
การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจในการสอนค าศัพท์ภาษาองักฤษของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างวิธีการสอนแบบ 
ใช้เกมค าศัพท์ภาษาองักฤษกบัวิธีการสอนแบบปกติ* 

The Compare of Learning Achievement and Satisfaction of English Vocabularies  
Learning for Pratomsuksa 3 students of Watsrivareenoi  School by using 

Vocabularies Game  Technique  and Traditionally Teaching Methods                                 
 

  ทวีศกัด์ิ  กสิผล** 
                                                                                          สาขาวิชาการสอนภาษาองักฤษ  

 
บทคัดย่อ  
               รายงานการวิจัยเร่ืองน้ีมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือ (1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการสอนโดยการใช้เกมค าศัพทภ์าษาอังกฤษพิชิตเขาวงกต
กบัวิธีการสอนแบบปกติ (ตามคู่มือครู) (2) เปรียบเทียบความพึงพอใจต่อการเรียนโดยการใช้เกม
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการสอนโดยการใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษพิชิตเขา
วงกตกบัวิธีการสอนแบบปกติ (ตามคู่มือครู)  กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดศรีวารีนอ้ย ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559  จ านวน 2 ห้องเรียน กลุ่ม
ตัวอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดศรีวารีนอ้ย ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559  
จ านวน 2 ห้องเรียน ผลการวิจัยสรุปได้ดังน้ี (1) นกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยวิธี การใช้เกม มีผลการ
เรียนรู้ ค าศัพทภ์าษาอังกฤษสูงกว่านกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมี
นยัส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  (2) นกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยวิธี การใช้เกม มีความพึงพอใจสูง
กว่านกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01                       
 
ABSTRACT 
               The purposes of this research were to (1) compare Vocabularies Learning Achievement 
of selected Pratomsuksa 3 students taught by using Vocabularies Game Technique and 
Traditional Method, (2 )  compare satisfaction levels of students instructed in actives of 
Vocabularies Learning taught Vocabularies Game Technique  and Traditional Method.  The 
sample population consisted of 2 classrooms Pratomsuksa 3 students enrolled in the second 
semester of the academic year 2016 at Watsrivareenoi  School. 



 Findings are as follows: 
 (1) The mean scores of students taught by using Vocabularies Game Technique at a 
higher level than  the students taught by using Traditional Method at statistically significant level  
.01. 

(2) The satisfactions of students taught by using Vocabularies Game Technique at a 
higher level than the students taught by using Traditional Method at statistically significant level 
.01. 
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ความน า 
เด็กเป็นทรัพยากรท่ีคุณค่าย่ิงต่อการพัฒนาประเทศ และมีความจ าเป็นอยา่งย่ิงท่ีเด็กจะต้อง

ได้รับการพัฒนาให้เป็นผู้ใหญท่ี่มีคุณภาพในอนาคต   อยา่งไรกต็ามถ้าเด็กยงัมีปัญหาเกี่ยวกับการ
เรียนของตนเอง โดยสะทอ้นออกมาในรูปของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีต ่ากว่าเกณฑห์รือมาตรฐาน 
ไมว่่าจะเป็นรายวิชาใดกต็าม จ  าเป็นอยา่งย่ิงท่ีต้องหาทางแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนกบันักเรียนเหล่าน้ี
อยา่งเร่งด่วน  เช่นเดียวกบัการพัฒนาค าศัพทภ์าษาอังกฤษตามระดับความรู้ของนกัเรียนเป็นส่ิงท่ี
ส าคัญอยา่งย่ิงต่อการพัฒนาในกา้วต่อ ๆ ไปของการเรียนภาษาอังกฤษ  

