอ 

6. เป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบ เอาใจใส่ในการท างานทุกครั้งและสม่ าเสมอ 

 สรุป ผลดีของการจัดท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการแสดงถึงศักยภาพผู้สอนใน

การปฏิบัติงานการสอนอย่างมีการวางแผน มีการตรวจสอบปรับปรุงพัฒนาให้ดีขึ้นอยู่เสมอนั้น

หมายถึงการสอนนั้นมีความเอาใจใส่ในการสอน 

 2.4.7 ข้อควรค านึงถึงในการท าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2544, น. 320) ได้กล่าวว่า การเขียนแผนการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้นั้นควรค านึงถึงข้อต่อไปนี้  

    1. เขียนให้ชัดเจนในทุกข้ออย่างกระจ่างแก่ผู้อ่าน ควรมีรายละเอียดพอสมควร

อ่านแล้วเข้าใจไม่เขียนเอียดเกินไป  

    2. ใช้ภาษาเขียนที่สื่อความหมายได้ดีเข้าใจตรงกันกับประโยคที่ได้ใจความใช่เขียน

ความค้างไม่ยืดยาวเยิ่นเย้อและไม่เป็นภาษาพูด 

    3. เขียนทุกหัวข้อให้สอดคล้องกับทุกช่องเช่น 

1.1 เนื้อหาสาระส าคัญต้องสอดคล้องกัน 

1.2 เนื้อหากิจกรรมวัดผลต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

1.3 กิจกรรมการวัดผลต้องสอดคล้องกับสื่อ 

1.4 เขียนขั้นตอนและล าดับก่อนหลังในทุกหัวข้อ 

1.5 เขียนทุกหัวข้อให้ถูกต้องตัวอยางเช่น จุดประสงค์ต้องเขียนให้เป็นเชิง

พฤติกรรม 

1.6 เนื้อหาและเวลาต้องเหมาะสมตามที่ก าหนดไว้ 
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1.7 คิดกิจกรรมใหม่ๆอยู่เสมอไม่ควรสอนรูปแบบเดิมๆ 

1.8 การเขียนควรเขียนให้อ่านง่ายและน่าอ่าน 

1.9 สอนตามท่ีวางแผนไว้เพราะฉะนั้นการเขียนต้องเป็นสิ่งที่สามารถปฎิบัติ

ได้จริง 

   สรุป แผนการจัดการเรียนรู้ เป็นการวางแผนเตรียมการสอนอย่างมีขั้นตอน และเป็น

การเขียนที่มีลายลักษณ์อักษรล่วงหน้าก่อนปฎิบัติการสอนจริง โดยผู้สอนต้องคิดเตรียงกิจกรรมการ

สอน สื่อ รวมถึงวิธีการวัดและประเมินผล โดยการน ากลุ่มประสบการณ์ที่ต้องสอนมาสร้างเป็นแผน

กิจกรรมการเรียนสอนการใช้สื่อ การวัดการประเมินผลส าหรับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนนั้น ๆ            

ให้ต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของหลักสูตรและสภาพของผู้เรียน ซึ่งในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกแผนส าหรับการเรียนรู้ไว้ 10 แผน ดังนี้  

   หน่วยที่ 1 เรื่อง My Body จ านวน 1 แผน 2 ชั่วโมง 

   หน่วยที่ 2 เรื่อง My Family จ านวน 1 แผน 2 ชั่วโมง 

   หน่วยที่ 3 เรื่อง Fruit จ านวน 1 แผน 2 ชั่วโมง 

   หน่วยที่ 4 เรื่อง My Pets จ านวน 1 แผน 2 ชั่วโมง 

   หน่วยที่ 5 เรื่อง My Favorite Color จ านวน 1 แผน 2 ชั่วโมง 

   หน่วยที่ 6 เรื่อง Animal จ านวน 1 แผน 2 ชั่วโมง 

   หน่วยที่ 7 เรื่อง My Classroom จ านวน 1 แผน 2 ชั่วโมง 

   หน่วยที่ 8 เรื่อง My School จ านวน 1 แผน 2 ชั่วโมง 

   หน่วยที่ 9 เรื่อง You and Me จ านวน 1 แผน 2 ชั่วโมง 

   หน่วยที่ 10 เรื่อง Number จ านวน 1 แผน 2 ชั่วโมง 

 

2.5 การหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

  

 2.5.1 การหาค่าประสิทธิภาพ 

   เผชิญ กิจระการ (2546, น. 46-51) กล่าวว่าการหาประสิทธิภาพของการสื่อสาร การ

เรียนการสอนนั้น มีอยู่ 2 กระบวนการที่ส าคัญ ได้แก่ ขั้นการหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Rational 

Approach) และขั้นตอนการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ์ (Empirical Approach) โดนทั้งสองวิธีนี้
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ต้องท าคู่กันไปจึงจะท าให้มั่นใจได้ว่าสื่อหรือเทคโนโลยีการเรียนการสอนที่ผ่านกระบวนการหา

ประสิทธิภาพนี้จะเป็นที่ยอมรับได้ รายละเอียดดังนี้ 

    1. การหาประสิทธิภาพเชิงเหตุผล (Rational Approach) เป็นวิธีกระบวนการหา

ประสิทธิภาพที่ใช้หลักความรู้เหตุผลจากผู้เชี่ยวชาญ ในการพิจารณาตัดสินเป็นการหาค่าความ

เที่ยงตรงของเนื้อหา และการน าไปปฏิบัติจริง และน าผลมาประเมินหาประสิทธิภาพที่จะต้องประเมิน

สื่อการเรียนการสอนตามแบบประเมินที่ได้สร้างขึ้นในลักษณะของแบบสอบถามชนิดมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) นิยมใช้มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับโดยน าค้าเฉลี่ยที่ได้จากค่า

ประเมินของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนไปแทนค่าในสูตรส าหรับค่าเฉลี่ยของผู้เชี่ยวชาญที่ยอมรับต้องอยู่ใน

ระดับดีมากขึ้นไปนั้นคือค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.50-5.00 ค่าที่ค านวณได้สูงกว่าค่าที่ปรากฏ จ านวนของ

ผู้เชี่ยวชาญจึงจะยอมรับว่าสื่อมีประสิทธิภาพ ถ้าหากได้ค่าเฉลี่ยไม่ถึงเกณฑ์ที่ก าหนดจะต้องแก้ไข

ปรับปรุงสื่อและน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาใหม่ 

    2. วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ์ ( Empirical Approach ) วิธีการนี้จะเป็น

การน าสื่อไปทดลองใช้กลุ่มนักเรียนเปูาหมายการหาประสิทธิภาพของสื่อเช่นบทเรียนคอมพิวเตอร์            

( CAI ) บทเรียนโประแกรมชุดการสอนแผนการสอนชุดฝึกทักษะเป็นต้น ส่วนมากวิธีนี้ใช้หา

ประสิทธิภาพที่ใช้วัดส่วนใหญ่จะพิจารณาจากเปอร์เซ็นการท าแบบฝึกหัดหรือกระบวนการเรียนหรือ

แบบทดสอบยอ่ยโดยแสดงค่าตัวเลข 2 ตัวเช่น      = 80/80 ดังนี้ 

    3. เกณฑ์ 80 / 80 ในความหมายที่ 1 ตัวเลข 80 ตัวแรก (  ) คือนักเรียน

ทั้งหมดท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบย่อยได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ถือว่าเป็นประสิทธิภาพของ

กระบวนการส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (  ) คือนักเรียนทั้งหมดที่ท าแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

จะได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80  

     3.1  เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 2 80 ตัวแรก (  ) คือ จ านวนนักเรียน 

น้อยละ 80 ท าแบบทดสอบหลังเรียน ( Post-test ) ได้คะแนนร้อยละ 80 ทุกคนส่วนตัวเลข 80 ตัว

หลัง (  ) คือนักเรียนทั้งหมดที่ท าแบบทดสอบครั้งนั้นได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ตัวอย่างเช่น มีนัก

จ านวนนักเรียน 40 คนร้อยละ 80 ของนักเรียนทั้งหมดคือ 32 คนซึ่งแต่ละคนได้คะแนนจากการ

ทดสอบหลังเรียนถึงร้อยละ 80 (  ) ส่วน 80 ตัวหลัง (  ) คือผลการทดสอบหลังเรียนทั้งหมด ( 40 

คน) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80        
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     3.2  เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 3 ตัวเลข 80 ตัวแรก (  ) คือจ านวน

นักเรียนทั้งหมดแบบทดสอบหลังเรียน ( Pre-test ) ได้เฉลี่ยร้อยละ 80 ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง (  ) 

คือคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ที่นักเรียนได้ท าเพ่ิมจากแบบทดสอบหลังเรียน ( Post-test ) โดยเทียบกับ

คะแนนที่ได้ก่อนเรียน ( Pre-test ) ยกตัวอย่างตัวเลข 80 ตัวหลัง (  ) ตัวอย่างเช่น สมมติว่า

นักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบก่อนเรียน ( Pre-test ) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 10 แสดงว่าแตกต่าง

จากคะแนนเต็ม ( ร้อยละ 100 ) เท่ากับ 90 ถ้าหากว่านักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียน               

( Pre-test ) ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 85 แสดงว่าความแตกต่างของ 2 ครั้งนี้ ( ก่อนเรียนกับหลังเรียน 

) 85 – 10 = 75 ดังนั้นค่าของ (  ) = （75/90）= 85.33 % ถึงว่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

(     )                

     3.3  เกณฑ์ 80/80 ในความหมายที่ 4 80 ตัวแรก（  ）คือการที่ให้

นักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ส่วนตัวเลข 80 ตัวหลัง    ) 

หมายถึงนักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียนแต่ละข้อถูกมีจ านวนร้อยละ 80 ถ้าหากว่านักเรียน

ท าข้อสอบข้อใดถูกก็จะมีจ านวนนักเรียนไม่ถึงร้อยละ 80 (นั้นแสดงว่าสื่อนั้นไม่มีประสิทธิภาพและ

ชี้ให้เห็นว่าจุดประสงค์ที่ตรงกับข้อนั้นมีความบกพร่อง)        

   ดาวชเยศ ปัญญาสุรยุธ (2558, น. 40 – 41) กล่าวโดยสรุป ได้ว่าเกณฑ์ในการหา

ประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยีการสอนนั้น จะนิยมตั้งแต่ 3 ลักษณะ คือ 80/80 85/85 90/90 ทั้งนี้

ขึ้นอยู่กับธรรมชาติของวิชานั้นๆและเนื้อหาที่น ามาสร้างสื่อ ถ้าหากว่าเป็นวิชาที่เนื้อหาค่อนข้างยากก็

อาจตั้งเกณฑ์ไว้ อยู่ในระดับ 80/80 85/85 ส าหรับวิชาที่เนื้อหาง่ายก็จะให้ตั้งเกณฑ์ไว้ 90/90 เมื่อ

น ามาค านวนเฉลี่ยแล้วค่าที่ถือว่าใช้ได้คือ 87.5 / 86.5 / 87.5 หรือ 90 เป็นต้น ประสิทธิภาพของสื่อ

เทคโนโลยีการสอนนั้นจะน ามาจากผลลัพธ์ของการค านวณ    และ    เป็นตัวเลขตัวแรกและตัวหลัง

ตามล าดับถ้าหากว่าตัวเลขยั้ยเข้าใกล้ 100 มาเท่าไรยิ่งถือว่ามีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเป็นเกณฑ์ที่ใช้

พิจารณาการรับรองประสิทธิภาพการรับรองผลของสื่อการเรียนหารสอน ส่วนแนวคิดในการหา

ประสิทธิภาพนั้นการหาประสิทธิภาพควรค านึงถึง ดังนี้ 

1. สื่อการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นมานั้นต้องมีก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

เพ่ือให้มีการเรียนการสอนที่ชัดเจนและสามารถวัดได้ 
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2. เนื้อหาบทเรียนที่สร้างขึ้นมาต้องผ่านกระบวนการวิเคราะห์เนื้อหาตามจัด

ประสงค์การเรียนการสอนนั้น 

3. แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบต้องมีประสิทธิภาพความเที่ยงตรงกับของเนื้อหา

ตามวัตถุประสงค์ของการสอนที่ได้เคราะห์เอาไว้แล้ว ส่วนความยากง่ายของอ านาจจ าแนกของ

แบบฝึกหัดและแบบทดสอบนั้นควรมีการวิเคราะห์ เพื่อน าไปใช้ก าหนดค่าน้ าหนักของคะแนนในแต่ละ

ค าตอบนั้นๆ 

4. จ านวนแบบฝึกหัดต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และต้องมีแบบฝึกหัดและข้อ

ค าถามในแบบทดสอบควบคุมทุกจุดประสงค์ของการสอนจ านวนแบบฝึกหัดและข้อค าถามใน

แบบทดสอบไม่น้อยกว่าวัตถุประสงค์จะเห็นได้          

   ชัยยงค์ พรหมวงค์ (2541, น. 23) ได้อธิบายว่า การทดสอบประสิทธิภาพของการ

เรียนรู้ หมายถึงการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้เพ่ือปรับปรุง แล้วน าไปทดลองสอนจริงน า

ผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข แล้วจึงผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก ในการก าหนดเกณฑ์ของประสิทธิภาพ

ต้องค านึงถึงกระบวนการการเรียนรู้และผลลัพธ์ที่เป็นพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปในตัวผู้เรียนโดยให้ก าหนด

ตัวเลขเป็น ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย มีค่าเป็น       

       คือ ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเป็นร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการ

ท าแบบฝึกหัดและการประกอบกิจกรรม 

       คือ ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ หรือพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปของผู้เรียนหลัง

เรียนและคิดเป็นร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบหลังเรียน 

   เพ็ญศรี สร้อยเพชร (2542, น. 86) ได้ก าหนดเกณฑ์ส าหรับการหาประสิทธิภาพของ

แผนการจัดการเรียนรู้ก็เพ่ือเป็นการประกันว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพในการ

สอน ผู้สร้างจ าเป็นต้องก าหนดเกณฑ์ขึ้นโดยค านึงถึงหลักที่ว่า การเรียนรู้เพ่ือช่วยให้การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมของผู้เรียนบรรลุผล ดังนั้นจึงต้องก าหนดเกณฑ์จ าต้องค านึงถะผลลัพธ์โดยก าหนดตัวเลข

เป็นร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่มีค่าเป็น       และได้กล่าวถึงข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ ดังนี้ 

    1. การทดสอบแบบมีประสิทธิภาพหนึ่งต่อหนึ่ง ( 1 : 1 ) เป็นการน าชุดทดสอบที่

สร้างขึ้น ไปทดลองกับผู้เรียน เพ่ือข้อบกพร่อง การทดลองครั้งนี้ควรกระท ากับนักเรียน ทั้งระดับเก่ง 

ปานกลาง และอ่อน ระดับละ 1 คนแล้วน าข้อมูลมาปรับปรุงชุดการสอน 
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    2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ( 1 : 10 ) เป็นการทดลองกับผู้เรียน           

4 – 10 คนโดยเป็นการคละผู้เรียนเก่งกับอ่อน ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง 

    3. การทดสอบประสิทธิภาพสนาม ( 1 : 1000 ) เป็นการน าชุดการสอนที่ปรับปรุง

แล้วไปทดลองกับผู้เรียนทั้งชั้น จ านวน 40 – 100 คน ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงเกณฑ์

ประสิทธิภาพ ระดับประสิทธิภาพของการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ การก าหนดเกณฑ์

ประสิทธิภาพท าได้โดยการประเมินผลของนักเรียน 2 ประเภท คือพฤติกรรมต่อเนื่องและพฤติกรรม

ขั้นสุดท้ายโดยก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น    คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ    คือ 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งคิดเปูฯร้อยละของผลเฉลี่ยของคะแนนที่ได้ ( โสภณ นุ่มทอง, 2540,           

น. 82)  

 ดังนั้น       คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เช่น 80/80 

หมายความว่า เมื่อเรียนแล้วผู้เรียนจะสามารถท าแบบฝึกหรืองานได้ผลเฉลี่ยร้อยละ 80 การก าหนด

เกณฑ ์      โดยปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ความมักตั้ง 80/80,85/85,90/90 ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะ

มักจะตั้งต่ ากว่านี้ เช่น 75/75  

 สรุป การหาประสิทธิภาพ คือ คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่เราน าแผนการจัดการ

เรียนรู้มาทดลองใช้เพ่ือหาข้อบกพร่อง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขแล้วจึงน ามาใช้จริง ในเกณฑ์ของ

ประสิทธิภาพต้องค านึงถึงกระบวนการเรียนรู้และผลลัพธ์ที่เป็นพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปในตัวผู้เรียน ใน

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เป็นทักษะการอ่านภาษาจีนซึ่งเป็นทักษะที่มีเนื้อหา

ค่อนข้างยากและเป็นวิชาที่นักเรียนไม่คุ้นเคย จึงท าให้ครูผู้สอนมีอุปสรรค์ในการสอนและนักเรียนมี

อุปสรรค์ในการเรียนรู้ จึงได้ตั้งเกณฑ์ไว้ 75/75 ตัวเลขแรก    คือนักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบ

ย่อย วัดทักษะการปฏิบัติงาน ใบงาน ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 75 ถือเป็นประสิทธิภาพของ

