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บทคัดย่อ 
 

การค้นคว้าอิสระครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือออกแบบ พัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) และศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นจากการใช้บอร์ดเกม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนอาสาสมัครระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนต้น ปีการศึกษา 2563 จ านวน 20 คน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่  
บอร์ดเกมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ แบบประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อและด้านเนื้อหาของ
บอร์ดเกม แบบทดสอบค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามความพึงพอใจจากการใช้บอร์ดเกม เรื่อง 
อาชีพ (Jobs) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติค่าเฉลี่ยเลขคณิต ร้อยละ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติทีแบบอิสระ (t-test dependent)  ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการ
ประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อและด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เรื่อง อาชีพ (Jobs) โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดและมากตามล าดับ 2) หลังจากการใช้บอร์ดเกม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นและมีผลการทดสอบความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ไม่ต่างจาก
การทดสอบหลังเรียนเมื่อผ่านไปแล้ว 1 สัปดาห์ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจจากการใช้บอร์ดเกมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ค าส าคัญ:  บอร์ดเกม, การออกแบบบอร์ดเกม, การเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ 

(1) 

Ref. code: 25626119030226ZKM



   (5) 
 

Independent Study Title DESIGNING BOARD GAME TO PROMOTE ENGLISH 
VOCABULARY LEARNING FOR JUNIOR HIGH 
SCHOOL STUDENTS 

Author Mr.Jamrut Chunthed 
Degree Master of Education 
Major Field/Faculty/University Learning Sciences and Educational Innovation 
 Learning Sciences and Education 
 Thammasat University 
Independent Study Advisor 
Independent Study Co-Adivisor  

Samoekan Sophonhiranrak, Ph.D. 
Linda Yeh, Ph.D. 

Academic Years 2019 
 

ABSTRACT 
The objectives of this independent study were to design, develop and 

study the efficiency of the board game to promote English vocabulary learning for junior 
high school students, and to investigate the satisfaction levels after the using a 
boardgame. The participants were 20 junior high school students from a school in 
Pranakhon Si Ayutthaya province by volunteering. The instruments used in this research 
were 1) a board game, 2) board game assessment tools, 3) vocabulary tests, and  
4) a board game satisfaction survey form. Satistics used in this study were descriptive 
statistics; mean, percentages, standard devision and t-test for dependent samples. The 
results of the study were as follows: 1) the efficiency of the board game was excellent 
as quality level, 2) the students’ post-test score after using a board game was higher 
than pre-test, but vocabulary retention score after 1 week was not different compared 
with post-test score and 3) the students’ satisfaction after using a board game was at 
high level. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

1.1 ที่มาและความส าคัญ 

 

ปัจจุบันภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่ใช้กันอย่างแพร่หลายไม่ว่าจะในวงการการศึกษาหรือ
วงการธุรกิจทั่วโลก แต่ละประเทศจึงให้ความส าคัญต่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยบรรจุไว้ใน
หลักสูตรโรงเรียน วิทยาลัย มหาวิทยาลัย และสถาบันการศึกษาอ่ืน ๆ  (Saeed Al-Sobhi & Preece, 
2018) ประเทศไทยก็เช่นเดียวกัน กระทรวงศึกษาธิการมีการบรรจุภาษาอังกฤษไว้ในหลักสูตรในทุก ๆ 
ระดับชั้น โดยก าหนดยุทธศาสตร์เสริมสร้างสมรรถนะทางภาษาของนักเรียน เช่น การก าหนดชั่วโมง
เรียนภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้น การด าเนินการหลักสูตรห้องเรียนภาษาอังกฤษ การจัดกิจกรรมค่าย
ภาษาอังกฤษ การจัดตั้งศูนย์เครือข่ายภาษาอังกฤษและการจัดหาครูเจ้าของภาษา เป็นต้น (ส านักงาน
เลขาธิการการสภาการศึกษา, 2556)   และยังก าหนดภาษาอังกฤษไว้ในนโยบายและจุดเน้นของ
กระทรวงศึกษาธิการที่จะยกระดับทักษะภาษาอังกฤษให้เป็นการจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิตของคน  
ทุกคนและทุกวัย (English for all) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) 

การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยเริ่มมาตั้งแต่สมัยรัชกาลที่ 4 โดย
การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเน้นการแปลไวยากรณ์ (grammar translation) กล่าวคือครู
สอนแบบแปลความหมายเนื้อหา โครงสร้าง ค าศัพท์ นักเรียนเรียนภาษาจากการจดจ า โครงสร้าง 
ค าศัพท์แล้วท าแบบทดสอบ นับตั้งแต่นั้นเป็นต้นมาวิธีการสอนแบบแปลไวยากรณ์ถูกใช้ใน 
การจัดการเรียนการสอนเรื่อยมาและยังคงนิยมใช้อยู่ในยุคปัจจุบัน (สุทธพร  รัตนกุล , 2549)  แม้ว่า
เวลาจะผ่านไปหลายศตวรรษการจัดการเรียนการสอนแบบแปลไวยากรณ์ที่ใช้กันมานานยังไม่สามารถ
พัฒนานักเรียนและเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาภาษาอังกฤษให้สอดคล้องตามตัวชี้วัดทางการศึกษาใน
แต่ละยุคสมัยได้ ผลการเรียนรู้และทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนยังคงไม่ได้ตามมาตรฐาน
ตัวชี้วัด เห็นได้จากผลการประเมินผลระดับชาติหรือนานาชาติที่มีการวัดผลเกิดขึ้น  คะแนนเฉลี่ย 
การทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-net) ปีการศึกษา 2561 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
ที่ทดสอบระดับภาษาอังกฤษของนักเรียนภายในประเทศพบว่า ผลการทดสอบรายวิชาภาษาอังกฤษ
เฉลี่ยอยู่ที่ร้อยละ 29.45  (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ , 2562)  ในขณะที่ระดับ
ความสามารถทางภาษาอังกฤษแต่ละประเทศในปี 2018 ที่เก็บข้อมูลโดยองค์กร English First (EF) 
จ านวน 80 กว่าประเทศทั่วโลก ระดับความสามารถทางภาษาอังกฤษของคนไทยถูกจัดอันดับให้อยู่ใน
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ระดับต่ าโดยจัดอยู่ในอันดับที่ 64 จาก 88 ประเทศท่ัวโลก (English First, 2018)  ซึ่งการจัดการเรียน
การสอนในปัจจุบันมีความชัดเจนว่ายังไม่สามารถช่วยพัฒนาทักษะหรือผลสัมฤทธิ์ทางความสามารถ
ในการใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อสารได้ เนื่องจากการเรียนการสอนเน้นการให้จดจ าไวยากรณ์ ท่องจ า
ค าศัพท์ การท าแบบฝึกหัดมากเกินไปและพัฒนาทักษะเพียงด้านเดียวซึ่งขาดการพัฒนาทักษะ 
ทางภาษาทั้ง 4 ทักษะ ได้แก่ ทักษะฟัง พูด อ่านและเขียน ทั้งนี้อาจมีสาเหตุมาจากบทเรียนที่ไม่
น่าสนใจ การจัดการเรียนรู้ที่ไม่ท าให้นักเรียนเห็นคุณค่าของรายวิชาภาษาอังกฤษ (Gentner, 2014)  
จึงส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษที่ท าให้ไม่สามารถพัฒนาทักษะทางภาษาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

จากการสังเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับปัญหาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน
ไทยสามารถสรุปประเด็นปัญหาได้ 3 ปัญหาหลัก ได้แก่ 1) ปัญหาความรู้ความเข้าใจค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ 2) ปัญหาด้านการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  และ 3) นักเรียนมีคลังค าศัพท์
ภาษาอังกฤษน้อย 

1) ปัญหาความรู้ความเข้าใจค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  โดยปัญหาที่นักเรียนก าลังประสบอยู่
ในด้านความรู้ความเข้าใจค าศัพท์คือการออกเสียงค าศัพท์ การสะกดค า การจดจ าค าศัพท์และ
ความหมายของค าในบริบทที่เหมาะสม (Rohmatillah, 2014) การศึกษาของ ศรีจิตรา นวรัตนาภรณ์ 
(2560) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการใช้แบบสอบถามด้านความรู้ความเข้าใจ
ด้านการสะกดค าและการจ าแนกค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาจ านวน 310 คน พบว่านักเรียน
นักศึกษาไทยมีระดับความสามารถในความรู้ความเข้าใจด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษ นักเรียนไทยอยู่ใน
ระดับที่ต่ ากว่าร้อยละ 50 การสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษอยู่ที่ร้อยละ 29.1 และความถูกต้องในการ
จ าแนกศัพท์อยู่เพียงร้อยละ 24.7   

2) ปัญหาด้านการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ นักเรียนมีความสามารถในการจดจ า
ค าศัพท์ได้เพียงระยะสั้นแม้ว่าจะมีการทบทวนและการท่องจ าอยู่เสมอ (ปัญจลักษณ์ ถวาย, 2557) 
เมื่อมีการเปลี่ยนบริบทหรือในสถานการณ์ใหม่ เช่น เมื่อได้อ่านเรื่องราวเนื้อเรื่องภาษาอังกฤษที่มี
ค าศัพท์ที่ได้เรียนรู้แล้ว แต่ไม่สามารถระลึกนึกถึงค าศัพท์ได้จึงท าให้ไม่เข้าใจในเนื้อหาตลอดจนไม่
สามารถเขียนประโยคจากค าศัพท์นั้นได้ (ส าเนา ศรีประมงค์, 2547) ซึ่งการไม่สามารถในการจดจ า
ศัพท์ท าให้ไม่สามารถต่อยอดในการเรียนรู้ในด้านทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่านและ
ทักษะการเขียนได้ เนื่องจากไม่มีความแม่นย าในค าศัพท์นั้น (อนุภาพ ดลโสภณ, 2540)   

3) นักเรียนมีคลังค าศัพท์ภาษาอังกฤษน้อยเนื่องจากการไม่รู้ค าศัพท์และไม่สามารถ
จดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ (ปิยนุช อุดมเกียรติสกุล , 2559) ในการศึกษาปัญหาและอุปสรรค 
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ในการพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักศึกษาไทยชั้นปีที่ 3 ที่ศึกษาระดับปริญญาตรีต่างคณะ 
จ านวน 50 คน พบว่า  นักศึกษากว่าร้อยละ 90 มีความสามารถทางด้านภาษาอังกฤษต่ า โดยการมี
คลังค าศัพท์น้อยและมีค าศัพท์ที่ไม่เพียงพอ ไม่สามารถนึกถึงค าศัพท์ที่จะใช้สื่อสารออกไป ซึ่งเป็นเหตุ
ให้ไม่สามารถสื่อสารภาษาอังกฤษออกไปได้ (ณัฏฐ์นรี ฤทธิรัตน์ และธัญภา ชิระมณี, 2014) และเป็น
ปัจจัยที่ส าคัญที่จะท าให้นักเรียนไม่สามารถต่อยอดไปสู่การเรียนรู้ทางภาษาที่สูงขึ้นได้ซึ่งส่งผลต่อ 
การพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียน (นันทกา  ทาวุฒิ , 2543) และไม่สามารถต่อยอด
ทักษะไปสู่ความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา (fluency)  (Nation, 2003)  

จากปัญหาข้างต้นผู้ศึกษาได้พบปัญหานี้ในสถานการณ์จริงจากการสังเกต การท า
แบบฝึกหัดและการทดสอบในชั้นเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า
นักเรียนมีความรู้พ้ืนฐานในด้านค าศัพท์ที่แตกต่างกัน นักเรียนส่วนมากไม่สามารถอ่านเนื้อหาได้อย่าง
เข้าใจ เนื่องจากไม่ทราบความหมายของค าศัพท์จากเนื้อเรื่อง ตลอดจนไม่สามารถใช้ค าที่ในการ 
เรียบเรียงแต่งประโยคได้ โดยนักเรียนไม่มีคลังค าศัพท์ที่เพียงพอที่จะแปลความและเรียบเรียงประโยค 
รวมไปถึงท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้อง และที่ส าคัญที่สุดหลังจากการเรียนการสอนไปแล้ว พบว่า นักเรียน
สามารถจดจ าค าศัพท์ที่ได้เรียนรู้ และความคงทนของการจดจ าค าศัพท์ระยะสั้นแม้ว่าจะมีการท่อง
ค าศัพท์หรือมีกิจกรรมทบทวนอย่างสม่ าเสมอ สังเกตได้ว่าการท ากิจกรรมในชั้นเรียนสร้างความสนใจ
ในการเรียนรู้ค าศัพท์ในชั้นเรียนได้แต่เมื่อเวลาผ่านไปนักเรียนไม่สามารถจดจ าค าศัพท์หรือน าค าศัพท์
ไปใช้ได้อย่างถูกต้องโดยเฉพาะอย่างยิ่งในบทเรียน เรื่อง อาชีพ (Jobs) ที่ประกอบไปด้วยกลุ่มค าศัพท์
ที่เฉพาะไม่ได้ใช้บ่อยในชีวิตประจ าวันและมีการออกเสียงและการสะกดค าที่ซับซ้อนขึ้นจึงเป็นเรื่อง
ยากและเป็นปัญหาส าหรับนักเรียน ปัญหานี้จ าเป็นต้องได้รับการแก้ไขเพ่ือให้นักเรียนทราบและจดจ า
ค าศัพท์ได้เพ่ือน าความรู้ไปใช้ในบทเรียนที่ซับซ้อนขึ้นในระดับที่สูงขึ้น และพัฒนาศักยภาพให้
สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางที่มุ่งหวังให้นักเรียนเกิดทักษะทางภาษาอังกฤษที่เน้นทักษะฟัง  พูด
อ่าน เขียน การสื่อสารเกี่ยวกับเรื่องราวตนเองที่ประกอบด้วยค าศัพท์และเรื่องสิ่งต่าง ๆ รอบตัว  
งานอดิเรก สภาพอากาศ การศึกษา อาชีพ และเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยก าหนดวงค าศัพท์จาก 
หัวเรื่องข้างต้นในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 2,100 - 2,250 ค า (ส านักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา, 2551) และคลังค าศัพท์ในการวัดผลการศึกษาระดับชาติที่ก าหนดไว้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
จ านวน 3,193 ค า ซึ่งค าศัพท์เกี่ยวกับอาชีพถูกรวบรวมส าหรับการวัดประเมินผล ในการทดสอบ
การศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (ส านักทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2555) 

ปัญหาในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษข้างต้นมีสาเหตุมาจากปัจจัยต่าง ๆ ได้แก่  
ด้านครูผู้สอน ด้านนักเรียนและด้านการจัดการเรียนการสอน โดยทั้งสามปัจจัยล้วนเชื่อมโยงสัมพันธ์
กันและผลต่อการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ (ณภัทริน เภาพาน , ลดาวัลย์ วัฒนบุตร, สุณี  
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สาธิตานันต์ และสกล สรเสนา, 2554) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการจัดการเรียนการสอนที่ขาดการสื่อสาร
ปฏิสัมพันธ์กันในชั้นเรียนซึ่งการเรียนการสอนในห้องเรียนเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอ ครูจึงควร
จัดการเรียนการสอนที่เน้นการฝึกฝนและสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
(Sunisa Sasum & Weeks, 2018) ซึ่งการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ที่ เน้นการท่องจ าค าศัพท์หรือ 
ท าแบบฝึกหัด ยังไม่สามารถท าให้เกิดการจดจ าค าศัพท์ในระยะยาวได้ (ธูปทอง กว้างสวาสดิ์, 2549) 
ดังนั้นการใช้วิธีการสอนแบบเดิมคือการสอนแปลไวยากรณ์และค าศัพท์ด้วยการท าแบบฝึกหัดและ  
การท่องจ าจึงไม่สามารถตอบโจทย์การเรียนรู้ค าศัพท์ได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนในพ้ืนที่ชนบทที่
จะขาดโอกาสในการใช้ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวันจึงต้องการบรรยากาศและโอกาสในการใช้สื่อ
การเรียนรู้ในการฝึกภาษาที่ส่งเสริมความมั่นใจในการใช้ภาษาที่หลากหลายและสอดคล้องกับบริบท
ของนักเรียน (Tangkijmongkol, 2012)  

จากสถานการณ์ที่พบประกอบกับประสบการณ์ตรงของผู้ศึกษาท าให้เห็นความส าคัญ   
ของปัญหาเกี่ยวกับการเรียนรู้ค าศัพท์จะแก้ที่กระบวนการเรียนรู้อย่างเดียวไม่เพียงพอควรมีสื่อที่
ส่งเสริมการเรียนรู้ทางภาษาอังกฤษด้วย สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะกับช่วงวัยและสร้างความบันเทิงใน  
การเรียนรู้ คือ บอร์ดเกม (board game) ซึ่งเป็นสื่อที่สามารถจัดกระบวนการให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
ได้พูดได้สื่อสารระหว่างกัน เป็นกิจกรรมที่สร้างความบันเทิงและสร้างเสริมการมีส่วนร่วมที่เต็มไปด้วย
ความท้าทาย โดยเป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมที่นักเรียนได้เล่น มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนและสามารถ
ใช้ได้กับนักเรียนทุกวัย  (Wright, Betteridge & Buckby, 2006) โดยการจัดการเรียนรู้จะเป็นไปใน
ลักษณะที่สนับสนุนการมีส่วนร่วมของนักเรียน มีความสนุกสนานเสริมสร้างการเรียนรู้ที่ ได้เห็นแจ้ง
ด้วยตัวนักเรียนเอง เป็นการเรียนรู้ที่ อย่างมีความหมายและคงทน (ทิศนา แขมมณี , 2555) 
คุณประโยชน์ของเกมต่อการพัฒนาทักษะทางภาษาคือเกมมีการใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการเล่น  
หากผู้เล่นต้องการที่จะได้รับชัยชนะในการเล่นหรือบรรลุจุดหมายจ าเป็นจะต้องใช้ความสามารถ 
ทางภาษา ผู้เล่นจึงต้องเตรียมความพร้อมทางภาษาของตนเองมาให้ดีที่สุดเพ่ือที่จะสามารถอยู่ในเกม
และบรรลุเป้าหมายของเกมได้ซึ่งเป็นการเสริมสร้างทักษะทางภาษาอย่างไม่รู้ตัว (Read, 2007) ผู้เล่น
จะสนุกสนานจากการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างเล่นและทักษะทางภาษาอังกฤษเกิดขึ้นในระหว่าง
กระบวนการเล่น การศึกษาของ ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ และสุทัศน์ นาคจั่น (2558) ได้ศึกษา 
การจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ พบว่า การใช้เกมสามารถท าให้ผลสัมฤทธิ์รายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ิมสูงขึ้น นักเรียนมี
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับค าศัพท์มากขึ้น นักเรียนมีความพึงพอใจ สนุกสนานและมีความสุขในการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษมากขึ้น   
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นอกจากนี้การศึกษาของ Lee (2012) ได้ศึกษาการน าบอร์ดเกมมาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยออกแบบบอร์ดเกม SMARTies น ามาใช้เพ่ือวัดประเมินผลความรู้ความเข้าใจ
ในบทเรียนภาษาอังกฤษ โดยพัฒนาจากเนื้อหาในหลักสูตรและแบบเรียนที่ใช้สอนในระดับ
มัธยมศึกษา ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาด้านไวยากรณ์และค าศัพท์ ลักษณะของเกมเป็นกระดานแล้ว  
เดินหมากท่ีจะประกอบด้วยค าถามภาษาอังกฤษ เมื่อตอบถูกจะสามารถเดินหมากช่องต่อไปจนกว่าจะ
ถึงจุดหมาย ศึกษากับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาระดับปีที่  1 ถึงปีที่ 5 ของโรงเรียนแห่งหนึ่งใน
ประเทศมาเลเซีย โดยเปรียบเทียบผลการประเมินก่อนเรียนและหลังเรียนและสอบถามทัศนคติจาก
การเล่นเกม โดยครูให้นักเรียนได้เล่นเกมที่สามารถตัดสินใจ สร้างสมมติฐานได้ด้วยตนเอง ปราศจาก
ความกังวลเมื่อเปรียบเทียบกับการวัดและประเมินผลแบบเดิม สร้างความสนุกสนานในการเรียนรู้และ
เป็นสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษและผลการศึกษาพบว่าหลังจากการน าบอร์ดเกมมาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนนั้น นักเรียนมีการแสดงออกทางภาษาที่เพ่ิมขึ้นทั้งด้านความรู้พ้ืนฐานเพ่ิมขึ้น
ร้อยละ 46 การสะกดค าเพ่ิมขึ้นร้อยละ 50.50 และด้านไวยากรณ์เพ่ิมขึ้นร้อยละ 47.98 ซึ่งการสร้าง
บรรยากาศการเรียนภาษาที่สนุกสนาน มีแรงจูงใจในการเรียนที่พบได้จากการเล่นบอร์ดเกมสามารถ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางภาษาได้ ยิ่งไปกว่านั้นบอร์ดเกมยังเป็นสื่อที่สามารถจ าลองสถานการณ์ที่เกิดขึ้น
ได้ ท าให้เกิดการเรียนรู้ในสถานการณ์ที่เสมือนจริงสามารถสร้างการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้  
(ยิ่งศักดิ์ ไกรพินิจ, ธีระวัฒน์ จันทึก และพิทักษ์ ศิริวงศ์, 2560) ซึ่งสอดคล้องกับความมุ่งหวังของ
หลักสูตรที่ต้องการมุ่งเน้นให้นักเรียนมีประสบการณ์ทางด้านภาษาต่างประเทศจากสถานการณ์น ามา
ต่อยอดทางด้านการศึกษาและอาชีพ ให้นักเรียนเกิดเจตคติที่ดีในการเรียนรู้ที่ เกี่ยวเนื่องกับ
ชีวิตประจ าวัน  (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551) จากการศึกษาเอกสารสามารถสังเกต
ได้ว่าบอร์ดเกมที่มีผู้ศึกษาไว้แล้วเป็นการน าเกมที่มีผู้พัฒนาแล้วมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
เท่านั้น แต่ยังไม่มีการพัฒนาบอร์ดเกมจากบริบทที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนและ
สภาพแวดล้อมมากนัก ด้วยเหตุนี้ผู้ศึกษาจึงสนใจที่จะออกแบบพัฒนาบอร์ดเกมในการเสริมสร้าง 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับอาชีพ (Jobs) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เพ่ือพัฒนา 
การจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 
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1.2 ค าถามการค้นคว้าอิสระ 