จากการทบทวนและประเมินการเรียนการสอนของครูท่ีสอนวิชาภาษาอังกฤษของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่านกัเรียนส่วนใหญมี่ปัญหาเกี่ยวกบัการไมรู้่ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ ตาม
เน้ือหาสาระท่ีเรียนในระดับชั้นของตนเอง เช่นเดียวกบัปัญหาของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนวัดศรีวารีนอ้ย ต าบลศีรษะจระเข้ใหญ ่อ าเภอบางเสาธง  จังหวัดสมุทรปราการ  ซ่ึงมีปัญหา
เกี่ยวกบัการไมรู้่ค าศัพทภ์าษาอังกฤษท่ีได้เรียน จากการประเมินผลการเรียนของนกัเรียนท่ีผ่านมา  
 ปัญหาการไมรู้่ค าศัพทข์อง นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 น้ี เ ม่ือทบทวนถึงสภาพและ
สาเหตุของการจัดการเรียนการสอนภายในห้องเรียนของรายวิชาภาษาอังกฤษ ได้ใช้แนวทางตาม
ตัวช้ีวัดของหลักสูตรแกนกลาง การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ท่ีเนน้ให้ผู้เรียนและผู้สอน 
ใช้ล่ือหลายอยา่งท่ีจะช่วยเสริมและสร้างการเรียนรู้ เช่น หนังสือเรียน หนังสืออ่านนอกเวลา 
แบบฝึกหัด ส่ือวีดีโอต้นแบบการออกเสียงในภาษานั้น ๆ  เม่ือพิจารณาถึงวิธีการสอนของครูท่ีใช้ใน
การสอนภาษาอังกฤษให้กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า เนน้การสอนรายวิชาน้ี สอนโดย
การบรรยายตามแนวทางของคู่มือในเล่มของแบบเรียนท่ีใช้สอนและให้นกัเรียนท  ากิจกรรมตามท่ี
แบบเรียนน้ีเป็นส่วนใหญ ่พบว่าเป็นท  าให้นกัเรียนเบ่ือหนา่ยในการเรียนได้ ดังนั้นเพ่ือไม่ให้เกิด
ผลกระทบอันไมพึ่งประสงค์ ควรหาแนวทางการแกไ้ขปัญหาการไมรู้่ค าศัพทข์องชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 3 อยา่งรีบด่วน  และเม่ือสอบถามกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ของโรงเรียนวัดศรีวารีนอ้ย 
ต าบลศีรษะจระเข้ใหญ ่อ าเภอบางเสาธง จังหวัดสมุทรปราการ พบว่า จ  าค าศัพทไ์มไ่ด้ และถ้าต้อ ง
ทอ่งค าศัพทน์ั้นเพียงอยา่งเดียวย่ิงจ  าไมไ่ด้ นอกจากน้ียงัต้องใช้เวลาการนึกค าศัพทค์่อนข้างมาก ท  า
ให้ไมส่นุกในการเรียนรู้ค าศัพท ์ และไมอ่ยากทอ่งค าศัพท ์ส่งผลเบ่ือกบัการท่องศัพท์เพียงอย่าง
เดียวโดยไมมี่กิจกรรมเสริม  และเม่ือสอบถามถึงแนวทางการแก้ไขปัญหาน้ีกับนักเ รียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ของโรงเรียนแห่งน้ีเช่นกนั บอกว่าอยากให้มีกิจกรรมท่ีสนุกและท  าให้ตนเอง
เข้าใจค าศัพทไ์ด้ง่ายและเร็วกว่าการทอ่งค าศัพทเ์พียงอยา่งเดียว ดังนั้นวิธีการท่ีผู้วิจัยได้ทบทวน
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกบัวิธีการสอนค าศัพทใ์ห้สนุกเป็นท่ีช่ืนชอบของนกัเรียนนั่นก็คือ
การใช้เกมร่วมสอนด้วย (เบญญาภา  โสภณ. 2552:5)      
 เกมเป็นกิจกรรมท่ีช่วยให้เด็ก ๆ รู้สึกเพลิดเพลินและสนุกสนาน กบัการท่ีต้องท  าส่ิงใดส่ิง
หน่ึงเป็นเวลานาน ๆ  ท  าให้ไมรู้่สึกเบ่ือ  ในทางตรงกนัข้ามกบัช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กได้เป็น