กระบวนการ ส่วน 75 ตัวหลัง    คือจ านวนนักเรียนทั้งหมดที่ท าแบบทดสอบ หลังเรียน    ได้

คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 75 

 2.5.2 การหาค่าดัชนีประสิทธิผล 

   กรมวิชาการ  (2545,  น .  58) กล่ าวว่ าดั ชนีประสิทธิ ผล (E.I.) เป็นค่ าแสดง

ความก้าวหน้าของผู้เรียนดัชนีประสิทธิผลควรมีค่า 0.5 ขึ้น 

   บุญชม ศรีสะอาด (2546, น. 157 – 159) กล่าวว่าในการวิเคราะห์ประสิทธิผลของสื่อ

วิธีการสอน และนวัตกรรม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและพัฒนาขึ้นว่ามีประสิทธิผลมากน้อยเพียงใดแล้วจึงน า
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สื่อที่ได้มีการพัฒนาปรับปรุงแล้วเอาไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่อยู่ในระดับดีมากเหมาะสม แล้วจึงน าผล

การทดลองมาวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผล 

   ไชยยศ เรื่องสุวรรณ (2546, น. 170) ได้กล่าวถึงดัชนีประสิทธิผลไว้ว่า ค่าที่ค านวณจะ

ได้เป็นทศนิยม ซึ่งค่านิยมที่ได้มีค่าใกล้ 1 มากเพียงใดยิ่งแสดงว่าสื่อนั้นมีประสิทธิผลมาก ข้อมูลที่

น ามาใช้ในการค านวณ มาจากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งการทดสอบก่อนเรียน และ        

หลังเรียน 

  สูตรในการค านวนค่าดัชนีประสิทธิผล ดังนี้ 

       ดัชนีประสิทธิผล = 
ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน

ร้อยละของคะแนนเต็มหลังเรียน ร้อยละของคะแนนเต็มก่อนเรียน
 

 ส าหรับเกณฑ์ที่ยอมรับได้ว่าสื่อและนวัตกรรมนั้นช่วยให้ผู้เรียนเกิดประการณ์การเรียนรู้ได้จริงคือมีค่า

ตั้งแต่ o.5  

   เผชิญ กิจระการ (2546, น. 1-6 ) ได้กล่าวถึงดัชนีประสิทธิผล ไว้ว่ามีการประเมินสื่อ

การเรียนการสอนที่สร้างขึ้นเพ่ือมองถึงประสิทธิผลทั้งทางด้านการสอนและสื่อนั้นๆ ตามปกติจะเป็น

การประเมินความแตกต่างของค่าคะแนนใน 2 ลักษณะ คือคะแนนการสอบก่อนและหลังเรียนหรือ

เป็นการทดสอบความแตกต่างเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในทาง

ปฎิบัติ ส่วนมากจะเน้นที่ผลของความแตกต่างเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลอง

และกลุ่มควบคุมในทางปฏิบัติส่วนมากจะเน้นที่ผลของความแตกต่างของคะแนนการทดสอบก่อนและ

หลังเรียน ในทางปฎิบัติส่วนมากจะเน้นที่ผลของความแตกต่างที่แท้จริงมากกว่าผลของความแตกต่าง

ในกรณีการเปรียบเทียบเพียง 2 ลักษณะก็อาจะยังไม่เป็นที่เพียงพอเช่นในกรณีของการทดลองใช้สื่อ

ของการเรียนการสอนครั้งหนึ่งปรากฎว่ากลุ่มท่ี 1 การทดสอบก่อนเรียนได้คะแนน 18 % การทดสอบ

หลังเรียนได้คะแนน 67 % กลุ่มที่ 2 การทดสอบก่อนเรียนได้คะแนน 27 % การทดสอบหลังเรียนได้

คะแนน 27 % การทดสอบหลังเรียนได้ 74 % ซึ่งเมื่อน าผลการวิเคราะห์ทางสถิติปรากฏว่าคะแนน

ทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียนมีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทั้ง 2 

กลุ่ม ปรากฎว่าไม่มีความแตกต่าง ซึ่งไม่สามารถระบุได้ว่าเกิดขึ้นเพราะตัวแปรการทดลอง นั้นหรือไม่ 

เนื่องจากการทดสอบทั้งสองกรณีนั้นมีคะแนนพ้ืนฐาน คือคะแนนทดสอบก่อนเรียน แตกต่างกันซึ่งจะ

ส่งผลคะแนนการทดสอบหลังเรียนที่เพ่ิมข้ึนสูงสุดในแต่ละกรณี  
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  ดัชนีประสิทธิผลสามารถน ามาประยุกต์ใช้เพ่ือประเมินสื่อ โดยเริ่มจากการทดสอบก่อน

เรียนซึ่งเป็นตัวชี้วัดว่าผู้เขียนมีความรู้พ้ืนฐานอยู่ในระดับใดและยังรวมถึงการวัดทางด้านความเชื่อ        

เจคติความตั้งใจของผู้เรียนน าเอาคะแนนที่ได้จากการทดสอบมาแปลงเฉลี่ยเป็นร้อยละ หาค่าคะแนน

สูงสุดถ้าหากว่าเป็นไปได้ควรน านักเรียนเข้ารับการทดลองเสร็จแล้วท าการทดสอบหลัง เรียน แล้งจึง

น าคะแนนที่ได้นั้นมาหาค่าดัชนีประสิทธิผลโดยน าเอาคะแนนก่อนเรียนไปลบออกจากคะแนน หลัง

เรียนแล้วค านวณว่าได้เท่าไรจึงน ามาหารด้วยค่าที่ได้จากค่าของการทดสอบก่อนเรียนสูงสุดที่ผู้เรียน

สามารถท าได้แล้วจึงน ามาลบคะแนนก่อนเรียน โดยท าให้อยู่ในรูปร้อยละ  

  ดัชนีประสิทธิผลจะมีค่าอยู่ระหว่าง -1.00 ถึง 1.00 หากค่าทดสอบก่อนเรียนเป็น 0       

การท าการทดสอบก่อนเรียนปรากฎว่านักเรียนไม่มีความเปลี่ยนแปลงคือได้คะแนน 0 เท่าเดิมแต่ถ้า

คะแนนทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 0 และการทดสอบหลังเรียนนักเรียนท าได้สูงสุดคือเต็ม 100 จะมีค่า

เท่ากับ 1.00 และในทางตรงกันข้าม ถ้าหากว่าคะแนนทดสอบหลังเรียนน้อยกว่าคะแนนทดสอบก่อน

เรียนค่าที่ออกมาจะมีค่าเป็นลบ เช่น P1= 73% P2=45% ค่า E.1 = -0.38 ในสภาพของการเรียน

เพ่ือรับรู้ ซึ่งนักเรียนแต่ละคนจะต้องเรียนให้ถึงเกณฑ์มาก าหนดไว้ ดัชนีประสิทธิผลสามารถน ามา

ดัดแปลง เพ่ือเป็นการอ้างอิงด้วยค่าของเกณฑ์สูงสุดที่สามารถเป็นไปได้ซึ่งในกรณีประสิทธิผลอาจจะ

เป็นได้ถึง 1.00 ดัชนีประสิทธิผลสามารถใช้ได้กับข้อมูลมาตราส่วนด้วย เช่นเดียวกัน ตัวอย่างเช่น การ

ประเมินระหว่างการทดลองใช้สื่อ 2 ชนิดผลการประเมินก่อนใช้คือ 2.99 และการประเมินหลังใช้คือ 

3.51 โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 86 คนในกลุ่มทดลองที่ 1 และในกลุ่มที่ 2 การประเมินก่อนใช้สื่อคือ 1.64 

แลกการประเมินหลังการใช้สูตรคือ 2.21 ซ่ึงแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ขึ้นไป

ความแตกต่างของค่าคะแนนเฉลี่ยระหว่างการประเมินก่อนใช้สื่อ (การทดสอบก่อนเรียน) และการ

ประเมินหลังการใช้สื่อ ( คะแนนการทดสอบหลังเรียน ) คือ 0.52 ส าหรับกลุ่มทดลองที่ 1 และ 0.57 

ส าหรับกลุ่มทดลองที่ 2 ซึ่งจะเห็นได้ว่าความแตกต่างของคะแนนระหว่าง 2 กลุ่มมีเพียงเล็กน้อยการ

เปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนสามารถใช้ E.1 ในการค านวณได้โดยในตอนแรก

จะเปลี่ยนเป็นค่าร้อยละ และค่าของคะนนที่เป็นไปได้ทั้งหมด The Pre-test Post-test Control 

Group Design เป็นรูปแบบของการวิจัยที่มีการควบคุมมีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนรูปแบบ

นี้ไม่สามารถควบคุมองค์ประกอบต่างๆ ที่มีผลต่อความเที่ยงตรงภายในการวิจัย ได้ดังนี้จึงมีการเพ่ิม

หน่วยควบคุมและคัดเลือกกลุ่มควบคุมโดยใช้วิธีการสุ่มซึ่งมีรูปแบบดังนี้  
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กลุ่มทดลอง Pre – test ทดลอง Post – test 

  （   ）      (  ) 

  กลุ่มตัวอย่างที่ได้มาจากการสุม 

กลุ่มควบคุม Pre – test ทดลอง Post – test 

  （  ）      (  ) 

 

 กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุม จึงอนุมานได้ว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียนนั้น จะมีค่าไม่

แตกต่างกัน ดังนั้นวิธีกาหาค่าดัชนีประสิทธิผลจึงไม่น าค่า Pre-test เข้ามาเกี่ยวข้อง The Delayed 

Post-test Design เป็นการวิจัยที่ทดลองหลังเรียนนั้นคือ การได้ทดสอบความคงทนขงการเรียนรู้ โดย

ยกเว้นช่วงระยะในการทดสอบหลังเรียน ซึ่งมีรูปแบบ ดังนี้ 

กลุ่มทดสอบ Pre – test ทดลอง Post – test Delayed Post-test 

    （  ）     (  ) (   

 

 สรุปได้ว่า ดัชนีประสิทธิผลเป็นกระบวนการหาประสิทธิผลของสื่อนวัตกรรมหลังเรียนว่ามี

การปรับปรุงก้าวหน้าหรือไหม ความรู้ที่ได้นั้นเพ่ิมขึ้นหลังจากการใช้สื่อหรือไม่มากน้อยเพียงใด เป็น

การเปรียบเทียบกันก่อนการใช้สื่อและหลังใช่สื่อ 

 2.5.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน           

   2.5.3.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      ไพศาล หวังพานิช (2523, น. 137) กล่าวไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง คุณลักษณะการเรียนที่ได้เรียนรู้และฝึกอบรมหรือผ่านการเรียนการสอนไปแล้วนั้นได้น ามา

ทดสอบว่ามีการพัฒนาความรู้ ความสามารถในเรื่องที่เรียนรู้ไปแล้วนั้นมากน้อยเพียงใด  

      อารมณ์ เพชรชื่น ( 2527,46) ให้ความหมายว่า ผลที่เกินขึ้นหลังการเรียน

การสอน หรือจากประสบการณ์ต่างๆ ในโรงเรียนและนอกโรงเรียน  แต่ส่วนใหญ่คนมักมองว่าในแง่

ความรู้ความสามารถ ความรู้สึกค่านิยม จริยธรรมต่างๆ ก็เป็นผลจากการสอน ซึ่งนับรวมเป็น

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย      



62 

      พวงรัตน์ ทวีรัตน์ ( 2559, 30 ) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า 

คุณลักษณะ ความรู้ความสามารถต่างๆที่เกิดจากการเรียนรู้ หรือการประมวลประสบการณ์ต่างๆนั้น

ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงในด้านพฤติกรรมและด้านต่างๆ สามารถตรวจสอบหรือสามารถวัดได้จาก

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    

      พวงแก้ว โคจรานนท์ ( 2530, 25 ) ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนว่า ความรู้ความเข้าใจ ความสามารถหลังจากการเรียน ซึ่งแสดงให้เห็นคะแนนที่ได้จากการ

ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการเขียนรายงาน การสรุปผล การท างานที่ครูผู้สอนได้สั่งในแต่

ละรายวิชา 

   สรุป ผลสัมฤทธิ์ทางกการเรียน หมายถึง ผลทดสอบคะแนนที่ได้หลังจากการเรียนรู้ 

การฝึกสอน เป็นการวัดผลหลังเรียนว่า ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ และเข้าใจในเนื้อหามากน้อย

เพียงใด 

   2.5.3.2 แบบทดสอบวัดผลทางการเรียน      

      ไพลิน สว่างเมฆารัตน์ (2551, น. 4-35) ได้กล่าวว่า แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์   ทางการเรียนมีรูปแบบลักษณะดังนี้         

       แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบวัดความรู้หลัง

เรียน มักจะมีข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอ (Paper and Pencil Teat) กับปฏิบัติ

จริง  (Performance Teat) ซึ่งแบบทดสอบนี้สามารถแบ่งได้ 2 พวกคือ แบบทดสอบที่ครูผู้สอนสร้าง

ขึ้นและแบบทดสอบมาตรฐาน 

       1. แบบทดสอบครูสร้างขึ้น หมายถึง ชุดข้อค าถามที่ครูตั้งขึ้นโดยน า

ค าถามมาจากการสอนในห้องเรียนและตรวจสอบว่านักเรียนมีความบกพร่องมากน้อยแค่ไหนส่วนไหน

บ้าง แล้วจึงสามารถเปลี่ยนบทเรียนใหม่ ขึ้นบทถังไปได้ตามที่ครูวางแผนไว้   

       2. แบบทดสอบมาตรฐาน แบบทดสอบประเภทนี้สร้างขึ้นโดย

ผู้เชี่ยวชาญในวิชานั้นๆ และต้องผ่านการทดสอบคุณภาพจนกระทั่งได้คุณภาพที่ดีที่พอ จึงสร้างเกณฑ์

ปกติ (Nom) ของแบบทดสอบนั้น จะใช้วัดความงอกงามของเด็กแต่ละวัยในแต่ละกลุ่มแต่ละภาค จะ

ใช้ส าหรับครูวินิจฉัยผลสัมฤทธิ์ระหว่างวิชาต่างๆ   

      บุญชม ศรีสะอาด (2535, น. 50) ได้กล่าวว่า บททดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน (Achierion Referenced Test) หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ความสามารถ       
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ของแต่ละบุคคลในด้านวิชาการซึ่งเป็นผลการเรียนรู้ในเนื้อหาและตามจุดประสงค์ของวิชา หรือเนื้อหา

ที่สอบนั้นโดยทั่วไปจะวัดผลสัมฤทธิ์ในวิชาต่างๆที่เรียนในโรงเรียน วิทยาลัย สถาบันการศึกษาต่างๆ 

อาจจ าแนกได้ 2 ประเภท คือ       

    1. แบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Criterion Referenced Test) ที่สร้างขึ้นตาม

จุดประสงค์ เชิงพฤติกรรม มีคะแนนคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑ์ส าหรับใช้ตัดสิ้นว่าผู้สอบมีความรู้

ตามเกณฑ์ที่ก าหนดหรือไม่ การวัดตรงตามจุดประสงค์เป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบในแบบทดสอบ

ประเภทนี้       

    2. แบบทดสอบอิงกลุ่ม (Nom Referenced Test) หมายถึงแบบทดสอบที่มุ่งวัด

เพ่ือวัดให้ครบหลักสูตร จึงสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร จึงสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร 

ความสามารถในการจ าแนกผู้สอบตามความเก่งความอ่อนได้ดีเป็นหัวใจส าคัญของข้อสอบใน

แบบทดสอบประเภทนี้ การรายงานผลการสอบอาศัยคะแนนมาตรฐานซึ่งเป็นคะแนนที่สามารถให้

ความหมายแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคลนั้นเมื่อเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืนๆ ที่ใช้กลุ่ม

เปรียบเทียบ          

 สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบหลังเรียนที่นักเรียนเรียน

ไปแล้วนั้นว่ามีความรู้ความเข้าใจมากน้อยเพียงใด โดยมีการวัดแบบครอบคลุมทั้งทางด้านทักษะ           

ด้านกระบวนการและคุณธรรมจริยธรรม ค่านิยมท่ีผู้เรียนมี ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ

แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ และแบบทดสอบแบบวัดอิงกลุ่ม 

 

2.6 ความพึงพอใจในการเรียนรู้ 

  

 2.6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

 นักวิชาการได้ให้ความหมายของความพึงพอใจต่าง ๆ พอสรุปได้ดังนี้ 

   ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2542, น. 49) ได้ให้ความหมายความพึงพอใจว่า 

ความรู้สึกพอใจในการร่วมกิจกรรม แบบเต็มใจ พ่ึงพอใจจนเกิดความสนุกสนานเช่น การร้องร าท า

เพลงร่วมกับบุคคลอ่ืนด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเล่นเกมตัวเลข และการแสดงต่าง  ๆ  

เป็นต้น 
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   สาโรช ไชยสมบัติ (2545, น. 15) กล่าวว่าความพึงพอใจ เป็นปัจจัยส าคัญประการที่

หนึ่งคือช่วยให้ประสบผลส าเร็จ โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าเป็นงานเกี่ยวข้องกับการให้บริการ ดังนั้นผู้

ให้บริการจึงจะต้องจัดให้มีการบริการ และปฏิบัติงานด าเนินการให้ผู้บริการเกิดความพึงพอใจด้วย