 

1.2.1 บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs)  
มีองค์ประกอบและกลไกการเล่น เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นอย่างไร  

1.2.2 บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs)  
ที่ออกแบบ และพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพบอร์ดเกมอยู่ในระดับใด 

1.2.3 บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs)  
ที่ออกแบบและพัฒนาขึ้นช่วยส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และท าให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นมีความคงทนในการจดจ าได้หรือไม่ 

1.2.4 ความพึงพอใจจากการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นอยู่ในระดับใด 

 

1.3 วัตถุประสงค์ของการค้นคว้าอิสระ 

 

1.3.1 เพ่ือออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง 
อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น   

1.3.2 เพ่ือหาประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง 
อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

1.3.3 เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ 
(Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นก่อนเรียน หลังเรียน และความคงทนในการจดจ า
ค าศัพทภ์าษาอังกฤษจากการใช้บอร์ดเกม 

1.3.4 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจจากการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
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1.4 ตัวแปรที่ศึกษา 

 

1.4.1 ตัวแปรต้น 

    บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

1.4.2 ตัวแปรตาม 

    1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนใน การจดจ าของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

   2. ความพึงพอใจจากการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้
อย่างถูกต้องมีความหมายตามพจนานุกรมได้มาจากการวัดและประเมินผลผ่านแบบทดสอบหลังเรียน
ด้วยบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) กับคะแนนที่ได้จาก 
การท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) หมายถึง 
สื่อการจัดการเรียนรู้ในการฝึกฝนความสามารถทางด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยกระบวนการของ
เกมกระดานที่มีลักษณะรูปแบบการเล่นหรือการแข่งขันประกอบไปด้วย ผู้เล่น กฎ กติกา แบบแผน 
ระยะเวลา วัสดุอุปกรณ์ ขั้นตอนวิธีการและผลของการเล่นเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของเกมที่ก าหนด
ไว้ 

ความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ หมายถึง คะแนนจากการทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์
วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่ได้จากการทดสอบหลังจากการจัดการเรียนรู้  
ได้สิ้นสุดไปแล้วเป็นระยะเวลา 1 สัปดาห์  

ประสิทธิภาพบอร์ดเกม หมายถึง เกณฑป์ระสิทธิภาพของบอร์ดเกม เรื่อง อาชีพ (Jobs) 
ที่ได้จากการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอนเกมและด้านเนื้อหา ทั้งหมด 3 คน
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ด้วยแบบประเมินสื่อและเนื้อหา มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
ได้แก่ ระดับความเหมาะสมมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ค านวณคะแนนเฉลี่ยและ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีระดับความเหมาะสมและการแปลความหมายดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมมากที่สุด 
                ระดับ 4 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมมาก 
                ระดับ 3 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมปานกลาง 
                ระดับ 2 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมน้อย 
                ระดับ 1 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย คะแนนความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับค่าเฉลี่ย  4.51-5.00 หมายถึง บอร์ดเกมมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
                 ระดับค่าเฉลี่ย  3.51-4.50 หมายถึง บอร์ดเกมมีความเหมาะสมมาก 
                 ระดับค่าเฉลี่ย  2.51-3.50 หมายถึง บอร์ดเกมมีความเหมาะสมปานกลาง 
                 ระดับค่าเฉลี่ย  1.51-1.50 หมายถึง บอร์ดเกมมีความเหมาะสมน้อย 
                 ระดับค่าเฉลี่ย  1.00-1.50 หมายถึง บอร์ดเกมมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ความพึงพอใจจากการใช้บอร์เกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
เรื่อง อาชีพ (Jobs) หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมซึ่ง
สามารถวัดได้จากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจจากการใช้บอร์เกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 
5 ระดับ ได้แก่ ระดับความเหมาะสมมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ค านวณคะแนน
เฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีระดับความเหมาะสมและการแปลความหมายดังนี้   

ระดับ 5 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวนักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 
                ระดับ 4 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวนักเรียนมีความพึงพอใจมาก 
                ระดับ 3 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวนักเรียนมีความพึงพอใจปานกลาง 
                ระดับ 2 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวนักเรียนมีความพึงพอใจน้อย 
                ระดับ 1 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวนักเรียนมีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนจากการใช้ 
บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้   

ระดับค่าเฉลี่ย  4.51-5.00 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 
                ระดับค่าเฉลี่ย  3.51-4.50 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจมาก 
                ระดับค่าเฉลี่ย  2.51-3.50 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจปานกลาง 
                ระดับค่าเฉลี่ย  1.51-1.50 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจน้อย 
                ระดับค่าเฉลี่ย  1.00-1.50 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

 

1.6 ประโยชน์ที่ได้รับ 

 

1.6.1 ได้สื่อนวัตกรรมรูปแบบบอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่มี
ประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้จดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

1.6.2 ได้ทราบถึงความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่ได้ใช้บอร์ดเกม 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ที่พัฒนาในฐานะสื่อการเรียนรู้  

1.6.3 ได้บอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนและ
บริบทแวดล้อมท่ีจะช่วยเสริมสร้างทัศนคติที่ดีในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ref. code: 25626119030226ZKM



10 
 

บทที่ 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง 
อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  ผู้ศึกษาได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ 
การจัดการเรียนการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ การจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้วยบอร์ดเกม ดังนี้ 

2.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

      2.1.1 ความหมายและประเภทของค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
    2.1.2 กระบวนการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
    2.1.3 แนวคิดการจัดการเรียนการรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

2.2 แนวการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 

   2.2.1 ความหมายของเกม 
    2.2.2 ประเภทของเกม  
    2.2.3 บอร์ดเกมกับการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ  
    2.2.4 แนวคิดในการออกแบบเกม (Game Design) 
    2.2.5 กระบวนการออกแบบเกม (Game Design Process)  
    2.2.6 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยบอร์ดเกม 

2.3 ความคงทนในการจดจ า 

  2.3.1 ความหมายของความคงทนในการจดจ า 
                       2.3.2 ขั้นตอนในการจดจ า 
                       2.3.3 กระบวนการจดจ า 
                       2.3.4 การวัดความคงทนในการจดจ า 
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2.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 