อยา่งดี ไมว่่าจะเป็นการส่งเสริมกระบวนการคิด การคิดวิเคราะห์ และช่วยเสริมสร้างศักยภาพของ
เด็ก ๆ ในการเรียนรู้ส่ิงใดส่ิงหน่ึงได้เป็นอย่างดี  ดังนั้นข้าพเจ้าเห็นว่าปัญหาการไม่รู้ค  าศัพท์
ภาษาอังกฤษของ นกัเรียนชั้นประถมศึกษา ปีท่ี 3 โรงเรียนวัดศรีวารีนอ้ย ต าบลศีรษะจระเข้ใหญ ่
อ าเภอบางเสาธง  จังหวัดสมุทรปราการ ควรใช้เกมเป็นกิจกรรมในการช่วยแกปั้ญหาดังกล่าว  โดย
เกมท่ีข้าพเจ้าเลือกใช้ในการแกปั้ญหาคร้ังน้ีเป็นเกมค าศัพทภ์าษาอังกฤษพิชิตเขาวงกต (เบญญาภา  
โสภณ. 2552:5)  
 ข้าพเจ้าในฐานะผู้วิจัยเห็นว่าควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาองักฤษ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างวิธีการสอนแบบใช้เกมค าศัพทภ์าษาอังกฤษกบัวิธีการ
สอนแบบปกติของครู ตลอดจนการเปรียบเทียบความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
หลังจากท่ีได้เรียนในแต่ละวิธีการสอนแล้ว เพ่ือน  าผลการศึกษาท่ีได้มาเป็นแนวทางให้กบัครูผูส้อน
ได้มีวิธีการสอนเกี่ยวกบัค าศัพทภ์าษาอังกฤษท่ีเหมาะสมกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ต่อไป  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา ปีท่ี 3 โรงเรียนวัดศรีวารีนอ้ย  
ต าบลศีรษะจระเข้ใหญ ่อ าเภอบางเสาธง จังหวัดสมุทรปราการโดยใช้เกมค าศัพทภ์าษาองักฤษพิชิต
เขาวงกตกบัการสอนแบบปกติตามคู่มือครู 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดศรีวารี
น้อย  ต าบลศีรษะจระเข้ใหญ่ อ  าเภอบางเสาธง  จังหวัดสมุทรปราการโดยใช้ เกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษพิชิตเขาวงกตกบัการสอนแบบปกติตามคู่มือครู 
 
ขอบเขตของการวิจัย   
          ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
             1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดศรีวารี
นอ้ย ต าบลศีรษะจระเข้ใหญ ่อ าเภอบางเสาธง จังหวัดสมุทรปราการ ท่ีเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษ    
อ. 13102 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จ  านวน 2 ห้องเรียน จ  านวน 67 คน ได้แก่ นักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3/1 จ  านวน 33 คน และนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/2 จ  านวน 34 คน  
  
           2. กลุ่มตัวอยา่งท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี ประกอบไปด้วย นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/1 และ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/2 จ  านวนห้องละ 20 คน  รวมเป็น 40 คน โรงเรียนวัดศรีวารีน้อย 
ต าบลศีรษะจระเข้ใหญ ่อ าเภอบางเสาธง จังหวัดสมุทรปราการ ท่ีเรียนรายวิชา อ . 13102 วิชา
ภาษาอังกฤษ ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2559 จ  านวน 2 ห้องเรียน  ซ่ึงผู้วิจัยใช้วิธี Pair group ด้วย



การน าคะแนนจากการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2559 มาเรียงกัน 
และเลือกผู้ท่ีสอบได้คะแนนท่ีเทา่ ๆ  กนั โดยคะแนนท่ีเรียงกนัน้ีจะอยูใ่นช่วงเดียวกนัทั้ง 2 ห้องเรียน 
ได้ค่าคะแนนเฉล่ียของชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/1 เทา่กบั 61.5 และค่าคะแนนเฉล่ียชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 3 /2 เทา่กบั 62.5 จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน จากนั้นจับฉลากเพ่ือให้เป็นกลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม
(Experimental group) คือ นกัเรียนประถมศึกษาป่ีท่ี 3/2 จ  านวน 20 คน ท่ีเรียนโดยใช้เกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษพิชิต เขาวงกต และเ ป็นกลุ่มควบคุม (Control group) 1 กลุ่ม คือ นักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3/1 จ  านวน  20 คน ท่ีเรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบปกติตามคู่มือครู  
 