ความพึงพอใจ 

   กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546, น. 5) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์ เป็นการ

แสดงออกทางพฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่า บุคคล

มีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนข้างสลับซับซ้อน และต้องมีสิ่งที่ตรงต่อ

ความต้องการของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสร้างสิ่งเร้าจึงเป็นแรงจูงใจ

ของบุคคลนั้นให้เกิดความพึงพอใจในงานนั้น 

   อรุณ รักธรรม (2547, น. 228 – 232) กล่าวว่าความพึงพอใจ หมายถึง การสร้าง

ภาวะทางใจในลักษณะของการกระท านั้นสิ่งใดสิ่งหนึ่งท าให้ส าเร็จด้วยความเต็มใจ ซึ่งต้องเป็นเรื่องที่

เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมอันเป็นผลมาจากแรงจูงใจ 

   กิติมา ปรีดิลก (2549, น. 321 – 322) กล่าวว่าความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึก

พอใจรู้สึกชอบท่ีมีองค์ประกอบและแรงจูงใจในด้านต่างๆ และได้รับการตอบสนองความต้องการนั้น  

   สรุป เป็นความพึงพอใจตอบสนองชื่นชอบพอใจ ต่อการเรียนรู้หรือกระท าสิ่งนั้น  ๆ 

เป็นการท าให้ผู้เรียนเต็มใจในการร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการกระตุ้นให้ผู้เ รียนเกิดการเรียนรู้ใน

ทักษะด้านต่าง ๆ ท าให้บรรลุผลเปูาหมายและประสบผลส าเร็จของครูผู้จัดกิจกรรม 

   องค์ประกอบที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   Prescott (1961, pp. 14-16) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเรียน และสรุปผลการศึกษาว่า 

องค์ประกอบที่มีอิทธิผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งในและนอกห้องเรียน มีดังนี้ 

1. องค์ประกอบทางด้านร่างกาย ได้แก่ อัตราการเจริญเติบโตและสุขภาพของ

ร่างกาย ข้อบกพร่องทางร่างกายและบุคลิกภาพ ท่าทาง 

2. องค์ประกอบทางความรัก ได้แก่ ความสัมพันธ์ของครอบครัว บิดา มารตากับ

ลูกๆ ความส าคัญของสมาชิกในครอบครอบ 

3. องค์ประกอบทางวัฒนธรรมและสังคม ได้แก่ ขนบธรรมเนียมประเพณี

สภาพแวดล้อมของครอบครัว ความเป็นอยู่ต่างๆ การอบรมฐานะทางบ้าน 
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4. องค์ประกอบความสัมพันธ์ในวัยเดียวกัน ได้แก่ ความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนร่วม

ห้อง เพ่ือนชั้นเดียวกัน ทั้งในโรงเรียนและนอกโรงเรียน 

5. องค์ประกอบทางความสัมพันธ์แห่งตน ได้แก่ สติปัญญา ความสนใจใฝุรู้ใฝุเรียน

เจคติของผู้เรียน 

6. องค์ประกอบการปรับตัว ได้แก่ ปัญหาการเข้าหาเพ่ือนการปรับตัวให้ เข้ากับส

ภาะสถาณการณ์ การแสดงออกต่างๆ 

   Carrol (1963, pp. 723-733) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับอิทธิผลขององค์ประกอบต่างๆ 

ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน โดยการน าเอาครูผู้สอน นักเรียนและหลักสูตรมาเป็นองค์ประกอบที่

ส าคัญ โดยเชื่อว่าเวลาและคุณภาพของการสอนมีอิทธิผลโดยตรงต่อปริมาณความรู้ที่นักเรียนควร

ได้รับ 

   Maddox (1966, p. 9) ได้ท าการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแต่ละ

บุคคล ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบทางสติปัญญา และความสามารถร้อยละ 50-60 ขึ้นอยู่กับความ

พยายามและวิธีการเรียนที่มีประสิทธิภาพร้อยละ 30-40        

 2.6.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ     

   Maslow (1954, pp. 253 – 258)  ทฤษฎีความต้องการตามล าดับขั้นของมาสโลว์

(Maslow’s hierarchy of Need) มาสโลว์เป็นผู้พัฒนาแนวคิดเกี่ยวกับแรงจูงใจในเรื่อง            

ความต้องการตามล าดับขั้น (Pyramid of Requirements หรือ Hierarchy of Needs) ขึ้นในปี 

1943 โดยมีสมมติฐานเบื้องต้น ดังนี้ 

    1. มนุษย์มีความต้องการเป็นล าดับขั้น เมื่อความต้องการในระดับใดได้รับการ

ตอบสนองแล้ว ก็จะให้ความส าคัญกับความต้องการในล าดับนั้นน้อยลง แต่จะพยามยามเพ่ือให้ได้

ความต้องการในระดับที่สูงขึ้นไป 

    2.  ความต้องการของมนุษย์เป็นเรื่องที่มีความซับซ้อน และความต้องการเป็นสิ่งที่

มีผลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ในเวลาใดเวลาหนึ่ง 

    3.  ความต้องการระดับต่ าต้องได้รับการตอบสนองก่อน จึงจะท าให้แสดง

พฤติกรรมที่จะผลักดันให้เกิดความต้องการในระดับที่สูงขึ้น 

    4.  มีหลายวิธีการที่จะท าให้มนุษย์เกิดความพึงพอใจต่อความต้องการในระดับสูง

มากกว่าความต้องการในระดับต่ า 
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   มาสโลว์ได้แบ่งความต้องการของมนุษย์ตั้งแต่ระดับต่ าสุดถึงระดับสูงสุด เป็น 5 ขั้น 

ดังนี้ 

    1.  ความต้องการทางร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการทาง

ร่างกายขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์และเป็นสิ่งที่จ าเป็นที่สุดส าหรับการด ารงชีวิต ความต้องการเหล่านี้ 

ได้แก่อากาศ เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค ที่อยู่อาศัย ความต้องการทางเพศ เป็นต้น มนุษย์จะมีความ

ต้องการในล าดับถัดไปเมื่อความต้องการระดับกายภาพได้รับการตอบสนองแล้ว ดังนั้นในขั้นแรก

องค์กรจะต้องตอบสนองความต้องการของพนักงานโดยการจ่ายค่าจ้างและผลตอบแทนเพ่ือให้

พนักงานสามารถน าเงินไปใช้จ่ายเพื่อแสวงหาสิ่งจ าเป็นพื้นฐานในการด ารงชีวิต 

    2. ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (Safety or Security Needs) เมื่อความ

ต้องการด้านร่างกายได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการความมั่นคงปลอดภัยก็จะเข้ามามีบทบาท

ในพฤติกรรมของมนุษย์ ความปลอดภัยดังกล่าวมี 2 รูปแบบ คือ ความต้องการความปลอดภัย

ทางด้านร่างกาย และความมั่นคงทางด้านเศรษฐกิจ ซึ่งความต้องการความปลอดภัยทางด้านร่างกาย

ได้แก่ การมีความปลอดภัยในชีวิต การมีสุขภาพดี เป็นต้นส่วนความมั่นคงทางเศรษฐกิจ ได้แก่การมี

อาชีพการงานมั่นคง การท างานที่มีหลักประกันอย่างเพียงพอจะมีผลต่อการตัดสินใจ ในการท างาน

ต่อไปอันจะเป็นข้อมูลในการตัดสินใจลาออกจากงานหรือการพิจารณาเลือกงานใหม่แต่ตราบใดที่

ความต้องการด้านร่างกายยังไม่ได้รับการตอบสนอง ความต้องการที่จะได้รับความมั่นคงปลอดภัยก็

ค่อนข้างน้อย 

    3. ความต้องการทางสังคม (Social Needs) เมื่อความต้องการทั้ง 2 ประการ

ได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการในระดับที่สูงกว่า จะเข้ามามีบทบาทต่อพฤติกรรมของมนุษย์

ความต้องการทางสังคม ได้แก่ความต้องการการยอมรับในผลงาน ความเอ้ืออาทร ความเป็นมิตรที่ดี

ความมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี และความรักจากผู้บังคับบัญชาและเพ่ือนร่วมงาน องค์การสามารถ

ตอบสนองความต้องการของพนักงานได้โดยการให้ลูกจ้างมีส่วนในการแสดงความคิดเห็น ให้ลูกจ้าง

ท างานเป็นกระบวนกลุ่ม (Group Process) และมีลักษณะเป็นการร่วมมือร่วมใจ (Collaboration) 

ในการท างานมากกว่าที่จะมุ่งการแข่งขัน (Competition) ตลอดจนองค์กรต้องมองเห็นคุณค่าของ

บุคลากร ยอมรับความคิดเห็นของเขาเหล่านั้นด้วยการยกย่องชมเชยเมื่อมีโอกาสอันควร 

    4. ความต้องการได้รับการยกย่องสรรเสริญในสังคม (Esteem Needs) หมาย

รวมถึงความเชื่อมั่นในตนเอง ความส าเร็จ ความรู้ความสามารถ การนับถือตนเอง ความเป็นอิสระและ
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เสรีภาพในการท างาน ตลอดจนต้องการมีฐานะเด่นและเป็นที่ยอมรับนับถือของคนทั้งหลาย การมี

ต าแหน่งสูงในองค์กรหรือการทีสามารถใกล้ชิดบุคคลส าคัญ ๆ ล้วนเป็นการส่งเสริมให้ฐานะของบุคคล

เด่นขึ้นทั้งสิ้น 

    5.  ความต้องการความส าเร็จในชีวิต (Self-actualization Needs) เมื่อมนุษย์

ได้รับการตอบสนองทั้ง 4 ระดับแล้ว มนุษย์จะท างานเพ่ืองานคือ อยากรู้ว่าตนมีศักยภาพแค่ไหน และ

พยายามพัฒนาศักยภาพของตนไปสู่จุดสูงสุด การท างานเกิดจากสนใจและรักในงานที่ท า และท า

เพราะได้มีโอกาพัฒนาศักยภาพของตนให้ถึงจุดสูงสุด    

   มาสโลว์ได้จ าแนกความต้องการทั้ง 5 ขั้นของมนุษย์เป็น 2 ระดับใหญ่ ๆ คือ ระดับต่ า

(Lower-order) ได้แก่ ความต้องการทางกายภาพ และความต้องการความมั่นคง ส าหรับความ

ต้องการในระดับสูง (Higher-order Needs) ได้แก่ ความต้องการทางสังคม ความต้องการได้รับ      

การยกย่อง และความต้องการความส าเร็จในชีวิต ซึ่งความแตกต่างของความต้องการทั้ง 2 ระดับ คือ

ความต้องการในระดับสูงเป็นความพึงพอใจที่เกิดขึ้นภายในตัวบุคคล ขณะที่ความต้องการในระดับต่ า 

เป็นความพึงพอใจที่เกิดจากภายนอก เช่น ค่าตอบแทน  

   Michael Beer (1965, อ้างถึงใน สมหมาย เปียถนอม, 2551, น. 7) ได้ให้ความหมาย

ของความพึงพอใจไว้ว่า เป็นทัศนคติของคนท่ีมีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

1. V มาจากค าว่า Valance หมายถงึ ความพึงพอใจ 

2. I มาจากค าว่า Instrumentality หมายถึง สื่อ เครื่องมือ วิธีทางน าไปสู่ความ

พึงพอใจ 

3. E มาจากค าว่า Expectancy หมายถึง ความคาดหวังภายในตัวบุคคลนั้น ๆ ซึ่ง

บุคคลมีความต้องการและมีความคาดหวังในหลายสิ่งหลายอย่าง  

   ดังนั้น จึงต้องกระท าด้วยวิธีใดวิธีหนึ่ง เพ่ือตอบสนองความต้องการหรือสิ่งที่คาดหวัง

เอาไว้ ซึ่งเมื่อได้รับการตอบสนองแล้วตามท่ี ตั้งความหวังหรือคาดหวังเอาไว้ บุคคลนั้นก็จะได้รับความ

พึงพอใจ และในขณะเดียวกันก็จะคาดหวังในสิ่งที่สูงขึ้นไปเรื่อย ๆ ซึ่งอาจจะแสดงในรูปสมการได้ ดังนี้ 

     แรงจูงใจ = ผลของความพึงพอใจ + ความพึงพอใจ 

   ซึ่งหมายถึง แรงจูงใจของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ต่อการกระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น ต่อการ

ประเมินผลงานขององค์กรที่เกี่ยวกับชีวิตความเป็นอยู่ของตน หรือแรงจูงใจที่บุคคลจะเข้าไปมีส่วน

ร่วมในกิจกรรมขององค์กรใดจะเป็นผลที่เกิดจากทัศนคติองค์กร หรือการท างานขององค์กรนั้น
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รวมกัน ความคาดหวังที่เขาคาดหมายไว้ ถ้ามีทัศนคติที่ดีต่อองค์กรต่อผลงานขององค์กร และได้รับ

การตอบสนองทั้งรูปธรรมและนามธรรมเป็นไปตามที่คาดหมายไว้ แรงจูงใจที่จะมีความรู้สึกพึงพอใจก็

จะสูง แต่ในทางกลับกัน ถ้ามีทัศนคติในเชิงลบต่องาน และการตอบสนองไม่เป็นไปตามที่คาดหวังไว้

แรงจูงใจที่จะมีความรู้สึกพอใจก็จะต่ าไปด้วย 

    Millett (1954, p. 4, อ้างถึงใน พีระพัฒน์ ตันตรัตนพงษ์, 2544, น. 7) กล่าวว่า 

เปูาหมายส าคัญของการบริการ คือ การสร้างความพึงพอใจในการให้บริการประชาชนโดยมีหลักหรือ

แนวทาง คือ 

     1. การให้บริการอย่างเสมอภาค หมายถึง ความยุติธรรมในการบริหารงานภาครัฐ

ที่มีฐานะคนที่ว่าคนทุกคนเท่าเทียมกัน ดังนั้น ประชาชนทุกคนควรจะได้รับการปฏิบัติอย่างเท่าเทียม

กันในแง่มุมของกฎหมายไม่มีการแบ่งแยกกีดกันในการให้บริการ ประชาชนจะได้รับการปฏิบัติใน

ฐานะที่เป็นปัจเจกบุคคลที่ใช้มาตรฐานการบริการเดียวกัน 

    2. การให้บริการที่ตรงเวลา หมายถึง ในการบริการจะต้องมองว่าการให้บริการ

สาธารณะจะต้องตรงเวลา ผลการปฏิบัติงานของหน่วยงานภาครัฐจะถือว่าไม่มีประสิทธิผลเลย ถ้าไม่มี

การตรงเวลาซึ่งจะสร้างความไม่พร้อมให้แก่ประชาชน 

    3. การให้บริการอย่างเพียงพอ หมายถึง การให้บริการสาธารณะต้องมีลักษณะมี

จ านวนการให้บริการและสถานที่ให้บริการอย่างเหมาะสม มิลเลทเห็นว่าความเสมอภาค หรือการตรง

เวลาจะไม่มีความหมายเลย ถ้ามีจ านวนการให้บริการที่ไม่เพียงพอ และสถานที่ตั้งให้บริการสร้างความ

ไม่ยุติธรรมให้เกิดข้ึนแก่ผู้รับบริการ 

    4. การให้บริการอย่างต่อเนื่อง หมายถึง การให้บริการสาธารณะที่เป็นอย่าง

สม่ าเสมอ โดยยึดประโยชน์ของสาธารณะเป็นหลัก ไม่ใช่ยึดความพอใจของหน่วยงานที่ให้บริการว่าจะ

ให้หรือหยุดบริการเมื่อใดก็ได้ 

     5. การให้บริการอย่างก้าวหน้า หมายถึง การให้บริการสาธารณะที่มีการปรับปรุง

คุณภาพและผลการปฏิบัติงาน กล่าวอีกนัยหนึ่ง คือ การเพ่ิมประสิทธิภาพ หรือความสามารถที่จะท า

หน้าที่ได้มากข้ึนโดยใช้ทรัพยากรเท่าเดิม 

 จากข้อมูลข้างต้น สรุปได้ว่า แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจนั้นเป็นการเพ่ิม

ประสิทธิภาพ และความต้องการเมือมนุษย์มีความชอบหรือพึงพอใจไปทางด้านใดด้านหนึ่งหรือวิชาใด

วิชาหนึ่งนั้นก็จ าท าให้ มีความสนใจที่อยากปฏิบัติและจะท าให้วิชานั้นๆมีประสิทธิภาพที่ดีขึ้น             
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ความต้องการของมาสโลว์ได้แบ่งความต้องการของมนุษย์ตั้งแต่ระดับต่ าสุดถึงระดับสูงสุด เป็น 5 ขั้น 

1) ความต้องการทางร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการทางร่างกายขั้นพ้ืนฐานของ

มนุษย์และเป็นสิ่งที่จ าเป็นที่สุดส าหรับการด ารงชีวิต 2) ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (Safety 

or Security Needs) เมื่อความต้องการด้านร่างกายได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการความ

มั่นคงปลอดภัยก็จะเข้ามามีบทบาทในพฤติกรรมของมนุษย์ ความปลอดภัยดังกล่าวมี 2 รูปแบบ คือ 