2.1.1 ความหมายและประเภทของค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

    ภาษาทุกภาษาของมนุษย์ทั่วโลกมีค า (word) เป็นองค์ประกอบ โดยภาษาเริ่มต้น
มาจากการเรียนรู้ค าเป็นอันดับแรกและพัฒนาสืบต่อมาอย่างไม่หยุดนิ่ง มนุษย์เราจึงมีการเรียนรู้
ค าศัพท์ใหม่ ๆ อย่างต่อเนื่องไม่ว่าจะในบริบทภาษาแม่หรือภาษาต่างประเทศ (Thornbury, 2002)  
ค าศัพท์ (vocabulary)  หมายถึง ความรู้เกี่ยวกับค าและความหมายของค าที่มาจากส่วนประกอบของ
ตัวอักษรอย่างมีความหมาย มีการบัญญัติค าศัพท์ ความหมายค า การสะกดค า ลักษณะการสื่อสาร
และมีการใช้จริงในภาษา (Schmitt, 2000) โดยค าศัพท์จะมีลักษณะเป็นกลุ่มของค าที่มีความหมาย
เฉพาะที่ผู้ใช้ภาษามีความคุ้นเคยและใช้ในการสื่อสารทางภาษา (Hatch & Brown, 1995) ในหนึ่ง
ประโยคสามารถแบ่งค าศัพท์ 2 หน่วยตามหน้าที่ของค าศัพท์ ได้แก่ หน่วยค า (lexical unit) และ
หน่วยไวยากรณ์ (grammar unit)  โดยหน่วยค า คือ ค าศัพท์ที่มีความหมายในประโยคและหน่วย
ไวยากรณ์ (grammar unit) คือ ค าที่มีหน้าที่ตามรูปแบบโครงสร้างไวยากรณ์ในประโยค ตัวอย่าง
ประโยค เช่น “A very romantic dragon slept in the nearby woods.” ค าว่า dragon ตาม
รูปแบบหน่วยค า หมายถึง สัตว์ในต านานตามจิตนาการ และตามรูปแบบหน่วยไวยากรณ์ dragon  
มีหน้าที่เป็นประธานของประโยค  (ศิริพร พงษ์สุรพิพัฒน์, 2540) 

    ค าศัพท์แบ่งตามขอบเขตการใช้ภาษาในทักษะฟัง พูด อ่าน เขียน ได้เป็น  
2 ประเภท ได้แก่  ค าศัพท์เพ่ือการรับสาร (receptive) และค าศัพท์เพ่ือการส่งสาร (productive)  
(Maskor & Baharudin, 2016) ค าศัพท์เพ่ือการรับสาร (receptive) หมายถึง  ค าศัพท์ที่มีเป้าหมาย
ในการน ามาใช้ส าหรับการจัดการเรียนรู้จากสื่อรูปแบบการฟังหรือการอ่าน นักเรียนจะเข้าใจค าได้จาก
บริบทของบทเรียนเพ่ือความเข้าใจในความหมายของค านั้น ๆ แต่จะแตกต่างในบริบทชีวิตประจ าวัน
ของนักเรียน (Hatch & Brown, 1995) ลักษณะของการเรียนรู้ที่ เน้นการจดจ าค าศัพท์และ
ความหมายเมื่อได้เห็นหรือได้ฟัง (Nation, 1990) ซึ่งเป็นเพียงการรับรู้ค าศัพท์ที่นักเรียนยังไม่สามารถ
ใช้สื่อสารได้อย่างคล่องแคล่ว (เด่นติศักดิ์ ดอกจันทร์, 2560) โดยนักเรียนจะรับรู้ความหมายค าศัพท์
เพ่ือที่จะให้เข้าใจในเนื้อหาที่ได้อ่านหรือฟังแต่ยังไม่สามารถน ามาใช้เขียนหรือพูดได้ และการเรียน  
การสอนจะเป็นลักษณะการสอนความหมายค า การออกเสียง การสะกดค าจากค าศัพท์ในประโยค 
(Maskor & Baharudin, 2016) ค าศัพท์ในการเรียนรู้เป็นค าศัพท์ที่ไม่ได้พบเห็นบ่อยนัก (passive 
vocabulary) การเรียนรู้ค าศัพท์จึงเน้นการจดจ าความหมายของค า ( recognize)  (แสงระวี   
ดอนแก้วบัว, 2558)   
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ค าศัพท์เพ่ือการส่งสาร (productive)  หมายถึง ค าศัพท์ที่นักเรียนเรียนรู้แล้ว
สามารถน าค าศัพท์มาใช้ในการพูดหรือเขียนได้อย่างถูกต้อง  (Hatch & Brown, 1995)  ค าศัพท์เป็น
ลักษณะค าท่ีนักเรียนเข้าใจและออกเสียงได้ สามารถใช้ค าเหล่านี้ในการพูดและการเขียนได้เป็นอย่างดี 
นักเรียนสามารถสร้างค าที่จะแสดงความรู้สึกหรือความคิดที่ผู้อ่ืนสามารถเข้าใจได้ (Webb, 2005) 
การใช้ค าศัพท์แบบ productive  แบ่งได้ เป็น การใช้ค าภายใต้กรอบก าหนด (controlled 
productive vocabulary) คือ สามารถใช้ค าเมื่อมีบริบทแวดล้อมเสริมมาด้วย (clue) และเป็น
รูปแบบที่สามารถใช้ค าได้อย่างอิสระ (free productive vocabulary) คือ สามารถใช้ค าได้อย่างเป็น
ธรรมชาติ มีการเลือกใช้ค าศัพท์ได้เองที่เป็นรูปแบบการเขียนแบบอิสระ เป็นต้น (Maskor & 
Baharudin, 2016) ค าศัพท์ทั้ งแบบ receptive และ productive  จึ ง เป็นค าที่ เน้นการใช้ ใน
ชีวิตประจ าวันหรือใช้ในการสื่อสาร (active vocabulary) (แสงระวี ดอนแก้วบัว, 2558) การเรียนรู้
ค าศัพท์ทั้งสองลักษณะล้วนมีความสัมพันธ์กันในการเรียนรู้ค าศัพท์ โดยการอ่านหรือการฟังใน
ชีวิตประจ าวันเป็นสิ่งส าคัญในการเสริมความสามารถในการรู้ค าศัพท์แบบ receptive ที่มีการจดจ าใน
ความจ าระยะสั้น (short-term memory) พัฒนาไปสู่ความจ าระยะยาว (long-term memory)  
จนกลายเป็นค าศัพท์เ พ่ือการส่งสารซึ่งจะเป็นการน าภาษาไปใช้ได้  (language acquisition)  
(เด่นติศักดิ์ ดอกจันทร์, 2560) 