 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย:  
     5.1 ตัวแปรต้น ได้แก ่1) วิธีการสอนแบบใช้เกมค าศัพทภ์าษาอังกฤษพิชิตเขาวงกต และ 
2) วิธีการสอนตามแบบปกติของครู  
     5.2 ตัวแปรตาม ได้แก  ่1) ผลการเรียนรู้หรือผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  และ  2) ความพึง
พอใจเกี่ยวกบัค าศัพทภ์าษาอังกฤษท่ีต้องการวัด   
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีเป็นเคร่ืองมือท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนเอง ประกอบด้วย 1).แผนการ
จัดการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ในการสอนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมตัวอักษรภาษาอังกฤษพิชิตเขาวงกตและวิธีการสอนแบบปกติตามคู่มือครู 
กลุ่มละ 4 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง รวมเป็นจ านวนชั่วโมงท่ีใช้ในการสอน 16 ชั่วโมง และ 2).แบบ
วัดผลการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ จ  านวน 42 ข้อ และ 3). แบบประเมินความพึงพอใจต่อการ
เรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ จ  านวน 12 ข้อ   
 การหาคุณภาพของเคร่ืองมือ  
 1. แผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  

    1.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนไปให้ผู้ เ ช่ียวชาญทางด้านการสอน
ภาษาอังกฤษจ านวน 3 ทา่น การตรวจสอบความเท่ียงตรงตามเน้ือหา (content validity) ในระหว่าง
วันท่ี 6 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2560 ประเมินความสอดคล้องของการจัดแผนการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม (Index of Item Objective Congruence--IOC) มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่าง 0.67-1.00 โดยพิจารณาจากความชัดเจน และความถูกต้องในด้านสาระส าคัญ จุดประสงค์
การเรียนรู้ เน้ือหา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผลและส่ือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
     1.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแกไ้ขตามข้อแนะน าของผู้เ ช่ียวชาญท่ีผ่านการ
ประเมินคุณภาพเรียบร้อยแล้ว ไปทดลองใช้กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไมใ่ช่กลุ่มตัวอยา่ง 
ในวันท่ี 9-10, 14-17 กุมภาพันธ์  พ.ศ. 2560 เป็นเวลา 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2-4 ชั่วโมง รวมเป็น 8 
ชั่วโมง เพ่ือหาความบกพร่องและความเหมาะสม พบว่าส่วนท่ีต้องปรับปรุง คือ การจัดกิจกรรม



กอ่นการใช้เกม ผู้วิจัยต้องให้นกัเรียนช่วยกนัสรุปค าศัพทท่ี์ต้องการรู้หรือทราบในแตล่ะคร้ังของการ
สอน เพ่ือให้แนวทางในการเล่นเกมค้นหาตัวอักษรค าศัพทภ์าษาอังกฤษในตารางท่ีก  าหนดให้ไม่
กว้างเกินไป   
     1.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแกไ้ขแล้ว ไปจัดพิมพเ์ป็น
ฉบบัจริงแล้วน  าไปใช้ในการวิจัยต่อไป  
 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการสอนแบบปกติตามคู่มอืครู 
       2.1 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนไปให้ผู้เ ช่ียวชาญทางด้านการสอน
ภาษาอังกฤษจ านวน 3 ทา่น การตรวจสอบความเท่ียงตรงตามเน้ือหา (content validity) ในระหว่าง
วันท่ี 6 กุมภาพันธ์ พ.ศ . 2560 ประเมินความสอดคล้องของการจัดแผนการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีการสอนตามคู่มือครู (Index of Item Objective Congruence--IOC) มีค่าดัชนี
ความสอดคล้องระหว่าง 0.67-1.00 โดยพิจารณาจากความชัดเจน และความถูกต้องในด้าน
สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ เน้ือหา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผลและส่ือการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้  
      2.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแกไ้ขตามข้อแนะน าของผู้เช่ียวชาญท่ีผ่านการ
ประเมินคุณภาพเรียบร้อยแล้ว ไปทดลองใช้กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนพรหมพิกุล
ทอง ต าบลราชาเทวะ อ าเภอบางพลี จังหวัดสมุทรปราการ ท่ีไมใ่ช่กลุ่มตัวอยา่ง ในวันท่ี 9-10, 14-17  
กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2560 เป็นเวลา 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2-4 ชั่วโมง รวมเป็น 8 ชั่วโมง เพ่ือหาความ
บกพร่องและความเหมาะสม พบว่าส่วนท่ีต้องปรับปรุง คือ การจัดกิจกรรมกอ่นการใช้คู่มือครู ควร
อธิบายขั้นตอนให้ชัดเจน ว่าหลังเสร็จส้ินในแต่ละค าศัพทน์กัเรียนแต่ละคนท่ีอยูใ่นกลุ่มยอ่ยต้องยก
มือและพูดว่า “เสร็จแล้วครับหรือค่ะ เ พ่ือให้แนวทางในการท  ากลุ่มย่อยในการสอนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษตามคู่มือครูท่ีก  าหนดให้ไมก่ว้างเกินไป                                                                                                                                                             
      2.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปจัดพิมพ์
เป็นฉบบัจริงแล้วน  าไปใช้ในการวิจัยต่อไป  
            3. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ                                
            3.1 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ จ  านวน 42 ข้อ ท่ี
สร้างข้ึนไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนภาษาอังกฤษตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (content 
validity) จ  านวน  3 ทา่น ในระหว่างวันท่ี 6 กุมภาพันธ์  พ.ศ. 2560 โดยประเมินความสอดคล้อง
ระหว่าง เน้ือหาของข้อค าถามกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ซ่ึงมีเกณฑใ์นการให้คะแนนดังน้ี   
  +1 เม่ือแนใ่จว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้  
  0  เม่ือไมแ่นใ่จว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้  
  -1 เม่ือแนใ่จว่าข้อค าถามนั้นไมส่อดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ 