ความต้องการความปลอดภัยทางด้านร่างกาย และความมั่นคงทางด้านเศรษฐกิจ 3) ความต้องการ

ทางสังคม (Social Needs) เมื่อความต้องการทั้ง 2 ประการได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการใน

ระดับที่สูงกว่า จะเข้ามามีบทบาทต่อพฤติกรรมของมนุษย์ความต้องการทางสังคม  4) ความต้องการ

ได้รับการยกย่องสรรเสริญในสังคม (Esteem Needs) หมายรวมถึงความเชื่อมั่นในตนเอง 

ความส าเร็จ ความรู้ความสามารถ การนับถือตนเอง ความเป็นอิสระและเสรีภาพในการท างาน 

ตลอดจนต้องการมีฐานะเด่นและเป็นที่ยอมรับนับถือของคนทั้งหลาย 5) ความต้องการความส าเร็จใน

ชีวิต (Self-actualization Needs) เมื่อมนุษย์ได้รับการตอบสนองทั้ง 4 ระดับแล้ว มนุษย์จะท างาน

เพ่ืองานคือ อยากรู้ว่าตนมีศักยภาพแค่ไหน และพยายามพัฒนาศักยภาพของตนไปสู่จุดสูงสุด การท า

งานเกิดจากสนใจและรักในงานที่ท า  

 2.6.3 การวัดความพึงพอใจ  

 เนื่องจากความพึงพอใจ เป็นทัศนคติในทางบวกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ดังนั้นเมือ

ต้องการทราบความพึงพอใจ จึงจ าเป็นต้องสร้างเครื่องมือที่ช่วยวัดทัศนคตินั้น ซึ่งได้มีนักวิชาการ

หลายท่านได้ถึงการวัดความพึงพอใจไว้สรุปได้ดังนี้ 

   โยธิน ศักสนยุทธ (2524, น. 66 – 71) ได้กล่าวถึงการวัดพอสรุปได้ว่า การค้นหา

ข้อมูลว่าบุคคลนั้นมีความพึงพอใจหรือไม่ สิ่งที่จะช่วยให้สามารถทราบได้คือการถาม ที่ใช้ในมาตรา

ส่วนประมาณค่าตามแบบของลิเคิร์ท ( Likert ) ซึ่งมีประกอบด้วยชุดข้อค าถามโดยมีตัวเลือก 5 

ตัวเลือก ให้เลือกตอบ คือ มากที่ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ซึ่งคะแนนความพึงพอใจจะ

สามารถน ามาวิเคราะห์ได้ว่า บุคคลมีความพึงพอใจด้านใดสูง และด้านใดต่ า โดยใช้วิธทางสถิติ แต่ถ้า

หากว่าต้องการข้อมูลเป็นองค์กรก็จะมีความจ าเป็นต้องใช้แบบสอบถามที่มีหลายข้อ เพ่ือให้คลอบคลุม

ลักษณะต่างๆของทุกงานที่อยู่ในองค์กร และนอกจากการใช้แบบสอบถามแล้วอาจใช้วิธีการเขียนตอบ

อย่างเสรีภาพได้เช่นเดียวกัน 
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   ถวิน ธาราโรจน์ (2520, น. 77 – 86) ได้กล่าวถึงความพึงพอใจไว้ว่าการวัดความรู้สึก 

หรือเรียกว่าการวัดทัศนคตินั้นจะออกในลักษณะของทิศทาง มี 2 ทิศทาง คือทางบวกและทางลบ การ

ประมาณค่าไปในทางที่ดีหรือชอบ พอใจ นั้นคือทางบวก ส่วนทางลบนั้นนั้นจะประเมินค่าไปในทางที่

ไม่ดี ไม่ชอบ ไมพอใจ การวักในลักษณะปริมาณซึ่งเปูฯความเข้มข้น ความรุนแรง หรือทัศนคติไปใน

ทิศทางท่ีพ่ึงประสงค์ หรือไม่พ่ึงประสงค์นั้นเองซึ่งมีวิธีการวัดหลากหลายวิธี เช่น วิธีการสังเกตุ วิธีการ

สัมภาษณ์ วิธีใช้แบบทดสอบ มีรายละเอียดดังนี้ 

    1. วิธีการสังเกต เป็นวิธีการใช้ตรวจสอบบุคคลอ่ืน โดยการฝึกมองและจดบันทึก

อย่างมีแบบแผน วิธีการนี้เป็นวิธีการที่เก่าแก่และยังเป็นที่นิยมอย่างแพร่หลายจนถึงปัจจุบันแต่นั้นก็

ขึน้อยู่กับแต่ละกรณีเท่านั้น  

    2. เป็นวิธีการสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ผู้วิจัยจะต้องออกไปสอบถามโดยการพูดคุย

กับบุคคลนั้น ๆ โดมีการวางแผนไว้แล้วล้วงหน้า เพ่ือให้ได้รับข้อมูลที่เป็นจริงที่สุด 

    3. วิธีการใช้แบบสอบถาม วิธีนี้เป็นการใช้แบบสอบถามที่มีข้อความค าอธิบายไว้

เรียบร้อย เพ่ือให้ผู้ตอบค าถามตอบมาในทางแบบเดียวกัน มักใช้ในกรณีที่ต้องการเก็บข้อมูลจากกลุ่ม

ตัวอย่างที่มีจ านวนมากๆ วิธีการนี้จะเป็นที่นิยมในปัจจุบันอีกวิธีหนึ่ง คือมาตราส่วนลิเคิร์ท ( Likert 

Scales ) ประกอบด้วยข้อความที่แสดงถึงทัศนคติของบุคคลถึงสิ่งเร้าอย่างใดอย่างหนึ่ง แล้วมีค าตอบ

ทีแ่สดงความรู้สึกถึงระดับ 5 ค าตอบ เช่น มากที่สุด ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด  

   อัญชลี สารรัตะ (2545, น. 13 – 16) ได้กล่าวถึงวิธีการวัดความพึงพอใจว่า สรุปได้ว่า

การวัดความพึงพอใจมีหลายวิธีแต่โดยทั่วไปส่วนมากมักใช้การสัมภาษณ์ หรือใช้การสอบถาม       

การเลือกที่จะใช้วิธีใดนั้นขึ้นอยู่กับกลุ่มตัวอย่างที่จะวัด เช่นกลุ่มบุคคลที่อ่านออกและสามารถเข้าใจใน

สื่อทางภาษาได้ ก็จะสามารถใช้แบบสอบถามได้ เพราะมีความสะดวกอิสระในการตอบค าถามและยัง

ประหยัดเวลา แต่ส่วนกรณีท่ีกลุ่มตัวอย่างไม่สามารถอ่านได้ และไม่เข้าใจในสื่อนั้นแต่สามารถเข้าใจใน

ภาษาก็จ าเป็นต้องใช้วิธีการสัมภาษณ์ แต่ต้องใช้วิธีการแก้ไข้ปัญหาการตอบค าถามที่ไม่เป็นอิสระ           

ในส่วนของค าตอบนั้นบุคคลจะถูกสอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจในสิ่งนั้น  ๆ และใน

แง่มุมต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการศึกษา 

 จากทรรศนะต่างๆของนักเรียนวิชาการ สรุปได้ว่า การวัดความพึงพอใจนั้นเป็นการตรวจสอบ

ความคิดทัศนะคติท่ีมีต่อวิชาหรือเรื่องนั้นๆ ซึ่งสามารถวัดได้หลายแบบ เช่นแบบสอบถาม แบบสังเกต 
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การสัมภาษณ์ เป็นต้น ซึ่งการที่จะน าไปวัดนั้นขึ้นอยู่กับกลุ่มตัวอย่าง จึงจะท าให้ได้ข้อมูลที่ ตรงตามที่

ต้องการศึกษา 

 

2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 2.7.1 งานวิจัยในประเทศ 

   มัลลิกา พวกพล (2550) ได้ท าการศึกษาการเปรียบเทียบพฤติกรรมด้านสังคมของ

นักเรียนปฐมวัยก่อนและหลังการใช้เกมในการศึกษา และศึกษาผลการใช้เกมการศึกษาต่อพัฒนาการ

ด้านพฤติกรรมทางสังคมของนักเรียน ในการทาวิจัยครั้งนี้มีกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนปฐมวัยโรงเรียน

เชียงใหม่คริสเตียน อ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ จ านวน 18 คน เข้าร่วมกิจกรรม 30 ครั้ง เป็นเวลา 

6 สัปดาห์ ในการท าวิจัยครั้งนี้มีเครื่องมือเป็นแผนประสบการณ์เกมการศึกษา 30 แผน เกมการศึกษา 

30 เกม แบบทดสอบวัดพฤติกรรมด้านสังคม ด้านความเอ้ือเฟ้ือ ความมีระเบียบวินัย ความรับผิดชอบ 

และได้มีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า พฤติกรรม

ด้านสังคม ด้านความเอ้ือเฟ้ือ ความมีระเบียบวินัย ความรับผิดชอบของนักเรียนปฐมวัยหลังจากได้ท า

กิจกรรมเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนได้ท ากิจกรรมเกมการศึกษาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1  

ดวงจันทร์ แก้วกงพาน (2552) ได้ท าการศึกษาการใช้เกมในการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 หลังจากทาการวิจัย พบว่า นักเรียนมีการพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังจากที่เรียนโดยใช้เกมมีความสามารถทางด้านทักษะกระบวนการ

ทางด้านวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนการได้รับการพัฒนาทักษะโดยไม่ใช้เกม และมีคะแนนพัฒนาการด้าน

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ร้อยละ 17.90 

   พิญช์สินี โชติชะวงค์ (2554) ได้ศึกษาผลการใช้เกมเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดของเด็ก

ปฐมวัยโรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง จังหวัดเชียงใหม่ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยได้แก่ นักเรียนชั้ น

ปฐมวัยปีที่ 2 จานวน 26 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 เครื่องมือที่ใช้ในการท าวิจัยครั้งนี้คือ 

แผนการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด จ านวน 20 แผน เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะ

การคิด 6 ด้าน จ านวน 20 เกม ใบงานหลังการใช้เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด จานวน 20 

ฉบับ และแบบทดสอบทักษะการคิด 2 ชุด วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าความถี่ และค่าร้อยละ ผล

การศึกษาพบว่า หลังการใช้เกมการศึกษาแต่ละเกม นักเรียนมีทักษะการคิดอยู่ในระดับดี 
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   อนุภาค ดลโสภณ (2557) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษใน

ด้านการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการสอนโดยใช้

เกมและการสอนตามคู่มือครู ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติระดับที่ .01 ในกลุ่มที่สอนโดยเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูงกว่าการสอนตามคู่มือครู

กล่าวโดยสรุปจากการศึกษางานวิจัยดังกล่าว จะเห็นได้ว่าการใช้เกมการสอนค าศัพท์ท า ให้บทเรียน

น่าสนใจ และช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูงว่าการสอนด้วยวิธีปกตินอกจากนี้เกมการ

สอนค าศัพท์ยังท าให้นักเรียนมีความสนุกสนาน เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและยังส่งผลให้นักเรียนเข้าใจและ

จดจ าค าศัพท์ได้ดี 

   วรรณพร ศิลาขาว (2558, น. 79) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนใน

การเรียนรู้ค าศัพท์วิชาภาษาอังกฤษระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดที่มีเกม

และไม่มีเกมประกอบ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 60 คน โดยแบ่งเป็น

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใช้

แบบฝึกหัดที่ไม่มีเกมประกอบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนที่เรียนจากการสอน

โดยใช้แบบฝึกหัดที่ไม่มีเกมประกอบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 

 สรุปจากการวิจัยทั้งหมดนี้ พบว่า เกมเป็นปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อพฤติกรรมการเรียนการสอน 

ไม่ว่าจะในสาขาวิชาใดเมื่อผู้สอนนาเกมมาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนการสอนพบว่า การใช้เกม

การศึกษาในการเรียนการสอนท าให้เกิดการพัฒนาในการเรียนรู้ของตัวผู้เรียนสูงขึ้นมากกว่าก่อนการ

ใช้เกมเห็นได้ชัดจากงานวิจัยจ านวน 5 ฉบับที่ได้ศึกษา 

 2.7.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

   Dickerson (2009, p. 6456-A) ทดลองเปรียบเทียบการจ าค าศัพท์ของนักเรียนระดับ 

1 โดยใช้เกมการเคลื่อนไหว (Active Games) เกมเฉื่อย (Passive Games)และกิจกรรมปกติ 

(Traditional Activity) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับ 1 จ านวน 274 คนเป็นนักเรียนหญิง 128 คน 

นักเรียนชาย 146 คน แต่ละกลุ่มได้รับการปฏิบัติดังนี้ กลุ่มเกมการเคลื่อนไหว เป็นการเล่นเกี่ยวกับ

การเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย กลุ่มเกมเฉื่อยจะเล่นได้โดยใช้บัตรค าและกระดานด า กลุ่ม

ปกติใช้สมุดแบบฝึกหัด ผลการทดลองปรากฏว่า 
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    1. กลุ่มเกมการเคลื่อนไหวผู้มีผลสัมฤทธิ์ในการจ าแนกศัพท์สูงกว่ากลุ่มเกมเฉื่อย 

และกลุ่มที่ใช้กิจกรรมปกต ิ

    2. กลุ่มเกมเฉื่อยมีผลสัมฤทธิ์ในการจ าค าศัพท์สูงกว่าที่ใช้ในกิจกรรมปกติ 

    3. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มเกมการเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิ์ในการจ า

สูงกว่านักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มที่ใช้เกมเฉื่อย 

    4. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มที่ใช้เกมเฉื่อย มีผลสัมฤทธิ์ในการจ า

ค าศัพท์สูงกว่านักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มที่ใช้กิจกรรมปกติ 

    5. ในกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม มีผลสัมฤทธิ์ในการจ าค าศัพท์ระหว่างนักเรียนชาย

และนักเรียนหญิงไม่แตกต่างกัน 

   Craig (2010, p. 2263) แห่งมหาวิทยาลัยเซาท์เทอร์มิสซิสซิปปี้ ได้ศึกษาผลของการ

ใช้เกมท่ีมีต่อทัศนคติต่อโรงเรียนของเด็กชายผิวด า ระดับ 3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชายผิวด าระดับ 

3 จ านวน 112 คน คัดเลือกจากโรงเรียนประถมศึกษาในเมืองนิวออร์ลินส์ เป็นนักเรียนที่เรียนอ่อน  

61 คน เรียนปานกลาง 51 คน โดยใช้เกมเข้าไปในการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศิลปะ

ด้านภาษาในกลุ่มทดลอง ส่วนนักเรียนที่เป็นกลุ่มควบคุมสอนวิธีธรรมดาไม่ได้ใช้เกมเข้าไปประกอบใน

การสอน ผลการวิจัยปรากฏว่าถ้าน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่องเป็นเวลานาน ๆ ก็จะ

ส่งผลต่อทัศนคติและคุณภาพทางการเรียนการสอนในทางบวกได้   

   Humphrey (2011, p. 129) ไดศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบการใชเกมเคลื่อนไหว          

กับการเรียนแบบปกติในการพัฒนาดานภาษาของนักเรียนเกรด 3 พบวาการสอนดวยเกมเคลื่อนไหว 

ชวยใหนักเรียนมีแนวโนมการเรียนที่ดีขึ้น รวมทั้งชวยพัฒนาทางดานการจดจ าค าศัพทของนักเรียน 

49 ออรคัตต (Orcutt, 1972, p. 147) ไดศึกษาผลการใชเกมประกอบการสอนภาษาที่มีต่อ

ความสามารถในการเรียนรู ของนักเรียนชั้นอนุบาล พบวา การใช เกมประกอบการสอนภาษา           

มีอิทธิพลตอความสามารถในการเรียนรูของเด็กชั้นอนุบาล  

   Turney (2012, p. 492) วิจัยการสอนวิชาวารสารศาสตรพบวา เกมชวยใหนักศึกษา 

แตละบุคคลไดมีพ้ืนฐานของการสรางมนุษยสัมพันธตอกัน อีกทั้งเกมชวยใหมีทัศนะที่เหมาะสม 

เกี่ยวกับกระบวนการในการติดต อสื่อสาร รวมถึงช วยฝกศิลปะ วิธีในการแก ไขปญหา และ            

การพ่ึงตนเอง  
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   Willoughby (1993, p. 175) ไดศึกษาเรื่องการใชไวยกรณพ้ืนฐานจากกิจกรรมบัตร

ค าส าหรับนักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป นภาษาที่สองของประเทศญี่ปุ น พบวา นักเรียนใช

ภาษาอังกฤษในบทสนทนามากข้ึนและน าภาษาไปใชนอกหองเรียนได  

   Pinter (2013, pp. 710-711-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนสะกดค า ซึ่งสอน 

โดยใชเกมค าศัพทและสอนตามต ารากับนักเรียนระดับ 3 จ านวน 94 คน หลังการทดลอง 3 สัปดาห 

ไดทดสอบเพ่ือหาความคงทนในการจ า ผลการทดลองปรากฏวากลุมที่เรียนโดยใชเกมค าศัพท มีความ

คงทนในการจ าสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนตามต ารา 

   Collier (2014, p. 253) ไดจัดท ารายงานการบรรยายเกมสรางสรรคส าหรับผูใชภาษา 

: กิจกรรมที่สรางแรงจูงใจในการใชภาษา พบวา บัตรค าเปนสื่อเสริมใหนักเรียนแตละคนใชภาษา              