2.1.2 กระบวนการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

    การเรียนรู้ค ามีความเกี่ยวข้องกับความสามารถในการจดจ าค าและความหมาย
ของค าได้เมื่อได้ยินหรือเมื่อได้เห็นค านั้น ๆ (Nation, 1990)  โดยความรู้ทางค าศัพท์ เป็นความรู้ใน
ด้านความหมายของค าศัพท์ ความรู้เกี่ยวกับการสะกดค า การรู้วิธีการใช้ค า และการรู้หน้าที่ของ
ค าศัพท์ตามหลักไวยากรณ์ (เด่นติศักดิ์ ดอกจันทร์, 2560)  ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในบริบทต่าง ๆ 
กระบวนการเชื่อมโยงค าศัพท์จะเกิดขึ้นเมื่อมีคลังค าศัพท์ที่สัมพันธ์ไปสู่ค าอ่ืน ๆ ให้เข้ากับค าใหม่ที่ได้
เรียนรู้  เช่น นักเรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์ค าใหม่ ค าว่า amble จัดอยู่ในกลุ่มของลักษณะการเดิน  
นักเรียนสามารถสังเกตได้ว่าค าศัพท์นั้นเป็นกลุ่มเดียวกันกับลักษณะวิธีการในการเดินที่ต่างจาก 
การเดินปกติ นั่นหมายความว่าในการเรียนค าศัพท์ค าหนึ่งสามารถจัดให้เชื่อมโยงเข้าด้วยกัน (Herrel, 
2008) กระบวนการเรียนรู้ค าศัพท์จะเป็นไปในลักษณะเป็นเส้นตรง ( linear) คือ ไม่มีความซับซ้อน
ของค า  การเรียนรู้เน้นรูปแบบของค าศัพท์  การสะกดค า การออกเสียง  โครงสร้างทางหลั กภาษา
แล้วค่อยพัฒนาไปสู่กระบวนการที่มีความสมบูรณ์ทางภาษา (cycle) คือ การเข้าใจความคิดรวบยอด
ที่เชื่อมโยงค าศัพท์ไปสู่กระบวนการอ่ืน (ธูปทอง กว้างสวาสดิ์ , 2558) ในกระบวนการเรียนรู้ค าศัพท์
นั้นไม่เพียงแต่การเรียนรู้ค าศัพท์จ านวนมาก แต่จะต้องจดจ าค าศัพท์เหล่านั้นให้ ได้ซึ่งจะต่างกับ 
การเรียนรู้ไวยากรณ์เพราะไวยากรณ์จะเป็นระบบเกี่ยวข้องกับแบบแผนกฎเกณฑ์ แต่การเรียนรู้
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ค าศัพท์จะเกี่ยวข้องกับความจ าภายในของบุคคลแต่ก็เชื่อมโยงกับความสร้างสรรค์และการใช้ค า  
ส่วนบุคคลด้วย (Nation, 1990)   

    กระบวนการของการจ าค าศัพท์เป็นกระบวนการที่ให้ความหมาย ผ่านค าและ 
การตีความด้วยรูปแบบสัญลักษณ์ที่ก าหนดไว้ เมื่อมีการใช้ภาษาเกิดขึ้นผู้ใช้จะมีการสร้างความหมาย
ให้ผู้รับสารตีความจากเสียงหรือสัญลักษณ์ซึ่งเรียกว่าเป็นระบบการสร้างความหมายทางภาษา  
(semiotic system) โดยมีความเชื่อมโยงกัน 3 ระดับได้แก่  1) ความหมาย (meaning) 2) ค า 
(wording) และ 3) เสียงหรือสัญลักษณ์ (sounds/symbols)  (Halliday, 1978 อ้างใน เสาวลักษณ์ 
รัตนวิชช์, 2556)  ดังแผนภาพที่ 2.1 

 

 

 

 
 
ภาพที่ 2.1 ระบบการสร้างความหมายทางภาษา 

    เมื่อมีการใช้ภาษาผู้ส่งสารจะเป็นผู้สร้างความหมาย ผ่านรูปแบบค า จากนั้น 
ผู้รับสารจะเป็นผู้ตีความจากค าพูดหรือสัญลักษณ์ที่สื่อสารกันเป็นระบบการสร้างความหมายที่มี  
ค าเป็นสื่อกลางผ่านกระบวนการในการรู้ค าศัพท์ ( lexical approach) ที่เริ่มต้นด้วยการได้รู้เห็น 
(noticing) การบันทึกจดจ า (recording) การฝึกฝนทบทวน (revisiting) การใช้ค าซ้ า (recycling)  
(เด่นติศักดิ์ ดอกจันทร์, 2560)  ดังภาพที่ 2.2 

 

 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2.2 กระบวนการเรียนรู้ค าศัพท์ตามแนวคิด Lexical Approach 

ระดับที่ 1 
ความหมาย  
(meaning) 

 

ระดับที่ 2 
ค า  

(wording) 
 

ระดับที่ 3 
เสียง / สัญลักษณ ์ 

(sounds/ 
systems) 

Recycling 

Revisiting 

Noticing 

Recording 

Ref. code: 25626119030226ZKM



14 
 

    กระบวนการฝึกฝนค าศัพท์จึงเน้นการฝึกซ้ า (recycling) อย่างเป็นระบบและ
ต่อเนื่องในบริบทที่แตกต่างกัน ในการเรียนการสอนครูจึงต้องออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย ไม่ใช่เพียงการจ าค าศัพท์แต่เป็นการเข้าใจในความหมายของค าที่สามารถใช้ได้จริงใน
ชีวิตประจ าวัน สร้างความรู้สึกในการเป็นเจ้าของภาษาและจะสร้างเสริมการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ต่อไปอย่างไม่สิ้นสุด (Read, 2007) ในกระบวนการเน้นฝึกซ้ าเพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวข้องกับ
การรู้คิดหรือปริชาน (cognition) เป็นกระบวนการสร้างความรู้ความเข้าใจในการเรียนรู้อาศัย
กระบวนการทางสมองมีผลจากพฤติกรรมการรับรู้ การค้นคว้า การวิเคราะห์วางแผน การสังเคราะห์
จัดหมวดหมู่ การแปลความ การมีมุมมองต่อสิ่งรอบตัว ทั้งที่เป็นแบบนามธรรมและรูปธรรมรวมไปถึง
การคิดตัดสินใจให้เหตุผลและการแก้ปัญหา การรู้คิดเชื่อมโยงกับการรับรู้ (perception) ความสนใจ 
(attention) การจดจ า (memory) ภาษา (language) และการคิด (thinking) ในการเรียนรู้ภาษามี
การใช้กระบวนการนี้ในการรับข้อมูลและสร้างระบบภาษาจากสิ่งที่ได้เรียนรู้ผ่านกระบวนการรู้คิด 
(cognitive process) เพ่ือแปลผลข้อมูล (encoding) จัดเก็บเป็นข้อมูลและป้อนกลับข้อมูลน าไปใช้
สื่อสาร กระบวนการรู้คิดก่อให้เกิดรูปแบบของการรู้คิดหรือความถนัดทางการรู้คิด (cognitive style) 
เกิดเป็นความถนัดและความสามารถในการเรียนรู้ที่แตกต่างกันในแต่ละบุคคล ในทางภาษาศาสตร์มี
ความเกี่ยวข้องกับการรู้คิดโดยในทุกภาษาทั่วโลกประกอบไปด้วยมโนทัศน์หรือแนวคิดทางภาษาที่
แตกต่างกันส่งผลให้มีระบบภาษาและมีวิธีการใช้ภาษาเฉพาะในแต่ละภาษาโดยมีลักษณะเชื่อมโยงกัน
ทางภาษา (association) มีการจดจ ารูปแบบโครงสร้างทางภาษา (pattern recognition) และ
ประกอบเป็นลักษณะทางภาษาทั่วไป (generalization) การรู้คิดเป็นสิ่งที่ก าหนดอัตลักษณ์ทางภาษา 
และสัมพันธ์กันจนเป็นวัฒนธรรมของภาษา (วิโรจน์ อรุณมานะกุล, 2563 ; Banisaeid, 2013 ; ทัศนีย์ 
เมฆถาวรวัฒนา , 2553 ; วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล , 2558 ; Oxford, 1990)  กระบวนการ
ฝึกฝนเรียนรู้ภาษาจึงเป็นการฝึกซ้ าในเรื่องค าศัพท์และโครงสร้างภาษาเพ่ือให้มีการใช้ภาษาอย่างเป็น
ธรรมชาติจนสามารถสื่อสารภาษาตามวัฒนธรรมของภาษา 