  จากนั้นคดัเลือกข้อค าถามท่ีมีคา่ดัชนีความสอดคล้องท่ีมีคา่อยูร่ะหวา่ง 0.50 – 1.00
ปรากฏว่า มีคา่ IOC เทา่กบั 0.67-1.00 ได้ข้อสอบท่ีผ่านเกณฑท์ั้งฉบบั จ  านวน 42 ข้อ  
  3.2 น าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาอังกฤษ ไปทดลองใช้กบันกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนพรหมพิกุลทอง ต าบลราชาเทวะ อ าเภอบางพลี จังหวดัสมุทรปราการ 
ท่ีไมใ่ช้กลุ่มอยา่ง ในวันท่ี 17 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2560  
   3.3 ท  าการตรวจให้คะแนนโดยข้อท่ีตอบถูกให้คะแนน 1 คะแนน ข้อท่ีตอบผิดหรือไม่
ตอบให้ 0 คะแนน และน าผลไปวิเคราะห์เป็นรายข้อ เพ่ือหาค่าความยากง่ าย (p) และค่าอ  านาจ
จ าแนก (r)  โดยใช้วิธีค  านวณจากโปรแกรมส าเร็จรูป แล้วเลือกเฉพาะข้อค าถามท่ีมีความค่าความ
ยากง่าย (p) อยูร่ะหว่าง .20-.80 และค่าอ  านาจจ าแนก (r) ตั้ งแต่ .20 ข้ึนไป ในการหาคุณภาพ
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี พบว่า ได้ข้อสอบท่ีมีความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.32 – 0.77 และค่า
อ  านาจจ าแนก (r) อยูร่ะหว่าง 0.33 – 0.75 
    3.4 น าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ จ  านวน 42 ข้อ มาวิเคราะห์หา
ค่าความเช่ือมั่น (reliability) ของแบบทดสอบทั้ งฉบับโดยใช้ วิธีคูเดอ ร์ริคชาร์คสัน (Kuder  
Richardson Formula 20) สูตรท่ี 20 (KR-20) (สุรศักด์ิ  อมรรัตนศักด์ิ และคณะ, 2559, หนา้ 321) ได้
ค่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบัเทา่กบั 0.73 
    3.5 น าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษท่ีผา่นการหาความเช่ือมัน่แลว้ 
ไปใช้กบักลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมตอ่ไป  
           4. แบบสอบถามความพงึพอใจต่อกิจกรรมการเรียนการสอนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 3 
            4.1 น าแบบประเมินความพึงพอใจ จ  านวน 12 ข้อ ท่ีสร้างข้ึนไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการสอน
ภาษาอังกฤษตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (content validity) จ  านวน 3 ทา่น ในระหว่างวันท่ี 
6 กุมภาพันธ์  พ.ศ. 2560 โดยประเมินความสอดคล้องระหว่าง เน้ือหาของข้อค าถามกบัจุดประสงค์
การเรียนรู้ (IOC) ซ่ึงมีเกณฑใ์นการให้คะแนนดังน้ี   
  +1 เม่ือแนใ่จว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้  
  0  เม่ือไมแ่นใ่จว่าข้อค าถามนั้นสอดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้  
  -1 เม่ือแนใ่จว่าข้อค าถามนั้นไมส่อดคล้องกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  จากนั้นคดัเลือกข้อค าถามท่ีมีคา่ดัชนีความสอดคล้องท่ีมีคา่อยูร่ะหวา่ง 0.50 – 1.00
ปรากฏว่า มีคา่ IOC เทา่กบั 0.67-1.00 ได้แบบประเมินความพึงพอใจท่ีผ่านเกณฑท์ั้งฉบบั จ  านวน 
12 ข้อ  
    4.2 น าแบบประเมินความพึงพอใจตอ่การเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ ไปทดลองใช้กบั
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนพรหมพิกุลทอง ต าบลราชาเทวะ อ าเภอบางพลี จังหวดั
สมุทรปราการ ท่ีไมใ่ช้กลุ่มอยา่ง ในวันท่ี 17 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2560  