ไดสอดคลองยิ่งขึ้น 

 

 



บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 
 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ครั้งนี้ด าเนินการตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีการด าเนินการ
ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2          
 ระยะที่ 2 เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 ระยะที่ 3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนและหลัง
เรียนโดยเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
 

ระยะที่ 1 แนวทางการกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม  
   
 1. แหล่งข้อมูล 
   1.1 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล  
    ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ ระดับประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 5 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้  
      1.1.1 เป็นครูผู้สอนที่มีประสบการณ์ด้านการสอนวิชาภาษาอังกฤษตั้งแต่ 10 ปี
ขึ้นไป 
      1.1.2 เป็นครูที่จบปริญญาโท สาขาวิชาภาษาอังกฤษ  
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสัมภาษณ์แนวทางการกิจกรรมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 มีวิธีด าเนินการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
  3.1  ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
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 3.2  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสร้างแบบสัมภาษณ์ และก าหนดกรอบเนื้อหาในการ
สัมภาษณ์เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 2 

  3.3  สร้างแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structure 
Interview) เพ่ือน าไปใช้สัมภาษณ์ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 5 ท่าน 

  3.4  น าแบบสัมภาษณ์ท่ีสร้างเสร็จเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้องด้านความเหมาะสมทางการใช้ภาษา และประเด็นที่ใช้ในการสัมภาษณ์ครอบคลุมเรื่องที่
ต้องการศึกษา 

  3.5  น าแบบสัมภาษณ์ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน 
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามศัพท์ ได้
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.8 ถึง 1.0 ผู้เชี่ยวชาญที่ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
ได้แก่  
      3.5.1 นายวิชั ยศักดิ์  สุ รพล ต าแหน่ ง  ครู ช านาญการพิ เศษ ส านั กงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน มหาสารคามเขต 2 วุฒิการศึกษา ศษ.ม. (หลักสูตรและการ
สอน) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
     3.5.2 นางสุวัจนา สาทองขาว ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ ส านักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน มหาสารคามเขต 2 วุฒิการศึกษา ค.ม. (หลักสูตรและการ
สอน) ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
     3.5.3 อาจารย์ ดร.อนุสรณ์ จันทร์ประทักษ์ ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาวิจัย
และประเมินผลการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม วุฒิการศึกษา กศ.ด.  (วิจัยและ
ประเมินผลการศึกษา)  
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
     3.5.4 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไพศาล วรค า ต าแหน่ง ผู้ช่วยศาตราจารย์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม วุฒิการศึกษา กศ.ด. (วิจัยและประเมินผลการศึกษา) ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการวัดและประเมินผล 
     3.5.5 ดร.อพันตรี พูลพุทธา ต าแหน่ง อาจารย์ประจ าสาขาวิจัยและประเมินผล
การศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม วุฒิการศึกษา ปร.ด.  (วิจัยและประเมินผลการศึกษา) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
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   3.6 น าแบบสัมภาษณ์ที่ผ่านการพิจารณามาปรับปรุงแก้ไข และเพ่ิมเติมในส่วนที่มีความ
บกพร่องตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
    3.7 น าแบบสัมภาษณ์ท่ีได้ไปเก็บรวบรวมข้อมูล 
  4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยใช้วิธีการสัมภาษณ์ ซึ่งด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
   4.1 ขอหนังสือแนะน าตัวจากคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เพ่ือ
น ามาใช้ติดต่อกับโรงเรียนที่ผู้วิจัยจะขอสัมภาษณ์ครูผู้สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับแนวทางการกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

  4.2 ประสานขอความร่วมมือขอนัดหมาย วัน เวลา และสถานที่ กับคณะครูทั้ง 5 ท่าน 
เพ่ือขอเข้าสัมภาษณ์กับคณะครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ระดับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2 

 4.3 ด าเนินการสัมภาษณ์กับคณะครูตามก าหนดการที่ได้นัดหมายไว้เกี่ยวกับแนวทางการ
กิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ตามแบบ
สัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

  4.4 น าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ไปวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และสรุปผล
การสัมภาษณ์เพ่ือเป็นแนวทางการกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ตามแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนและตามกรอบมาตรฐานความสามารถ
ทางภาษาอังกฤษที่เป็นสากล (The Common European Framework of Reference for 
Languages) ระดับประถมศึกษา 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 จากการศึกษาแนวทางการกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ผู้วิจัยน าข้อมูล
ที่ได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และน าเสนอข้อมูลเชิงพรรณา โดย
วิเคราะห์แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2 
 

ระยะที่ 2 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
 
  1. แหล่งข้อมูล 
  1.1 ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informants) ส าหรับตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรู้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
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จ านวน 2 คน โดยมีเกณฑ์การพิจารณา คือ มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโท ด้านการวิจัยและ
ประเมินผลการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาภาษาอังกฤษ จ านวน 3 คน โดยมีเกณฑ์การ
พิจารณา คือ มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโท ด้านภาษาอังกฤษ หรือครูที่มีวิทยฐานะช านาญการ
พิเศษขึ้นไป 
    1.2  กลุ่มทดลอง ส าหรับใช้ทดลองหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้ เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ได้แก่  นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2/1 จ านวน 19 คน ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนพระ
กุมารศึกษา อ าเภอพยัคฆภูมิพิสัย จังหวัดมหาสารคาม  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 
    2.1  แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้ เกม ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ทั้งหมด 5 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง ทั้งหมดรวมเป็น 10 แผน 

  2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้
เกม จ านวน 30 ข้อ 
 3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
    3.1  การสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ผู้วิจัย
ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 

   3.3.1 ศึกษาหลักการ ทฤษฎีการสร้าง จากเอกสารต าราต่าง ๆ เพ่ือเป็นแนวทาง
ในการสอน 

    3.3.2 ศึกษาเอกสารหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 วิเคราะห์
หลักสูตรก าหนดจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม และก าหนดโครงเรื่องเพ่ือให้สอดคล้องกับเนื้อหา
จุดประสงค์การเรียนรู้ โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นเรื่องย่อย ๆ โดยเรียงล าดับเรื่องจากง่ายไปหายาก 

   จากผลการศึกษา พบว่า ได้แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 10 แผน ได้แก่ 

    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 (เกม

จับคู่ค 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) 
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     แผนที่ 7 Fruits โดยใช้เกม Matching (เกมจับคู่) 
     แผนที่ 8 Part of your body โดยใช้เกม Drawing picture game           

(เกมแข่งกันวาดรูปอวัยวะ) 
     แผนที่ 9 My Favorite Colors โดยใช้เกม fill vocabulary in the blank 

(เกมเติมค าศัพท์) 
     แผนที่ 10 Numbers โดยใช้เกม Count number (เกมนับเลข) 
    3.3.3 ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 10 แผน ซึ่งมีเนื้อหาสาระดังนี้ 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง You and me  
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง My Family  

      แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง My pets  
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง First day at school 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง My school things  
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง My foods  
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง Fruit  
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง Part of your body 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง My Favorite Colors 
   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง Numbers 

    3.3.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพ่ือขอค าแนะน าในส่วนที่บกพร่อง 

    3.3.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญชุด
เดิม เพ่ือประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีระดับการประเมิน 5 
ระดับ ดังนี้ 

   5  หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   4  หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 

     3  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
   2  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
   1  หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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      3.3.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว ไปทดลอง
ใช้ (Try out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 โรงเรียนพระกุมารศึกษา สังกัดส านักงาน
คณะกรรมการส่งเริมการศึกษาเอกชนมหาสารคามเขต 2 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  
     ผลการทดลองใช้พบว่า มีข้อบกพร่อง นักเรียนไม่ได้ร่วมเล่นเกมทุกคน ระยะ
เวลานานเกินไปและได้ท าการปรับปรุงแก้ไข เช่น การเล่นเกมแบ่งเป็นกลลุ่ม ปรับลดเวลาในการเล่น 
     3.3.7 จัดพิมพ์แบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพ จ านวน 30 ข้อ               
เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาวิจัยต่อไป 
    3.2  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษาและด าเนินตาม
ขั้นตอน ดังนี้ 
      3.2.1 ศึกษาหลักสูตร คู่มือครู และหนังสือกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษศึกษา
วิธีการสร้างแบบทดสอบที่ดี วิธีการหาความเชื่อมั่น ความเที่ยงตรงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากหนังสือเทคนิคการวิจัยทางการศึกษา 
      3.2.2 วิเคราะห์สาระ และมาตรฐานการเรียนรู้ จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 
 
ตารางท่ี 3.1  
โครงสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

เนื้อหา จุดประสงค์ 
จ านวนข้อสอบ

ที่สร้าง 
จ านวนข้อสอบ
ที่ต้องการจริง 

1. Hi, Hello, Good 
morning, Good 
afternoon, Good 
evening, Good 
night, Goodbye  

    Hello, I’m (Sam).  
    What’s your 

name? I’m…………… 
    My name is………… 

1. นักเรียนรู้และเข้าใจการเขียน
และการออกเสียงพยัญชนะ
ภาษาอังกฤษ (K) 

2. นักเรียนสามารถเขียนและออก
เสียงพยัญชนะภาษาอังกฤษ
ได้ถูกต้อง (P) 

3. นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเรียน (A) 

 

5 3 

 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ) 

เนื้อหา จุดประสงค ์
จ านวนข้อสอบที่

สร้าง 
จ านวนข้อสอบ
ที่ต้องการจริง 

2. 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………. 

1. นักเรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับการ
ถาม – ตอบถึงบุคคลในครอบครัว 
(K) 
2. นักเรียนสามารถถาม – ตอบ
เกี่ ยวกับบุคคลในครอบครั ว ได้
ถูกต้อง (P) 
3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นในการเรียน 
(A) 
 

6 5 

1. ออกเสียงค าศัพท์และ
ประโยคเกี่ยวกับสัตว์
เลี้ยง 

 2. เขียนค าศัพท์และ
ประโยค 

 3. บอกความหมายของ
ค าศัพท ์

    My pets Dog cat 
Bird Fish Rabbit 
hamster 

1. อ่านออกเสียง และบอก   
    ความหมายของค าศัพท์ตามที่ 
    ก าหนดได ้
 2. ร้องเพลงและแสดงท่าทาง 
    ประกอบได ้
 3. ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ตามที ่
    ก าหนดได ้
 4. บอกวิธีการปฏิบตัิตนกับสัตว์ 
    เลี้ยงได ้

4 2 
 
 
 

4. การสนทนาถาม ตอบ
เ กี่ ย ว กั บ สิ่ ง ข อ ง ใ น
ห้องเรียนได้ถูกต้อง 

    What is this/that?  
    It is a………………. 
    Is this a………..?  
    Yes, it is. No, it isn’t 

1. นักเรียนรู้และเข้าใจการใช้
ประโยคในการถามตอบเกี่ยวกับ
สิ่งของ (K) 

2. นักเรียนสามารถท าแบบฝึกหัด
เกี่ยวกับการถาม ตอบสิ่งของใน
ห้องเรียนได้ถูกต้อง (P) 

3. นักเรียนมีความกระตือรือร้น (A) 

5 3 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ) 

เนื้อหา จุดประสงค์ 
จ านวนข้อสอบ

ที่สร้าง 
จ านวนข้อสอบ
ที่ต้องการจริง 

5. สามารถออกเสียงและ
บอกความหมายของ
ค าศัพท์หมวดหมู่
อุปกรณ์ในโรงเรียนได้
ถูกต้อง 

   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 

1. นักเรียนรู้และเข้าใจการใช้
ประโยคในการถามตอบ
เกี่ยวกับสิ่งของ (K) 

2. นักเรียนสามารถท า
แบบฝึกหัดเกี่ยวกับการถาม 
ตอบสิ่งของในห้องเรียนได้
ถูกต้อง (P) 

3. นักเรียนมีความกระตือรือร้น 
(A) 

 

6 3 

6. ออกเสียงค าศัพท์ที่เป็น
ชื่ออาหาร เครื่องดื่มและ
บอกความหมายได้ 

   What’s your favorite 
food / drinks?  

   My favorite food / 
drinks is………. 

   Food : curry, 
hamburger, soup, 
salad  

   Drinks : juice, tea  

1. อ่านออกเสียง สะกดค าศัพท์ 
และบอกความหมาย
ค าศัพท์เก่ียวกับอาหารได้ 

2. พูดบอกเก่ียวกับอาหารที่
ตนเองชอบได้พูดสนทนา
ถาม-ตอบเกี่ยวกับอาหารที่
ชอบได้ ออกเสียงค าศัพท์ที่
ลงท้ายด้วย /k/ ได้ 

 

4 2 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ) 

เนื้อหา จุดประสงค์ 
จ านวนข้อสอบ

ที่สร้าง 
จ านวนข้อสอบ
ที่ต้องการจริง 

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

1. อ่านออกเสียงค าศัพท์
และบอกความหมายได้
ถูกต้อง  

2. พูดเกี่ยวกับผลไม้และผัก
ได้ถูกต้อง 

3. จัดหมวดหมู่ของผลไม้
และผักที่ก าหนดให้ได้
ถูกต้อง 

 

5 3 

8. 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 

1. นั ก เรี ยนสามารถอ่าน 
สะกด เขียน รู้จัก
ค าศัพท์ส่วนต่างๆ ของ
ร่างกาย 

2. นั ก เ รี ย น ส าม า รถ พู ด
ประโยคค าสั่งให้เ พ่ือน
แตะส่วนต่างๆ ของ
ร่างกาย 

3. นักเรียนสามารถฟัง 
ปฏิบัติตาม และพูดเมื่อ
ได้ยินค าสั่ง 

4. นักเรียนสามารถพูดอ่าน 
เขียน บรรยายลักษณะ
หรือขนาดของส่วนต่างๆ
ของร่างกาย 

 

4 2 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ) 

เนื้อหา จุดประสงค์ 
จ านวนข้อสอบ

ที่สร้าง 
จ านวนข้อสอบ
ที่ต้องการจริง 

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

    I like pink. 
 

1. นักเรียนรู้และเข้าใจในการ
ถามและบอกสีของสิ่งของ
ต่างๆ (K) 

2. นักเรียนสามารถถามและ
บอกสีของสิ่งของต่างๆได้
ถูกต้อง (P) 

3. นักเรียนมีความมุ่งมั่นใน
การเรียน (A) 

 

6 4 

10. การบอกจ านวนสิ่งของ
ต่ าง  ๆ จ า เป็นต้องใช้
ทักษะการฟัง พูด และ
การเขียน ซึ่งต้องอาศัย
ค ว า ม รู้ เ กี่ ย ว กั บ เ ล ข
จ านวนนับ  

1. นักเรียนรู้และเข้าใจการ
ถาม ตอบโดยใช้ประโยค 
How many…… are 
there? (K) 

2. นักเรียนสามารถใช้
ประโยค How many…… 
are there? ในการถาม 
ตอบจ านวนได้ถูกต้อง (P) 

3. นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน 
(A) 

 

5 3 

รวม 50 30 

    
    3.2.3 สร้างแบบทดสอบตามมาตรฐานการเรียนรู้  กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 
50 ข้อ โดยต้องการจริง 30 ข้อ 
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      3.2.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ พัฒนาขึ้น  เสนอต่อ
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้
และครอบคลุมสาระหรือไม่แล้วปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
      3.2.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสนอผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม เพ่ือ
ประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับตัวชี้วัด โดยใช้เกณฑ์การประเมินผล ดังนี้ 
       -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นวัดไม่ตรงกับตัวชี้วัด 

 0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นวัดตรงกับตัวชี้วัด 
+1 เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นวัดตรงกับตัวชี้วัด 

      3.2.6 วิเคราะห์ข้อมูลหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของ
แบบทดสอบกับตัวชี้วัด โดยใช้สูตร IOC (ไพศาล วรค า, 2559, น. 270) คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต ่0.60 - 1.00  
     3.2.7 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 30 ข้อ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนพระกุมาร
ศึกษา สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเริมการศึกษาเอกชนมหาสารคามเขต 2 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
แล้วน ามาวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อแบบอิงเกณฑ์ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน โดยใช้สูตรของ Brenman แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ .20 - 1.00 จ ำนวน 
30 ข้อ 
     3.2.8 น าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบทั้งสองฉบับ โดยใช้วิธีของ Lovett (ไพศาล วรค า, 2559, น. 293) 
พบว่า ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.87 
      3.2.9 จัดพิมพ์แบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว น าไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างในการศึกษาวิจัยต่อไป 
 4.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ในระยะนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
    4.1  ขอหนังสือแนะน าตัวจากคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เพ่ือ
น ามาใช้ติดต่อกับโรงเรียนที่ผู้วิจัยจะท าการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
    4.2  ผู้วิจัยชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
    4.3  ท าการเก็บข้อมูลจากการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
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 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในระยะนี้ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  5.1  วิเคราะห์ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดย
ใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ  
   5.2  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
โดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ตามเกณฑ์ 80/80 
 