    ในการเรียนรู้ค าศัพท์ กลวิธีการรู้คิด (cognitive strategy) เป็นหนึ่งในกลวิธี
สร้างความรู้ความเข้าใจและการจดจ าค าศัพท์เพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์อย่างมีประสิทธิภาพ เป็น
กระบวนการคิดภายในสมองที่เกิดจากกระบวนการต่าง ๆ ดังนี้ 1) การฝึกฝน (practicing) ฝึกซ้ าเน้น
จดจ าค าศัพท์ระบุค าศัพท์ ฝึกพูดหรือเขียนค าศัพท์อย่างเป็นระบบสม่ าเสมอ 2) การรับและส่งข้อมูล 
(receiving and sending message) ใช้แหล่งข้อมูล สื่อหรือเนื้อหาเพ่ือรับและส่งข้อมูล เช่น  
การสืบค้นค าศัพท์ วลี หรือ โครงสร้างทางภาษาสรุปเนื้อหา 3) การวิเคราะห์และให้เหตุผล (analysis 
and reasoning)  สร้างความเข้าใจในเนื้อหาโดยการให้เหตุผลในเรื่องนั้น ๆ วิเคราะห์เนื้อหา แปลผล
เป็นข้อมูลและแสดงออกเป็นแนวคิด 4) การจัดท ารูปแบบการเรียนรู้ในการรับข้อมูลและป้อนข้อมูล 
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(creating structure for input and output) สร้างความรู้ความเข้าใจในสิ่งที่ได้เรียนรู้ผ่านการจด
บันทึก การเน้นย้ าเนื้อหา  การสรุปใจความส าคัญของเนื้อหา เป็นต้น กลวิธีการรู้คิดสร้างความรู้ 
ความเข้าใจผ่านการฝึกฝนในสถานการณ์ต่าง ๆ กระตุ้นความคิดทางภาษาเพ่ือเปิดรับข้อมูลแล้วฝึกฝน
เกิดเป็นผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ กระบวนการจดจ าค าศัพท์เกิดขึ้นได้จากกกลวิธีการรู้คิดอาศัย  
การฝึกฝนค าศัพท์ เช่นการออกเสียงค าศัพท์ การจดบันทึกรายการค าศัพท์ เป็นต้น โดยพัฒนาทักษะ
การเรียนรู้ค าศัพท์ได้นอกจากนั้นแล้วกลวิธีการรู้คิดเป็นกลวิธีที่ เสริมสร้างความตระหนักรู้และ 
การควบคุมก ากับตนเอง (self regulation) ซึ่งเป็นการก าหนดพฤติกรรมการเรียนรู้ของตนเองและ
เป็นปัจจัยในการจัดการเรียนรู้ (Banisaeid, 2013 ; ทรงศรี  สรณสถาพร, 2560 ; อัญชลี ภิญโญพร-
สวัสดิ์, 2560 ; ทนงศักดิ์ กุตระแสวง. 2560 ; ศิวนนท์ นิจพาณิชย์, 2560 ; อรุณี อรุณเรือง, ทรงศิริ  
วิชิรานนท์ และภาวิณี อุ่นวัฒนา, 2560)  

2.1.3 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

    การเรียนรู้ค าศัพท์มีความส าคัญที่ควรสนับสนุนในการเรียนรู้ภาษาในขั้นแรกและ
เป็นไปโดยที่ยังไม่เน้นการวิเคราะห์หน้าที่โครงสร้างทางภาษาเท่าใดนัก แต่จะให้ความส าคัญในการ
จดจ า ฝึกซ้ า ในชั้นต้น เมื่อผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจจะสามารถแผ่ขยายไปสู่การเน้นความหมายและ
กระบวนการสื่อสาร  (Read, 2007)  การรู้ค าศัพท์นั้นมีความส าคัญไม่น้อยไปกว่าความรู้ 
ความเข้าใจในไวยากรณ์ทางภาษา หากไม่มีการรู้ค าศัพท์จะท าให้ไม่สามารถออกเสียงค าในประโยค
ตามโครงสร้างภาษาได้ ซึ่งมีผลต่อการพัฒนาทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่าน และทักษะ
การเขียน นักเรียนจึงจ าเป็นต้องมีความรู้ในค าศัพท์ก่อนเป็นอันดับแรกแล้วน ามาฝึกฝนจนสามารถ
สร้างประโยคต่อไปเพ่ือพัฒนาต่อยอดไปสู่ความสามารถทางภาษาในระดับที่สูงขึ้น (ธูปทอง  
กว้างสวาสดิ์, 2558 ; บ ารุง โตรัตน์, 2524) ในการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์จึงต้องก าหนดวัตถุประสงค์ให้
นักเรียนมีความรู้ในความหมายของค าศัพท์นั้น ๆ สามารถสะกดค าศัพท์ ออกเสียงค าศัพท์แล้วน า
ค าศัพท์ไปใช้ในการสร้างประโยคสื่อสารได้อย่างถูกต้อง (แสงระวี ดอนแก้วบัว , 2558) และน าไปสู่ 
การพัฒนาในทักษะฟัง พูด อ่าน และเขียนต่อไป  

    ในการเรียนการรู้ค าศัพท์ภาษาต่างประเทศสามารถแบ่งได้ 2 ลักษณะ ได้แก่  
การเรียนรู้ค าศัพท์โดยอ้อม ( incidental learning) และการเรียนรู้ค าศัพท์โดยตรง ( intended 
learning)  การเรียนรู้ค าศัพท์โดยอ้อม คือ การเรียนรู้ค าศัพท์แบบไม่ได้เจาะจงที่จะรู้ค าศัพท์นั้นๆ แต่
เป็นการเรียนรู้ค าศัพท์โดยบังเอิญที่ได้มาจากการได้ฟังหรืออ่านสื่อโดยไม่ได้ตั้งใจที่จะเรียนรู้ค านั้น เช่น 
การค้นพบค าศัพท์และความหมายของค าด้วยตนเองจากบริบทของสื่อและการเรียนรู้ค าศัพท์โดยตรง 
คือ การเรียนรู้ค าศัพท์โดยตรง เรียนค าศัพท์นั้น ๆ ด้วยวิธีการการท่องจ าค าศัพท์หรือกลยุทธ์ที่จะ
สามารถจดจ าค านั้น ๆ เช่น การเขียนรายการค าศัพท์ การใช้สมุดพกค าศัพท์หรือการใช้บัตรค าศัพท์
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เพ่ือเป็นตัวช่วยในการจดจ าค าศัพท์ เป็นต้น (Hulstin, Hollander & Greidanus, 2004 ; Schmitt, 
2000; Karami & Bowles, 2019) หลักการส าคัญในการสอนค าศัพท์  ครูควรพิจารณาความส าคัญ
ของค าศัพท์ที่เป็นประโยชน์กับนักเรียนเพ่ือให้นักเรียนเห็นคุณค่าและน าไปใช้จริง โดยค าศัพท์ที่น ามา
ประกอบการเรียนการสอนนั้นขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ว่าจะเป็นค าศัพท์ 
เชิงวิชาการทางการหรือค าศัพท์ทั่วไป (Nunan, 2003) โดยในเบื้องต้นครูจะต้องจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ 
ในลักษณะที่เป็นนามธรรมและเป็นเรื่องที่ใกล้ตัวผู้เรียน (ธูปทอง กว้างสวาสดิ์ , 2558)  ครูจะเป็น 
ผู้เลือกค าศัพท์ที่จะถูกใช้ในเนื้อหาของบทเรียน จ านวนค าศัพท์สามารถเพ่ิมจากบทเรียนและ
สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน (Herrel, 2008) หลักในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ต้องเน้นความเชื่อมโยงของค าศัพท์กับความหมายเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถจดจ าได้ไม่ยากนัก (Read, 
2007)  ในการน าเสนอค าศัพท์ใหม่ให้น าเสนอในรูปแบบภาษาพูดก่อนให้ผู้เรียนสามารถออกเสียงแล้ว
น าเสนอในรูปแบบของการเขียน จากนั้นก็น าเสนอค าศัพท์ใหม่ในบริบทต่าง ๆ แล้วทบทวนค าศัพท์นั้น
ในกระบวนการฝึกศัพท์  (Haycraft, 1978) ซึ่งครูมีหน้าที่ในการที่จะหาวิธีการให้นักเรียนได้ใช้ค าศัพท์
ใหม่ในบริบทของห้องเรียนซึ่งนักเรียนเองจะถูกกระตุ้นให้มีวิธีการน าค าศัพท์ใหม่ไปใช้ในบริบท
ชีวิตประจ าวัน (Herrel, 2008)   