    4.3 น าแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ จ  านวน 12 ข้อ          
มาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่ (reliability) ของแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ค าศพัทท์ั้ง
ฉบบัโดยใช้วิธีแอลฟ่าของครอนบทั (Cronbach’s Alpha) (สุรศักด์ิ  อมรรัตนศักด์ิ และคณะ , 2559, 
หนา้ 319)  ได้ค่าความเช่ือมัน่ทั้งฉบบัเทา่กบั 0.89  
 4.5 น าแบบประเมินความพึงพอใจตอ่การเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาองักฤษท่ีผา่นการหาความ
เช่ือมัน่แลว้ ไปใช้กบักลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมตอ่ไป  
 

ผลการวิจัย  
                  ผลการทดลอง พบว่า: 
                  1.  ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ในการสอนค าศัพทภ์าษาอังกฤษโดยใช้วิธีการสอน
ด้วยเกมและการสอนแบบปกติตามคู่มือครู พบว่า คะแนนเฉล่ียผลการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ
หลังเรียนของกลุ่มทดลองท่ีเรียนโดยใช้วิธีการสอนด้วยเกมและกลุ่มควบคุมท่ีเรียนโดยวิธีการสอน
ตามคู่มือครู เทา่กบั 39.75 และ 38.35 คะแนน ตามล าดับ เม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียโดย
การทดสอบที  (t test) ได้ค่า t เทา่กบั 3.848 และพบว่า มีนยัส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 แสดงให้
เห็นว่า กลุ่มทดลองท่ีเรียน โดยใช้วิธีการสอนด้วยเกมมีผลการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษสูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีเรียน โดยวิธีการสอนแบบปกติตามคู่มือครู อยา่งมีนยัส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.01 
                 2. ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจในการสอนค าศัพทภ์าษาอังกฤษโดยใช้วิธีการสอน
ด้วยเกมและการสอนแบบปกติตามคู่มือครู พบว่า คะแนนเฉล่ียความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษหลังเรียนของกลุ่มทดลองท่ีเรียนโดยใช้วิธีการสอนด้วยเกมและกลุ่มควบคุมท่ีเรียน
โดยวิธีการสอนตามคู่มือครู เท่าก ับ 4.51 และ 4.03 คะแนน ตามล าดับ เ ม่ือเปรียบเทียบความ
แตกต่างค่าเฉล่ียโดยการทดสอบที (t- test) ได้ค่า t เทา่กบั 3.928 และพบว่า มีนยัส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.01 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มทดลองท่ีเรียน โดยใช้วิธีการสอนด้วยเกมมีความพึงพอใจในการ
เรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษสูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีเรียน โดยวิธีการสอนแบบปกติตามคู่มือครู อยา่งมี
นยัส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 
อภิปรายผลการวิจัย  

การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจใน
การเรียนรู้ค าศัพทโ์ดยใช้วิธีการสอนด้วยเกมและการสอนตามคู่มือครูของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 3 สามารถอภิปรายผลได้ ดังน้ี  