ระยะที่ 3 เพ่ือทดลองใช้แผนกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
 
  การทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
เพ่ือศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ และประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้รูปแบบ
การวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi–experimental Research) แบบ Pretest posttest Design (สมนึก 
ภัททิยธนี และคณะ, 2548, น. 39) โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการตามแบบแผนการทดลองแบบกลุ่ม
ตัวอย่างเดียว วัดผล 2 ครั้ง คือ ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง (One Group Pre - test Post 
- test Design) ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการทดลอง ดังตารางที ่3.1 
 
ตารางท่ี 3.2  
แบบแผนการทดลอง 

Pre - test Treatment Post - test 
T1 X1 T2 

 
  ลักษณะที่ใช้ในการท าแผนการทดลอง 
   T1 = การทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    T2 = การทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    X1 = การจัดการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
โดยใช้เกม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 
 1. แหล่งข้อมูล 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 จ านวน 19 คน โรงเรียนพระกุมาร
ศึกษา อ าเภอพยัคฆภูมพิสัย จังหวัดมหาสารคาม สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเริมการศึกษา
เอกชนมหาสารคามเขต 2 ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบสุ่ม (Purposive Sampling) 
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 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 

  2.1  แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียน         
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

  2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

  2.3  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้            
เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้             
เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
   3.1  ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถาม โดยศึกษาหนังสือพ้ืนฐานการวิจัยการศึกษา  และ
หนังสือการประเมินการเรียนรู้  
    3.2  น าแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่สร้างขึ้น เสนอคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะ แล้วน าเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม ตรวจสอบความถูกต้องสมบูรณ์ 
    3.4  น าแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มประชากรที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแล้วน ามาตรวจให้คะแนนโดยหาค่า IOC และเลือกใช้ข้อที่มีค่าตั้งแต่ .06 ขึ้นไป 
    3.5  น าแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว จัดพิมพ์ฉบับจริง              
เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
  4.1   ขอหนังสืออนุญาตเข้าท าการวิจัยจากคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม เพ่ือน ามาใช้ติดต่อกับโรงเรียนที่ผู้วิจัยจะท าการทดลองใช้การจัดการเรียนรู้  เรื่อง 
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

  4.2  ให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพระกุมารศึกษา เรียนด้วยแผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ตามหน่วยการเรียนในแต่ละเรื่อง สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง จ านวน 10 แผน           
แผนละ 2 ชั่วโมง รวมเป็น 20 ชั่วโมง  

  4.3  หลังการเรียนเสร็จให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน             
เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม แล้วมาตรวจให้คะแนนและน าผลที่ได้ไปวิเคราะห์ผลต่อไป 
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  4.4  ใช้แบบประเมินความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เพ่ือประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
  5. การวิเคราะห์ข้อมูล  
    5.1  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยวิเคราะห์จากคะแนนก่อนเรียน
และคะแนนทดสอบย่อยระหว่างเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยการค านวณค่า E1/ 
E2 เพ่ือเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 80/80 

  5.2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดย
ใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
    5.3  วัดความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง เรื่อง 
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และน าผลที่ได้มาเปรียบเทียบ
กับเกณฑ์ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2553, น. 82-83) 
     ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด  

 ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง พึงพอใจมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายถึง พึงพอใจน้อย 

   ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
 6. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
    6.1  สถิติที่ใช้หาคุณภาพเครื่องมือ  

    6.1.1 ความเที่ยงตรง (Validity) ของเครื่องมือโดยใช้สูตรดัชนีความสอดคล้อง 
(ไพศาล วรค า, 2559, น. 269) 

 

           N
RIOC                                             (3-1) 

 
   เมื่อ  IOCแทน ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับข้อค าถาม 
     R  แทน  ผลรวมคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

      N   แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 

   6.1.2 ความยากของข้อสอบ (Item Difficulty) โดยใช้สูตร ดังนี้ (ไพศาล วรค า, 
2558,  น. 298) 
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           n

f
P                                                   (3-2) 

 
    เมื่อ P   แทน ดัชนีความยาก 
      f   แทน จ านวนผู้ตอบถูก 
      n   แทน จ านวนผู้เข้าสอบ  
  

    6.1.3 ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตร
ของเบรนแนน (Brenman : B - Index) ดังนี้ (ไพศาล วรค า, 2558, น. 306) 

 

          F

F

p

p

n

f

n

f
B              (3-3) 

 
    เมื่อ B   แทน ดัชนีอ านาจจ าแนกของเบรนแนน 
      Fp ff , แทน  จ านวนคนที่ตอบข้อนั้นถูกในกลุ่มผ่านเกณฑ์ (pass)  

           และกลุ่มไม่ผ่านเกณฑ์ (fail) ตามล าดับ   
      Fp nn , แทน จ านวนคนในกลุ่มผ่านเกณฑ์ และไม่ผ่านเกณฑ์ตามล าดับ 

 
    6.1.4 การหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้วิธี
ของ Lovett ดังนี้ (ไพศาล วรค า, 2559, น. 293) 
 

          

 
 22

22

cXS

cXSr
r tt
cc




                                                     (3-4) 

 
    เมื่อ ccr   แทน ค่าความเชื่อมั่นแบบอิงเกณฑ์ 

      ttr   แทน ค่าความเชื่อแบบอิงกลุ่ม ซึ่งหาได้จากสูตร KR – 20  

          หรือ KR - 21 
       c   แทน คะแนนเกณฑ์หรือคะแนนจุดตัด 
      X   แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่สอบได้ 
       2S   แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม t  
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    6.1.5 ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สูตร E1/E2 ดังนี้ (เผชิญ            
กิจระการ, 2556, น. 162 - 163) 

      6.1.5.1 การหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 

           
100

1

1 





AN

X
E                                    (3-5) 

 
      เมื่อ 1E   แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนการสอน 

   X  แทน  คะแนนรวมของแบบวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

      ระหว่างเรียน 

  A   แทน คะแนนเต็มของแบบวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
      ระหว่างเรียน 

  N   แทน  จ านวนนักเรียน 
 
        6.1.5.2 การหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E2) 
 

           
100

2

1 





BN

X
E                                   (3-6)                      

 
   เมื่อ  2E   แทน  ประสิทธิภาพของผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 
         เรียนหลังเรียน 

   X  แทน  คะแนนรวมของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

  B   แทน  คะแนนเต็มของการทดสอบหลังเรียน 

  N   แทน  จ านวนนักเรียน 
 

  6.2 สถิติพื้นฐาน  
      6.2.1 ค่าเฉลี่ย (Mean) ของคะแนนโดยใช้สูตร ดังนี้ (ไพศาล วรค า , 2559,               
น. 323) 

 

         
n

X
X


                  (3-7) 
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 เมื่อ  X   แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

 X   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

n    แทน  จ านวนสมาชิกในกลุ่มตัวอย่าง 
 
      6.2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตรดังนี้ (ไพศาล 
วรค า, 2559, น. 325) 
     

         )1(

)(
..

22







NN

XXN
DS                  (3-8) 

 
    เมื่อ  ..DS    แทน  ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
       X   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

       2X   แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกก าลังสอง 

      N    แทน  จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 
  6.3 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
      6.3.1 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยแบบทดสอบก่อนเรียนกับ            
หลังเรียน โดยใช้ค่าที (t - test แบบ Dependent Samples) ตามสูตรดังนี้ (สุรวาท ทองบุ, 2553, 
น. 155) ดังนี้ 
 

         1

)( 22










n

DDn

D
t              (3-9) 

   
    เมื่อ  t     แทน  ค่าสถิติท่ีใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตเพ่ือทราบความ 
           มีนัยส าคัญ 

    D    แทน  ค่าผลเเตกต่างระหว่างคู่คะแนน  
          2D   แทน  ผลรวมของก าลังสองของผลต่างของคะแนนก่อนและหลัง 

            การทดลอง 
n    แทน  จ านวนผู้เรียน 



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 
  การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2
ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิจัยข้อมูลโดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี ้
    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) 
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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) 



103 

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
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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) 
 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้ศึกษาสามารถจ าแนกผลได้ตามล าดับ ดังนี้    
  1. สรุปผล            
  2. อภิปรายผลการวิจัย           
  3. ข้อเสนอแนะ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คาศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม สาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 2) เพ่ือพัฒนาการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนและหลัง
เรียนโดยเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม และ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้ เกม  โดย
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพระกุมารศึกษา 
อ าเภอพยัคฆภูมิพิสัย จังหวัดมหาสารคาม จ านวน 19 คน 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
  
 จากการศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สามรถสรุปผลการศึกษาตามวัตถุประสงคไ์ด้ ดังนี้  
 5.1.1 ผลการศึกษาแนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ          
โดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2         
 พบว่า แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 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  
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  2. Presentation (ข้ันน าเสนอ) คือครูจะให้ข้อมูล ค าศัพท์ เนื้อหาบทเรียนแก่นักเรียน  
  3. Practice (ขั้นการฝึก) คือ นักเรียนจะได้ฝึกการใช้ภาษาที่เรียนมาแล้วให้เกิดความ
คล่องแคล่ว (Fluency)  
  4. Production (ขั้นการใช้ภาษา) คือ มีจุดมุ่งหมายที่จะให้นักเรียนน าค าหรือประโยคที่
เรียนมาแล้วมาใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ให้ถูกต้อง 
   5. Wrap up (ขั้นสรุป) คือ สรุปสิ่งที่เรียนมาแล้ว หรือการท าแบบฝึกเพ่ือน าไป
ประเมินผล  
 5.1.2 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80    
 พบว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 83.89/82.46 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
 5.1.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนและหลัง
เรียนโดยเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม        
 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 มีค่าเฉลี่ย สูง
กว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05               
 5.1.4 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม           
 พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X  = 4.13) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า 
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ข้าพเจ้าพอใจในกิจกรรมการเรียนที่สนุก
และน่าสนใจ ( X  = 4.34) ด้านสื่อจัดการเรียนรู้ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ข้าพเจ้าพอใจในสื่อ

ประกอบการเรียนที่ใหม่ ๆ ( X  = 4.20) และด้านการวัดและประเมินผล ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ 
ข้าพเจ้ามีความกล้าแสดงออกมากข้ึนหลากหลาย ( X  = 4.40) 
 

5.2 อภิปรายผล           
  
 จากการศึกษาวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค ์ได้ดังนี้    
 5.2.1 แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม  ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน และลักษณะการจัดกิจกรรม
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และขั้นตอนเป็นดังนี้ 1) Warm up (ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน) คือ ควรเริ่มด้วยวิธีการสนทนากับนักเรียน
ก่อน ทั้งภาษาอังกฤษและภาษาไทยเพ่ือท าให้นักเรียนรู้สึกว่าภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่ง่าย จากนั้นครู
ให้นักเรียนท 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 าหรือ
ประโยคที่เรียนมาแล้วมาใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ให้ถูกต้อง 5) Wrap up (ขั้นสรุป) คือ สรุปสิ่งที่เรียน
มาแล้ว หรือการท าแบบฝึกเพ่ือน าไปประเมินผล ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผลจากการศึกษาการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ของนักเรียนซึ่งมีหลายขั้นตอน แต่ละกิจกรรมก็จะมีเกมแต่ละประเภท เพ่ือให้นักเรียนได้
จดจ าค าศัพท์ได้ง่ายขึ้น และหลังจากการใช้เกมนักเรียนจดจ าค าศัพท์ได้ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ พิญช์สินี โชติชะวงค์ (2554) ได้ศึกษาผลการใช้เกมเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดของเด็กปฐมวัย
โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปิงเมือง จังหวัดเชียงใหม่ โดยใช้เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด 6 ด้าน 
จ านวน 20 เกม ใบงานหลังการใช้เกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด จ านวน 20 ฉบับ และ
แบบทดสอบทักษะการคิด 2 ชุด พบว่า หลังการใช้เกมการศึกษาแต่ละเกมนักเรียนมีทักษะการคิดอยู่
ในระดับดี และดวงจันทร์ แก้วกงพาน (2552) ได้ท าการศึกษาการใช้เกมในการพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 หลังจากทาการวิจัย พบว่า นักเรียนมีการ
พัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังจากที่เรียนโดยใช้เกมมีความสามารถทางด้านทักษะ
กระบวนการทางด้านวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนการได้รับการพัฒนาทักษะโดยไม่ใช้เกม และมีคะแนน
พัฒนาการด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ร้อยละ 17.90     
 5.2.2 กิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดกิจกรรมมีประสิทธิภาพของ
แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มี
ค่าเท่ากับ 83.89/82.46 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ก าหนดไว้ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะนักเรียนได้เรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษจากเกมแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และได้ผ่านขั้นตอนในการจัดท าอย่างมี
ระบบโดยออกแบบกิจกรรมการเรียนที่เหมาะสมกับแผน ความต้องการและความสนใจของผู้เรียนโดย
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมทุกขั้นตอน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกโดยเฉพาะการ
เขียนที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
หลังจากท่ีนักเรียนเรียนรู้โดยใช้แผนการเรียนรู้ที่ใช้เกม นักเรียนมี่ค่าเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ร้อยละ 
82.46 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ล าจวน กิติ (2547) ที่ท าการวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมเพ่ือฝึกการ
เขียนค าสะกดยาก ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2546 โรงเรียน
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วัดสันดอนมูล อ าเภอสารภี สังกัดสานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาเชียงใหม่เขต 4 พบว่า แผนการสอน
จ านวน 15 แผนมีความเหมาะสมในการสอนสะกดค ายากแก่นักเรียน นอกจากนี้ยังพบว่าหลังจากที่
นักเรียนเรียนโดยใช้แผนการเรียนรู้ที่ใช้เกม นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ซึ่งได้สูงถึง   
ร้อยละ 85.78 สูงกว่าที่ตั้งไว้ถึง 15.78 และ อนุภาค ดลโสภณ (2557) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษในด้านการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการสอนโดยใช้เกมและการสอนตามคู่มือครู พบว่า นักเรียนที่ได้รับการ
สอนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับที่ .01 ในกลุ่มที่สอนโดยเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้        
สูงกว่าการสอนตามคู่มือครู กล่าวโดยสรุปจากการศึกษางานวิจัยดังกล่าว จะเห็นได้ว่าการใช้เกมการ
สอนค าศัพท์ท าให้บทเรียนน่าสนใจ และช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูงว่าการสอนด้วย
วิธีปกติ นอกจากนี้เกมการสอนค าศัพท์ยังท าให้นักเรียนมีความสนุกสนานเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และยัง
ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจและจดจ าค าศัพท์ได้ดี เป็นต้น       
 5.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนและหลังเรียนโดยเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 2/1 มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมในการสอนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 86.84 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ เสงี่ยม          
เวียงคา (2550) ได้ศึกษาการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ทักษะการเขียนสะกดค ายากโดยใช้เกม 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการเขียนสะกดค ายาก
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2549 โรงเรียนบ้านปง อ าเภอหางดง 
จังหวัดเชียงใหม่ จ านวน 11 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจงในการท าการวิจัยครั้งนี้
ได้ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ทักษะการเขียนสะกดค ายากจ านวน 10 แผน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์การเขียนสะกดค ายาก จ านวน 30 ข้อเป็นเครื่องมือในการทดลอง จากนั้นได้ท าการวิเคราะห์
ข้อมูลโดยมีเกณฑ์เปรียบเทียบเป็น ร้อยละ 60% จากการท าการวิจัยได้ค้นพบว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้ทักษะการเขียนสะกดค ายากจ านวน 10 แผนเหมาะสมในการเรียนการสอนการเขียนสะกดค า
ยากให้แก่นักเรียนและการใช้แผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาทักษะการเขียนสะกดค ายากโดยใช้เกมแล้ว
พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.30% ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ และ วรรณพร ศิลาขาว (2558, 
น. 79) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์วิชาภาษาอังกฤษ
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดที่มีเกมและไม่มีเกมประกอบ กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 60 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 
30 คน พบว่า นักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดที่ไม่มีเกมประกอบอย่างมีนัยส าคัญทาง
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สถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดที่ไม่มีเกมประกอบอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5     
 5.2.4 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม โดยภาพรวม ( x  = 4.13) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ข้าพเจ้าพอใจในกิจกรรมการเรียนที่
สนุกและน่าสนใจ ( x = 4.34) ด้านสื่อจัดการเรียนรู้ ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ข้าพเจ้าพอใจในสื่อ

ประกอบการเรียนที่ใหม่ ๆ ( x = 4.20) และด้านการวัดและประเมินผล ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ 
ข้าพเจ้ามีความกล้าแสดงออกมากขึ้นหลากหลาย ( x = 4.40) ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ ทัศนคติของ
นักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน ด้านความคิดในภาพรวม
เฉลี่ยอยู่ในระดับเห็นด้วย ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในภาพรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 
ด้านสื่อจัดการเรียนรู้ ในภาพรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก และด้านการวัดและประเมินผล ในภาพรวม
เฉลี่ยอยู่ในระดับมาก หลังจากการการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอนนักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีความ ก้าวหน้าทางการเรียน คิดเป็นร้อยละ 4.13 สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ยุพา ทองโปร่ง (2552) ที่ได้ท าการศึกษา เรื่อง การใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียนการสอนที่มี
ทัศนคติและผลสัมฤทธิ์ ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 5 
โรงเรียนบ้านพุน้อย พบว่า ทัศนคติของนักเรียนต่อเกมค าศัพท์ประกอบการสอน ด้านความคิดใน
ภาพรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับเห็นด้วย ด้านความรู้สึก ในภาพรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด และ
ด้านแนวโน้มการแสดงพฤติกรรม ในภาพรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก หลังจากการการใช้เกมค าศัพท์
ประกอบการสอนนักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีความ ก้าวหน้าทางการเรียน 
คิดเป็นร้อยละ 35.63 และ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านพุร้อย หลังได้รับการสอนโดย
ใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ประกอบการสอน มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสูงขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ            
 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้       
   5.3.1.1 สามารถน ากิจกรรมเกมไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชา
อังกฤษระดับประถมศึกษาได้ เพราะ เกมเป็นปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน             
โดยจะช่วยสร้างแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนการสอนท าให้เกิดการพัฒนาในการเรียนรู้ของตัว
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ผู้เรียนสูงขึ้นมากกว่าเดิม อีกทั้งยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีเจตคติหรือทัศนคติที่ดีต่อการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษเพ่ิมข้ึน         
   5.3.1.2 สามารถน าผลการศึกษาวิจัยนี้ ไปพัฒนาต่อยอดสู่การสร้างผลงานทาง
วิชาการ อาทิ การเขียนเป็นหนังสือ ต ารา หรือการสร้างหลักสูตรการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเบื้องต้น
ส าหรับประชาชน เป็นต้น 
 5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อท าการวิจัยครั้งต่อไป       
   5.3.2.1 ควรมีการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมทดลองเปรียบผลสัมฤทธิ์กับ
กิจกรรมการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้รายวิชาอ่ืน ๆ ทั้งในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาด้วย
    5.3.2.2 ควรมีการฝึกสอนให้ผู้เรียนน าเกมกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ไปปรับ
ประยุกต์ใช้ในครอบครัวหรือการใช้ในชีวิตประจ าวันได้ โดยการให้ผู้เรียนสามารถน ากิจกรรมเกมไปใช้
หรือเล่นกับพ่อ แม่ ผู้ปกครองในครอบครัวในเวลาว่างหรือตามความเหมาะสมได้  
   5.3.2.3 ควรมีการสร้างความรู้ความเข้าใจก่อนการเล่นและสรุปผลหลังการเล่นเกม
ทุกครั้งกับผู้เรียนเสมอ เพราะจะท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในการเล่มเกมและรู้ถึงผลความส าคัญใน
กิจกรรมการเล่น เป็นต้น 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญในการให้ข้อมูลส ารวจปัญหาและแนวทางการจัดการเรียนรู้ มีดังนี้ 

   1. ชื่อ-สกุล         นางสุวัจนา สาทองขาว 
      วุฒิการศึกษา   ค.บ.(ภาษาอังกฤษ)   
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ มีดังนี ้
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       ต าเเหน่ง         ครูช านาญการพิเศษ   
       สถานที่ท างาน  โรงเรียนบ้านหนองคลองใหม่หัวนาค า  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา   
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ มีดังนี ้
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         สถานที่ท างาน  โรงเรยีนบ้านม่วงลาด  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
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    4. ชื่อ-สกุล          นางอพันตรี      พูลพุทรา 
       วุฒิการศึกษา    ปร.ด (วิจัยและประเมินผลการศึกษา) 
       ต าเเหน่ง          อาจารย์   
       สถานที่ท างาน   คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม    
         ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
    5. ชื่อ-สกุล          นายไพศาล  เอกะกุล  
       วุฒิการศึกษา    ศษ.ม (การวัดและประเมินผลการศึกษา)      
       ต าเเหน่ง          ผูช้่วยศาสตราจารย์   
       สถานที่ท างาน  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม    
                            ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 
 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  8 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ     วิชาภาษาอังกฤษ 
รหัสวิชา  อ  12101             ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  2 
หน่วยการเรียนรู้ที่  8  เรื่อง My Body 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 part of your body            เวลา   1   ชั่วโมง  
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 วันที่...............เดือน.............................พ.ศ. ................    คาบที่............. 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/2 วันที่...............เดือน.............................พ.ศ. ................    คาบที่............. 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/3 วันที่...............เดือน.............................พ.ศ. ................    คาบที่............. 
_____________________________________________________________________ 
สาระส าคัญ 
 การฝึกใช้ภาษาสื่อสารเพ่ือบอกข้อมูลเกี่ยวกับอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกายเป็น
ภาษาอังกฤษมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้ค าศัพท์เก่ียวกับส่วนต่างๆฃองร่างกาย 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 

สาระท่ี 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
 มาตรฐานต.1.1 เข้าใจและตีความเรื่องที่ฟังและอ่านจากสื่อประเภทต่างๆ และแสดงความคิด 
เห็นอย่างมีเหตุผล 
 มาตรฐาน ต.1.2 มีทักษะการสื่อสารทางในการแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร แสดงความรู้สึก 
และความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

สาระท่ี 4 ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก 
 มาตรฐานต.4.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่างๆ ทั้งในสถานศึกษา ชุมชน และ 
สังคม 
 มาตรฐานต.4.2 ใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือพ้ืนฐานในการศึกษาต่อ การประกอบ 
อาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคมโลก 
 

ตัวช้ีวัด 
 ต 1.1 ป3/2 อ่านออกเสียงค า สะกดค า อ่านกลุ่มค า ประโยค และบทพูดเข้าจังหวะง่ายๆ 
ถูกต้องตามหลักการอ่าน 
 ต 1.2 ป.3/1 พูดโต้ตอบด้วยค าสั้นๆ ง่ายๆ ในการสื่อสารระหว่างบุคคลตามแบบที่ฟัง 
 ต 1.3 ป.3/2 จัดหมวดหมู่ค าตามประเภทของบุคคล สัตว์และสิ่งของตามที่ฟังหรืออ่าน 
 ต 4.1 ป3/1 พูด/ฟัง ในสถานการณ์ง่ายๆ ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน 
 ต 4.2 ป3/1 ใช้ภาษาต่างประเทศเพ่ือรวบรวมค าศัพท์ที่เก่ียวข้องใกล้ตัว 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. ออกเสียงค าศัพท์และบอกความหมายของค าศัพท์ชื่ออวัยวะได้ 
2. พูดบอกชื่อส่วนของร่างกายได้ 
3. ใช้ประโยคถามและตอบเกี่ยวกับชื่อส่วนของร่างกายได้ 
4. เขียนชื่อส่วนของร่างกายได้ 
5. จัดหมวดหมู่ส่วนต่างๆของร่างกายได้ 
 

สาระการเรียนรู้ 
      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 
          – 
กิจกรรมการเรียนรู้ 
      ชั่วโมงที่ 1 
      1. ขั้นน า (Warm up) 
 1.1 ทบทวนค าศัพท์เกี่ยวกับส่วนต่าง ๆ ของร่างกายท่ีนักเรียนเคยเรียนมาแล้ว 
 1.2 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre – test) 
 1.3 แจ้งเรื่องและจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
 

2. ขั้นน าเสนอ (Presentation) 
  2.1 ครูน าบัตรภาพอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย พร้อมค าศัพท์ติดบนกระดาน ครูออกเสียง
ค าศัพท์พร้อมชี้บัตรภาพให้นักเรียนฟัง 
  2.2 ครูออกเสียงค าศัพท์ นักเรียนออกเสียงตามครู 2 – 3 ครั้ง พร้อมกันทั้งชั้น เป็นกลุ่ม และ
สุ่มเป็นรายบุคคล 
 3. ขั้นฝึก (Practice) 
  3.1 นักเรียนออกเสียงค าศัพท์พร้อมกัน 
  3.2 นักเรียนออกเสียงค าศัพท์พร้อมกับชี้ที่อวัยวะของตน 
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 3.3 นักเรียนผลัดกันออกมาชี้ที่ภาพบนกระดาน พร้อมกับออกเสียงค าศัพท์และให้เพ่ือน ๆ 
ออกเสียงตาม 
  3.4 นักเรียนจับคู่ผลัดกันชี้ที่บัตรภาพและออกเสียงค าศัพท์ของภาพนั้น 
  3.5 นักเรียนจัดกลุ่มค าโดยแยกค าศัพท์ในร่างกายว่าค าใดอยู่ส่วนบน หรือส่วนล่างของ
ร่างกายโดยถือเอาเอวเป็นศูนย์กลาง ตามใบความรู้ที่ 1 
  4. ขั้นน าไปใช้ (Production) 
  4.1 นักเรียนท าแบบฝึกหัดที่ 1 เรื่อง เขียนค าศัพท์ของอวัยวะต่าง ๆ ของร่างกายลงใน
ช่องว่างให้ถูกต้อง 
 5. ขั้นสรุป (Wrap up) 
    5.1 ครูบอกค าศัพท์ชื่ออวัยวะสลับกันไปมา ให้นักเรียนชี้ที่อวัยวะของตนเอง 
   5.2 นักเรียนเขียนค าศัพท์ตามบัตรค าศัพท์ลงในสมุดบันทึก 
      ชั่วโมงที่ 2 
      1. ขั้นน า (Warm up) 
          1.1 ทบทวนเกี่ยวกับค าศัพท์เรียกชื่ออวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกายท่ีเรียนมาแล้ว 
          1.2 แจ้งเรื่องและจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
       2. ขั้นน าเสนอ (Presentation) 
           2.1 ครูเขียนประโยค What’s this ? It’s a/an ………………..What are these ? They are 
…………………. บนกระดาน ครูอ่านประโยคทีละประโยค ให้นักเรียนอ่านตามพร้อมกัน เป็นกลุ่ม 
           2.2 ครูชี้ที่ส่วนต่าง ๆ ของร่างกายของครู ถ้าครูชี้ที่อวัยวะที่มีหนึ่งอย่าง ครูใช้ค าถาม 
What’s this ? ให้นักเรียนตอบ It’s a/an …………………. ถ้าครูชี้ที่อวัยวะที่มีหลายอย่างครูใช้ค าถาม 
What are this ? ให้นักเรียนตอบ They are ……………………… 
เช่น ครูชี้ที่จมูก : What’s this ? 
นักเรียนตอบ : It’s a nose. 
ครูชี้ที่ตา 2 ข้าง : What are these ? 
นักเรียนตอบ : They are eyes. 
ครูชี้ที่ปาก : What’s this 
นักเรียนตอบ : It’s a mouth. 
           2.3 ให้นักเรียนเป็นฝ่ายถามบ้าง โดยครูชี้ที่อวัยวะของนักเรียนบางคน นักเรียนช่วยกันถาม 
และครูเป็นผู้ตอบ 
      3. ขั้นฝึก (Practice) 
          3.1 นักเรียนจับคู่ผลัดกันถามและตอบโดยให้ใช้รูปประโยคตามที่นักเรียนต้องการ 
          3.2 นักเรียนฝึกถามและตอบภายในกลุ่มโดยใช้อวัยวะส่วนต่าง ๆ ของตนเอง 
          3.3 นักเรียนแต่กลุ่มส่งตัวแทนออกไปหน้าชั้นเรียนใช้มือชี้ที่อวัยวะของตนเอง แล้วตั้งค าถาม
ให้เพ่ือน ๆ ช่วยกันตอบ 
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     4. ขั้นน าไปใช้ (Production) 
         4.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนออกมาแข่งกันวาดรูปอวัยวะตามที่ครูบอก กลุ่มใดวาดได้
ถูกต้องและรวดเร็วที่สุดเป็นผู้ชนะ 
     5. ขั้นสรุป (Wrap up) 
     นักเรียนและครูร่วมกันร้องเพลง Head – Shoulder  
     สื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ 
         1. หนังสือเรียน 

2. บัตรค าศัพท์ 
3. บัตรภาพ 
4. แผนภูมิเพลง Head – Shoulder 
5. ใบความรู้ที่ 1 (ภาพส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 
6. แบบฝึกที่ 1 
7. แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre – test) 

       การวัดและประเมินผล 
       สิ่งที่ต้องการวัด วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การวัด 

1. การอ่านออกเสียงค าศัพท์และบอกความหมาย 
2. การใช้ค าเพ่ือบอกชื่ออวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 
3. แบบทดสอบก่อนเรียน 

           4. แบบฝึกทักษะ  
– สังเกตจากการอ่านออกเสียงและบอกความหมาย 
– สังเกตจากการถามตอบ 
– ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน 
– ตรวจแบบฝึก – แบบสังเกตพฤติกรรม 
– แบบทดสอบก่อนเรียน 
– แบบบันทึกคะแนน ผ่านระดับดี 
–ผ่านระดับร้อยละ 70 

  
  
8. กิจกรรมเสนอแนะเพิ่มเติม 
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
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9. ความคิดเห็นของผู้บริหารและผู้ท่ีได้รับมอบหมาย 
 
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
  
 
              ลงชื่อ                             หัวหน้ากลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ 
             (นางสาวรัศมี      พูลทา)    
       
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
.............................................................................. .................................................................................. 
      
 
    ลงชื่อ                                   ผู้ช่วยผู้อ านวยการฝ่ายวชิาการ                    
                            (นางโสภา  สิมสีดา)   
 
.................................................................................................................... ............................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................. ............................... 
 
    ลงชื่อ                                         ผู้อ านวยการโรงเรียน 
                      (นางสาวละออ    ปั้นทอง)                   
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10. บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู้ 

 
 
 

      ลงช่ือ    ครูผู้สอน 
         (นางสาวชฎาพร ยางเงิน) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชั้น
ประถมศึกษา

ปีที่ 2/1 

ผลการจัดการเรยีนรู้ 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 

 

ปัญหา / อุปสรรค 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 

 

แนวทางแก้ไข 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 

 
ชั้น

ประถมศึกษา
ปีที่ 2/2 

ผลการจัดการเรยีนรู้ 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 

 

ปัญหา / อุปสรรค 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 

 

แนวทางแก้ไข 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 

 
ชั้น

ประถมศึกษา
ปีที่ 2/3 

ผลการจัดการเรยีนรู้ 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 

 

ปัญหา / อุปสรรค 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 

 

แนวทางแก้ไข 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
………………………………………………. 
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Worksheet 
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แบบทดสอบท้ายกิจกรรมการเรียนรู้ที่  1  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ

โดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
ค าชี้เเจง 
1. แบบทดสอบฉบับนี้เป็นแบบเลือกตอบมีค าตอบให้เลือก 3 ค าตอบ จ านวน 20 ข้อ              
   คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
2. ให้ท าเครื่องหมาย X ทับตัวอักษร a, b  หรือ c ที่เห็นว่าถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว ให้ 
    เวลา 50 นาท ี

1.  ถ้านักเรียนต้องการจะทักทายเพ่ือนควรพูดว่า
อย่างไร? 
      a. Hi,Tom.                        
      b. Bye,Tom.         
      c. Goodbye,Tom.                  
 
2. เมื่อต้องการจ าถามชื่อเพ่ือน ควรถามว่า
อย่างไร? 
      a. What’s the name?                          
      b. What’s my name? 
      c. What’s your name? 
 

3.  
      a. o 
      b. t 
      c. i 
 
4. ข้อใดถูกต้อง 
  a. Mother : mam 
  b. Father : dad 
  c. Brother : sister 
 
5. ข้อใดเป็นสัตว์เลี้ยง 
  a. Tiger 
  b. Ant 
  c. Cat  

6.What’s the pets eat fish? 
  a. Rabbit 
  b. Cat 
  c. Pig   
 
7. What’s your name? 
  a. My name is Lisa. 
  b. he is Lisa. 
  c. She is Lisa. 
 
8. How old are you? 
  a. I am 7 year old. 
  b. She is 7 year old. 
  c. He is 7 year old. 
 
9. What ’s this?   
  a. It’s a Pencil. 
  b. It’s a Book. 
  c. It’s a Ruler. 
 
10. Is this a Book? 
  a. No, It’sn’t. 
  b. Yes, It is. 
  c. It’s a Book. 
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12. I  have  a______  and  ______ . 
    a. hamburger,  milk  
    b. butter,  milk   
    c. curry,  milk  
 
13. 15+12=? 
   a. Twenty-five 
   b. Twenty-six 
   c. Twenty-seven 
 
14. 15,16,17,18,…………..? 
   a. Eighteen 
   b. Nineteen 
   c. Twenty 
 
15. สีฟ้า    : Blue 
     สีชมพู  : Pink 
     สีเขียว  :  ? 

a. Orange 
b. Purple 
c. Green 

 
16. What color is a banana ? 
   a. Green 
   b. Pink 
   c. Yellow 
 
17. We can eat with our………….. 
   a. Mouth 
   b. Nose 
   c. Eye 
 
18. What is this ?   
   a. Nose    
   b. Eyes 
   c. Ear 

11. Which  are  food  and  drink ? 
   a. Ice  cream  and  salad   
   b. Water  and  beer 
   c. Salad  and  coke  
 
23. what is she? 
   a. He is my father 
   b. She is my mother  
   c. She is my sister 
  
 
24. How many balloons are there ? 
a. There are seven ballons 
b. There are six 

balloons 
c. There are five 

balloons 
     
25. A : Goodbye 
     B : ……………………? 

a. Hello 
b. Goodafternoon 
c. See you later 

 
26. ถ้านักเรียนเดินชนเพ่ือนต้องพูดว่า 
a. I am sorry 
b. Thank you 
c. You are welcome 

 
27.  A : Is this a pen? 
  

a. No, it is not. 
b. Yes, it is a pen. 
c. Yes, it is a ruler. 
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19. pineapple ตรงกับค าศัพท์ในข้อใด ? 
  a. แอปปเปิ้ล 
  b. ทุเรียน 
  c.สับปะรด 
 
20. Mango : มะม่วง 
       ?       : ส้ม 

a. Orange 
b. Banana 
c. Watermelon 

 
21.  
 