 1. การวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศัพทโ์ดยใช้วิธีการสอนด้วย
เกมและการสอนแบบปกติตามคู่มือครู ผลการวิจัย พบว่า คะแนนเฉล่ียหลังเรียนของนกัเรียนท่ีเรียน
โดยใช้วิธีการสอนด้วยการใช้เกมมีค่าเฉล่ียเทา่กบั 39.75 และคะแนนเฉล่ียของนกัเรียนท่ีเรียนโดย
ใช้วิธีการสอนตามคู่มือครู มีค่าเฉล่ียเทา่กับ 38.35 ซ่ึงนักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการสอนด้วย เกมมี
คะแนนเฉล่ียสูงกว่านกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบปกติตามคู่มือครูอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ท่ีเป็นเช่นน้ี อาจเป็นเพราะกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้สอนให้ผู้เ รียนเล่นเกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษพิชิตเขาวงกต ท่ีมีกฎเกณฑ ์กติกา เง่ือนไข หรือข้อตกลงร่วมกันไม่ยุ่งยากและไม่
สลับซับซ้อน ท  าให้เกิดความสนุกสนาน และเป็นกนัเอง รู้สึกผ่อนคลายไมเ่คร่งเครียดเหมือนท่ีผา่น
มา ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นระดับดี (สุวิทย ์มูลค า  และอรทัย  มูลค า . 2546:90-91) 
และสอดคล้องกบัการศึกษาของ ดรุณี  ช่ืนสุคนธ์ (2555: บทคัดย่อ) ท่ีท  าการศึกษาเกี่ยวกับการ
พัฒนาการเรียนรู้ด้านค าศัพทภ์าษาอังกฤษโดยใช้เกมของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
อนุบาลมุกดาหาร   ปีการศึกษา 2554 จ  านวน 30 คน  ผลการศึกษา พบว่า ผลการจัดการเรียนรู้
ค าศัพทภ์าษาอังกฤษโดยใช้เกมมีประสิทธิภาพเทา่กบั 79.04/76.58 รวมทั้งการศึกษาของ ปรวิศา น  า
บุญจิตร์ (2557, หนา้บทคัดยอ่) ท  าการศึกษาเกี่ยวกบัผลของการใช้เกมประกอบการสอนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษท่ีมีต่อความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพทข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัย   ราชภฏัเชียงใหม ่ ผลการวิจัยพบว่า นกัเรียนสามารถเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาองักฤษ
หลังเรียนสูงกว่ากอ่นเรียนอยา่งมีนยัส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 รวมทั้งการศึกษาของ ณัฐวราพร  
เปล่ียนปราณ (2558, หนา้บทคัดยอ่) ท  าการศึกษาเกี่ยวกบัการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษโดยใช้เกม
ประกอบการสอนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดทุ่งน้อย อ  าเภอกุยบุรี จังหวัด
ประจวบคีรีขันธ์  โดยมี ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม
ประกอบของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพเทา่กบั 70.08/95.17 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ี
ก  าหนดไว้ คือ 70/70   2 )  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 6 หลังใช้วิธีสอนโดยใช้เกมประกอบ สูงกว่ากอ่นการทดลอง อยา่งมีนยัส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 และมีร้อยละของความกา้วหนา้เทา่กบั 25.08 ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 ต่อการ
เรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษด้วยใช้เกมประกอบ โดยรวมอยูใ่นระดับมาก   
 

2. การวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ โดยใช้
วิธีการสอนด้วยเกมและการสอนแบบปกติตามคู่มือครู ผลการวิจัย พบว่า คะแนนเฉล่ียหลังเรียน
ของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้วิธีการสอนด้วยเกมมีค่าเฉล่ียเทา่กบั 4.51 และคะแนนเฉล่ียของนกัเรียนท่ี
เรียนโดยใช้วิธีการสอนตามคู่มือครู มีค่าเฉล่ียเทา่กบั 4.03 ซ่ึงนกัเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการสอนด้วย
เกมมีคะแนนเฉล่ียของความพึงพอใจสูงกว่านกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบปกติตามคูมื่อครู
อยา่งมีนยัส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท่ีเป็นเช่นน้ี อาจเป็นเพราะว่า ความพึงพอใจเป็นระดับของ