 
 
 

a. Goodmorning 
b. Goodafternoon 
c. Goodnight 
d.  

22. เลือกภาพให้ตรงกับความหมาย 
        Go to the door 

  
  a.   
   
    
   
  b. 

 
 
 

c.  
 
 
 

28. What is this ?  
  

 
 
 
a.  That is an orange. 
b.  That is an apple. 
c.   This is an apple.   

 
29.  
 
 
 

 
a.  This is an elephant.  
b.  That is an elephant. 
c.  This is a tiger. 

 
30. 12+5 = ? 
 

a. Sixteen  
b. Seventeen 
c. Eighteen 
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เฉลยแบบทดสอบ 
-   ----------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 ข้อที่ 1 A  ข้อที่ 2 C   ข้อที่ 3 B   ข้อที่ 4 B 
 ข้อที่ 5 C   ข้อที่ 6  B  ข้อทึ่ 7 A   ข้อที่ 8 A 
 ข้อที่ 9 A   ข้อที่ 10 B   ข้อที่ 11 C   ข้อที่ 12 A 
 ข้อที่ 13 C   ข้อที่ 14 B   ข้อที่ 15 C   ข้อที่ 16 C 
 ข้อที่ 17 C   ข้อที่ 18 B   ข้อที่ 19 C  ข้อที่ 20 A 
          ข้อที ่21 A   ข้อที่ 22 A   ข้อที่ 23 B   ข้อที่ 24 B 
          ข้อที ่25 C   ข้อที่ 26 A   ข้อที่ 27 B  ข้อที่ 28 B 
          ข้อที ่29 A   ข้อที่ 30 B 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ 

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

ค าชี้แจง 
ขอความอนุเคราะห์ให้ท่านแสดงความคิดเห็นของท่านในแบบสอบถาม โดยพิจารณาว่า

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีความเหมาะสมหรือไม่ โดยท าเครื่องหมาย   ลงในช่อง
หมายเลขที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านดังต่อไปนี้ คือ 

 
ให้  5  หมายถึงเหมาะสมมากที่สุด 

4  หมายถึงเหมาะสมมาก 
3  หมายถึงเหมาะสมปานกลาง 
2  หมายถึงเหมาะสมน้อย 
1  หมายถึงเหมาะสมน้อยที่สุด 

 

                                                                    ผูว้ิจัย 
     นางสาวชฎาพร    ยางเงิน 

       นักศึกษาปริญญาโท  สาขาวิจัยและประเมินผลการศึกษา(แผนวิชาชีพคูร) 
คณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
แผนการจดัการเรียนรู้ที่ ………………………….……………………เรื่อง………………………………………………………..……………. 
วิชา………………………………………………………………….......... ช้ัน……………………ปีการศึกษา…………………………………… 
ครูผูส้อน…………………………………………………………………….กลุ่มสาระการเรียนรู…้…………………………………………….. 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับคะแนนการประเมินที่ตรงกับความคดิเห็นของท่าน 
 ระดับการประเมิน  5 หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เชือ่มโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม  มากที่สุด 
    4 หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เชือ่มโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม  มาก 
    3 หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เชือ่มโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม  ปานกลาง 
    2 หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เชือ่มโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม  น้อย 
    1 หมายถึง  มีความสอดคล้อง/เชือ่มโยง/ครอบคลุม/เหมาะสม  น้อยท่ีสุด 
ข้อ
ที่ 

รายการประเมิน ระดับการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1 แผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องสัมพันธก์ับหน่วยการเรียนรู้/แผนการจัดการเรียนรู้ที่
ก าหนดให ้

     

2 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วน และเช่ือมโยงสัมพันธก์ัน      
3 การเขียนสาระส าคัญในแผนถูกต้อง      
4 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุมเนื้อหาสาระ      
5 จุดประสงค์การเรยีนรู้พฒันานักเรยีนดา้นความรู้ทักษะกระบวนการและเจตคต ิ      
6 จุดประสงค์การเรียนรู้เรียงล าดับพฤติกรรมจากง่ายไปยาก      
7 สาระการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้      
8 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหาสาระ      
9 กิจกรรมการเรียนรู้มีล าดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ      
10 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง      
11 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกจิกรรมที่ส่งเสริมกระบวนการคิดของนักเรียน      
12 กิจกรรมเน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง      
13 กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะอันพึงประสงค์      
14 วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย      
15 วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ      
16 นักเรียนได้ใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเอง      
17 การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน มีความเหมาะสม      
18 นักเรียนท าชิน้งานที่ได้ใช้ความรู้ ความคิดมากกว่าการท าตามที่ครูก าหนด      
19 มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
20 นักเรียนมีส่วนร่วมใหก้ารประเมินผล      

รวม      
รวม/สรปุ ได้ระดับคุณภาพ …………./ระดบั……………….. 

 
เกณฑ์การแปลความหมาย  90-100 คะแนน ระดับคณุภาพ ดีมาก       70-89   คะแนน ระดับคณุภาพ ดี 
   50-69 คะแนน ระดับคณุภาพ ปานกลาง  30-49   คะแนน ระดับคณุภาพ พอใช ้
   20-29 คะแนน ระดับคณุภาพ ปรับปรุง    
   

ลงช่ือ……………………………………………………….. 
                                     (……………………….………………………………………)     

ผู้ประเมิน 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อกิจกรรมการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 

ค าชี้แจง ให้ท าเครื่องหมาย    ให้ตรงกับความคดิเห็นของนักเรียน 
    ระดับ  5 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจ มากที่สุด 
    ระดับ  4 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจ มาก 
    ระดับ  3 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจ ปานกลาง 
    ระดับ  2 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจ น้อย 
    ระดับ  1 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจ น้อยที่สุด 
 
ข้อ
ที ่

รายการประเมิน ระดับการประเมิน 
5 4 3 2 1 

ด้านการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
1 ข้าพเจ้าชอบและพอใจที่จะได้ท ากจิกรรมในวิชานี้ร่วมกบัเพื่อน      
2 ข้าพเจ้าไดฝ้ึกฝน และพัฒนาเพิม่พูนความสามารถของตนเอง      
3 ข้าพเจ้าพอใจในกิจกรรมการเรยีนการสอนในวิชาภาษาอังกฤษท่ีแปลก

ใหม ่
     

4 ข้าพเจ้าพอใจที่ได้พัฒนาความสามารถในการคดิของตนเอง      
5 ข้าพเจ้าพอใจในกิจกรรมการเรยีนที่สนุกและน่าสนใจ      
6 ข้าพเจ้าชอบครูให้ความสนใจแก่นกัเรียนอย่างทั่วถึงขณะท ากิจกรรม      
7 ข้าพเจ้าชอบครูส่งเสรมิให้นักเรียนมีความคิดริเริ่มและรู้จักวิพากษ์วิจารณ์      
8 ข้าพเจ้าชอบครูส่งเสรมิให้นักเรียนค้นคว้าหาความรู้จากห้องสมดุหรอื

แหล่งอื่น ๆ 
     

ด้านสื่อจัดการเรียน 
9 ข้าพเจ้าพอใจและชอบท่ีครูจดัสื่อและอุปกรณ์การสอนที่ช่วยให้เข้าใจ

เนื้อหาในแต่ละครั้ง 
     

10 ข้าพเจ้าพอใจในการมีส่วนร่วมในการจัดท าสื่อเพื่อใช้ประกอบการเรียน      
11 ข้าพเจ้าพอใจในสื่อประกอบการเรยีนที่ใหม่ๆ      
12 ข้าพเจ้ามีความตั้งใจและสนใจในการท าแบบฝึกหดั      
ด้านการวัดและประเมินผล 
13 ข้าพเจ้าพอใจกับคะแนนผลงานท่ีตนเองและเพื่อนท าได้      
14 ข้าพเจ้าพอใจครูประเมินผลการเรยีนอย่างยุติธรรม      
15 ข้าพเจ้าพอใจการมสี่วนร่วมในการวัดและประเมินล่วงหน้า      
16 ข้าพเจ้าชอบเรียนวิชานี ้      
17 ข้าพเจ้าไดเ้รียนรู้อย่างมีความสุข      
18 ข้าพเจ้ามีความกล้าแสดงออกมากขึ้น      
19 ข้าพเจ้าท าข้อสอบและตอบค าถามไดด้ ี      
20 ข้าพเจ้ามีความตื่นเต้นกับการเรียนการสอนของครู      

รวม      
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แบบบันทึกการสัมภาษณ์ 
     เรื่อง การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 
 
ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์ …………………………………………… หมายเลขโทรศัพท์……………………………………………. 
สถานที่…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
เริ่มการสัมภาษณ์เวลา……………………………………สิ้นสุดการสัมภาษณ์เวลา………………………………………   
  

1. ท่านคิดว่าการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้านการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
โดยใช้เกมควรมีการน าเข้าสู่บทเรียนอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2. ท่านคิดว่ากิจกรรมการรู้ภาษาอังกฤษด้านการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ควรจะมีข้ันตอนและลักษะอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 3. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้านการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ควรจะใช้เกมประเภทใดบ้าง เพื่อให้เหมาะกับบทเรียน 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 4. การวัดและการประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้านการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ควรมีลักษณะอย่างไรจึงจะเหมาะสม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
ลงชื่อ……………………………….. 
(………………….………………….) 
วันที่…………./..………./……..… 
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ภาคผนวก ค 
 

คุณภาพของเครื่องมือ 
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ตารางที ่ค.1  
สรุปผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ 
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

รายการประเมิน ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย 
รวม 

แปลผล 
1 2 3 4 5 

1. แผนการจัดการเรียนรูส้อดคล้องสัมพันธ์
กับหน่วยการเรียนรู/้แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ก าหนดให ้

 
4.60 

 
4.80 

 
4.80 

 
5.00 

 
4.80 

 
4.80 

 
มากที่สุด 

2. แผนการจัดการเรียนรูม้ีองค์ประกอบ
ส าคัญครบถ้วน และเชื่อมโยงสมัพนัธ์กัน 

4.60 4.80 4.60 4.60 4.80 4.68 มากที่สุด 

3. การเขียนสาระส าคัญในแผนถูกต้อง 4.60 4.80 4.60 4.60 4.60 4.64 มากที่สุด 
4. จุดประสงค์การเรียนรูม้ีความชดัเจน

ครอบคลมุเนื้อหาสาระ 
4.60 4.80 5.00 4.60 4.80 4.76 มากที่สุด 

5. จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนานกัเรียนด้าน
ความรู้ทักษะกระบวนการและเจตคต ิ

4.60 4.60 4.80 4.80 4.80 4.72 มากที่สุด 

6. จุดประสงค์การเรียนรูเ้รียงล าดบั
พฤติกรรมจากง่ายไปยาก 

4.60 5.00 4.80 4.60 4.80 4.76 มากที่สุด 

7. สาระการเรยีนรู้เหมาะสมกับเวลา และ
ตัวช้ีวัดหรือผลการเรียนรู ้

4.60 4.60 4.60 4.80 4.80 4.68 มากที่สุด 

8. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกบั
จุดประสงค์และเนื้อหาสาระ 

4.60 4.80 5.00 4.60 4.80 4.76 มากที่สุด 

9. กิจกรรมการเรียนรู้มลี าดับขั้นตอน
เหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็นส าคญั 

4.60 4.60 5.00 4.80 4.80 4.76 มากที่สุด 

10. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย
และสามารถปฏิบัตไิด้จริง 

4.80 4.60 4.60 4.60 4.80 4.68 มากที่สุด 

11. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่
ส่งเสริมกระบวนการคดิของนักเรยีน 

4.60 4.60 4.60 4.60 4.60 4.60 มากที่สุด 

12. กิจกรรมเน้นให้นักเรียนเรียนรูจ้ากการ
ปฏิบัติจริง 

4.60 4.80 4.60 4.80 4.60 4.68 มากที่สุด 

13. กิจกรรมการเรียนรู้สอดแทรกคุณธรรม 
จริยธรรมและคณุลักษณะอันพึงประสงค ์

4.60 4.80 4.60 4.60 4.80 4.68 มากที่สุด 

14. วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความ
หลากหลาย 

4.60 4.60 4.80 4.60 4.60 4.64 มากที่สุด 

 
 
 

(ต่อ) 
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ตารางที ่ค.1 (ต่อ) 
รายการประเมิน ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ย 

รวม 
แปลผล 

1 2 3 4 5 
15. วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งเรียนรู้

เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 
4.60 4.80 4.60 4.60 4.80 4.68 มากที่สุด 

16. นักเรียนได้ใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

5.00 4.60 5.00 5.00 5.00 4.92 มากที่สุด 

17. การก าหนดชิ้นงาน/ภาระงาน มี
ความเหมาะสม 

4.60 4.60 5.00 4.60 4.80 4.72 มากที่สุด 

18.  นักเรียนท าช้ินงานท่ีได้ใช้ความรู้ 
ความคิดมากกว่าการท าตามที่ครู
ก าหนด 

4.60 5.00 4.60 4.60 4.80 4.72 มากที่สุด 

19. มีการวดัและประเมินผลที่
สอดคล้องกับจดุประสงค์การ
เรียนรู ้

4.60 4.80 5.00 4.60 4.80 4.76 มากที่สุด 

20. นักเรียนมีส่วนร่วมให้การ
ประเมินผล 

4.60 4.80 4.60 5.00 4.80 4.76 มากที่สุด 

โดยรวม 4.87 4.74 4.76 4.70 4.77 4.78 มากที่สุด 
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ตารางที ่ค.2 
 สรุปค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง             
แบบทดสอบกับตัวชี้วัด 

ข้อที ่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC สรุปผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 

1 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
2 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
3 1 1 1 0 1 4 0.8 ใช้ได้ 
4 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
5 1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
6 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
7 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
8 1 1 1 1 0 4 0.8 ใช้ได้ 
9 1 1 1 1 0 4 0.8 ใช้ได้ 
10 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
11 1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
12 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
13 1 1 1 0 1 4 0.8 ใช้ได้ 
14 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
15 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
16 1 1 1 0 1 4 0.8 ใช้ได้ 
17 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
18 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
19 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
20 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
21 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
22 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
23 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
24 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
25 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
26 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
27 1 1 1 1 0 4 0.8 ใช้ได้ 
28 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
29 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
30 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 

* ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 0.60 - 1.00 
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ตารางที ่ค.3  
ค่าความยาก (p) และอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

* ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.92 
 

ข้อที่ ค่า (p) ค่า (r) หมายเหตุ 
1 0.60 0.58 น าไปใช้จริง 
2 0.77 0.67 น าไปใช้จริง 
3 0.60 0.52 น าไปใช้จริง 
4 0.75 0.64 น าไปใช้จริง 
5 0.71 0.50 น าไปใช้จริง 
6 0.77 0.46 น าไปใช้จริง 
7 0.57 0.52 น าไปใช้จริง 
8 0.77 0.58 น าไปใช้จริง 
9 0.77 0.62 น าไปใช้จริง 
10 0.67 0.72 น าไปใช้จริง 
11 0.78 0.54 น าไปใช้จริง 
12 0.67 0.64 น าไปใช้จริง 
13 0.78 0.52 น าไปใช้จริง 
14 0.78 0.52 น าไปใช้จริง 
15 0.73 0.65 น าไปใช้จริง 
16 0.71 0.52 น าไปใช้จริง 
17 0.67 0.48 น าไปใช้จริง 
18 0.70 0.50 น าไปใช้จริง 
19 0.57 0.65 น าไปใช้จริง 
20 0.77 0.58 น าไปใช้จริง 
21 0.72 0.50 น าไปใช้จริง 
22 0.70 0.58 น าไปใช้จริง 
23 0.67 0.75 น าไปใช้จริง 
24 0.67 0.75 น าไปใช้จริง 
25 0.70 0.67 น าไปใช้จริง 
26 0.67 0.48 น าไปใช้จริง 
27 0.75 0.56 น าไปใช้จริง 
28 0.78 0.75 น าไปใช้จริง 
29 0.78 0.62 น าไปใช้จริง 
30 0.67 0.70 น าไปใช้จริง 
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 ตารางที ่ค.4  
สรุปค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดความพอใจของนักเรียน 

ข้อที่ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่า IOC สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 

5 
1 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
2 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
3 1 1 1 0 1 4 0.8 ใช้ได้ 
4 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
5 1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
6 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
7 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
8 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
9 1 1 1 1 0 4 0.8 ใช้ได้ 
10 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
11 1 0 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
12 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
13 1 1 1 0 1 4 0.8 ใช้ได้ 
14 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
15 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
16 1 1 1 0 1 4 0.8 ใช้ได้ 
17 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
18 1 1 1 1 1 5 1 ใช้ได้ 
19 1 1 0 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
20 0 1 1 1 1 4 0.8 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก  ง 
 

หนังสือแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญ 
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