ความรู้สึกในทางบวกของบุคคลต่อส่งใดส่ิงหน่ึง เป็นพฤติกรรมการแสดงออกในทางบวกของ
บุคคลท่ีเกิดจากการประเมินความแตกต่างระหว่างส่ิงท่ีคาดหวังกบัส่ิงท่ีได้รับจริงในสถานการณ์
อันหน่ึง อันใด ซ่ึงสามารถเปล่ียนแปลงได้ตามปัจจัยส่ิงแวดล้อมและสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึน (อเนก  
สุวรรณบณัฑิตและภาษกร  อดุลพัฒนกิจ, 2548, หนา้ 169)  สอดคล้องกบัการศึกษาของ ปรวิศา น  า
บุญจิตร์ (2557, หนา้บทคัดยอ่) ท  าการศึกษาเกี่ยวกบัผลของการใช้เกมประกอบการสอนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษท่ีมีต่อความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท ์ความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพทแ์ละความ
พึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย  ราชภฏัเชียงใหม่  โดยมี
วัตถุประสงค์ข้อหน่ึงเพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ค าศัพทข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
3 ทีก  าลังเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 ผลการวิจัยพบว่า  นกัเรียนมีความพึงพอใจหลัง
เรียนโดยใช้เกมประกอบการสอนค าศัพทโ์ดยภาพรวมอยูใ่นระดับมากท่ีสุดและทุกเกมนักเรียนมี
ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด  และการศึกษาของ จุฑารัตน์  เหลาธนู (2558, หน้าบทคัดย่อ) 
ท  าการศึกษาเกี่ยวกบัการสอนโดยใช้เว็บเพจในการพัฒนาความคิดอยา่งมีวิจารณญาณเร่ืองแหล่ง
พลังงานและไฟฟ้า ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการศึกษาพบว่า นกัเรียนมีความพึง
พอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เวปเพจในการพัฒนาความคิดอย่างมีวิจารณญาณเร่ือง
แหล่งพลังงานและไฟฟ้าส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 อยูใ่นระดับมากโดยมีค่าเฉล่ีย 2.62  
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.53 และการศึกษาของ ณัฐวราพร  เปล่ียนปราณ (2558, หน้าบทคัดย่อ) 
ท  าการศึกษาเกี่ยวกบัการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบการสอนของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดทุง่นอ้ย อ  าเภอกุยบุรี จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ผลการวิจัยพบว่า 
ความพึงพอใจของนกัเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 ต่อการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษด้วยใช้เกม
ประกอบ โดยรวมอยูใ่นระดับมาก   
 นอกจากน้ียงัสอดคล้องกบัการศึกษาของนวรัตน ์ สารภี (2554, หน้า 333) ท  าการศึกษา
เกี่ยวกบัการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจ โดยใช้
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวัตถุประสงค์ข้อหน่ึงเพ่ือ ศึกษา
ความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนช่วยสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการตัดสินใจ  ผล
การศึกษาพบว่า ความคิดเห็นของนกัเรียนต่อความพึงพอใจในการเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในกิจกรรมเสริมหลักสูตรอยูใ่นระดับดี รวมทั้งการศึกษาของ สุภาษิต  พาณยง (2555, 
หนา้ บทคัดยอ่) ท  าการศึกษาเกี่ยวกบัการพัฒนาทกัษะการอ่านและการเขียนภาษาอังกฤษโดยใชเ้กม
การศึกษา ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี ผลการศึกษาพบว่า นกัเรียนความพึงพอใจต่อการ
เรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมการศึกษาอยูใ่นระดับมาก  
 
 

 



ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการศึกษาวิจัยเร่ืองการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจในการเรียนรู้
ค าศัพทภ์าษาอังกฤษโดยใช้เกมและการสอนแบบปกติตามคู่มือของนกัเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 3     
ท  าให้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกบัการวิจัยโดยแบง่เป็นข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้และ
ข้อเสนอแนะในการท  าวิจัยคร้ังต่อไป  

 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  
1.  เป็นแนวทางส าหรับครูในการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษพิชิตเข า

วงกตส าหรับการสอนค าศัพทภ์าษาอังกฤษ ให้กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
2. ครูควรให้โอกาสนกัเรียนได้เลือกสมาชิกในการเล่นเกมเพ่ือฝึกความเป็นผู้น  าควบคู่ก ับ

การใช้เกมในการสอนค าศัพทด์้วย  
3.ครูควรกระตุ้นให้นกัเรียนทุกคนได้มีบทบาทและมีส่วนร่วมในการเล่นเกมประกอบการ

เรียนรู้ค าศัพท ์เพ่ือพัฒนาทกัษะของนกัเรียนควบคู่กนัไป   
 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป  

              1. ควรมีการวิจัยเกี่ยวกบัการสอนค าศัพทภ์าษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบการเรียนการ
สอนกบันกัเรียนกลุ่มควบคุมด้วย  
 2. ควรมีการวิจัยเกี่ยวความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ด้วย 
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