        แนวคิดในการจัดการเรียนการสอนค าศัพท์ตามลักษณะการเรียนรู้ค าศัพท์ทั้ง 
โดยอ้อมและโดยตรงลักษณะการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ดังนั้นการจัดการเรียนรู้จึงมีความแตกต่างกัน
ออกไป การสอนค าศัพท์โดยอ้อม (incidental instruction) เน้นการจัดการเรียนการสอนให้นักเรียน
ได้เรียนรู้ค าศัพท์ใหม่จากสื่อต่าง ๆ ให้นักเรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์จากบริบทสื่อ  เน้นให้ผู้เรียนได้เดา
ความหมายค าศัพท์ (guessing) จากบริบท บริบทจะเป็นตัวช่วยการเรียนรู้ค าศัพท์ โดยเฉพาะการได้
เห็นค าศัพท์ในบริบทที่หลากหลายจะสามารถเรียนรู้ค าศัพท์อย่างมีประสิทธิภาพ โดยครูอาจให้
นักเรียนอ่านบทความหรือเนื้อหาที่นักเรียนสนใจแล้วได้เรียนรู้ค าศัพท์ใหม่จากเนื้อหา เป็นต้น  
การสอนค าศัพท์โดยตรง ( intentional instruction) เน้นการจัดการเรียนการสอนค าศัพท์ผ่าน
กิจกรรมที่เน้นที่จะพัฒนาค าศัพท์โดยเฉพาะ เน้นการสอนแบบรายค า เรียนรู้รากศัพท์และหน่วยค า 
รวมถึงการใช้พจนานุกรมหาความหมายค าศัพท์และการบอกความหมายของค าศัพท์ การสอนค าศัพท์
โดยตรงครูสามารถใช้เทคนิคการสอนค าศัพท์ตามรูปแบบของค าศัพท์ (teaching the form of a 
word) หรือสอนตามความหมายของค า (teaching the meaning of a word)  การสอนตามรูปแบบ
ค าศัพท์ การจัดการเรียนการสอนเน้นการเรียนรู้ค าศัพท์ผ่านลักษณะของค าหรือรูปแบบค าผ่าน
ประสาทสัมผัส 3 ช่องทางได้แก่ 1) การมองเห็น (visually) แสดงค าศัพท์ผ่านการเขียน ผ่านตัวอย่าง
รูปแบบปาก (mouth movement) เพ่ือให้เห็นการพูดค าศัพท์ที่ถูกต้อง การใช้ตัวอักษรไม้หรือ
พลาสติกแสดงการสะกดค า เป็นต้น 2) การสัมผัส (tactilely) ให้นักเรียนใช้ประสาทสัมผัสโดยครู
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สามารถใช้สื่อที่ท าให้นักเรียนได้รู้สึกถึงรูปแบบตัวอักษรในการสร้างค า โดยการใช้ตัวอักษรไม้ การ์ด 
หรือกระดาษค าศัพท์ 3) การพูด (aurally) สอนค าศัพท์ด้วยการพูดค าศัพท์หรือสร้างค าผ่าน 
การถอดรหัสด้วยค าพูด (aural code) เป็นต้น การสอนตามความหมายของค า การจัดการเรียน 
การสอนให้นักเรียนเข้าใจความหมายค าศัพท์สามารถท าได้  3 รูปแบบ คือ 1) การสาธิต 
(demonstration) สาธิตให้เห็นความหมายของค าศัพท์ด้วยของจริง ท่าทาง หรือการแสดงประกอบ  
2) การใช้ภาพ (pictures) แสดงภาพให้ เห็นความหมายของค าศัพท์ 3) การอธิบายความ 
(explanation) ท าได้ โดยการให้ค าจ ากัดความของค าศัพท์  ใช้ค าที่ความหมายเหมือนกัน 
(synonyms)  หรือค าที่มีความหมายตรงข้าม (opposites) การใช้บริบทให้ค าจ ากัดความค าศัพท์ 
และการแปลความหมายโดยตรง การจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ครูสามารถใช้เทคนิคในการเรียนการสอน
ได้อย่างหลากหลายไม่จ าเป็นจะใช้เทคนิคใดเทคนิคหนึ่งแต่สามารถผสมผสานเทคนิคในการ 
วางแผนการจัดการเรียนรู้ เ พ่ือจัดการเรียนการสอนค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  (บุษบา  
กนกศิลปธรรม และอรรถพล ค าเขียน, 2555 ; Alqahtani, 2015 ; Nation, 1974) 

    การจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ให้มีประสิทธิภาพนั้นต้องพิจารณาถึงเป้าหมายของ 
การจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ โดยเป้าหมายของการเรียนรู้ค าศัพท์มุ่งที่การสะกดค าให้ถูกต้อง รู้หน้าที่ของ
ค าและออกเสียงได้ถูกต้อง นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจความหมายค าศัพท์ จดจ าและบอกถึง
ความหมายค าศัพท์ได้  พัฒนาไปสู่ความสามารถในการเข้าใจในบริบทและสามารถน าค าศัพท์ไปใช้ใน
ทักษะทางภาษาอังกฤษในบริบทจริงได้  (ศิธร แสงธนู และสมคิด พงศทัต, 2521) ในการเลือกค าศัพท์
ที่ครูน ามาใช้ในการเรียนการสอนบางส่วนมาจากหนังสือที่ใช้สอน แต่ครูสามารถเลือกค าศัพท์ในแหล่ง
อ่ืนที่เชื่อมโยงกับนักเรียนได้ โดยค านึงถึงรูปแบบค าศัพท์ ได้แก่ ค าศัพท์แบบเน้นการน าไปใช้ (active 
vocabulary) คือ ค าศัพท์ที่นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจต่อค าศัพท์นั้นสามารถอกเสียงได้และสามารถ
น าไปใช้ในการพูดหรือเขียนได้ และค าศัพท์แบบเน้นการรับรู้ (passive vocabulary) คือ ค าศัพท์ที่
นักเรียนรู้และเข้าใจเมื่อพบเจอค าศัพท์จากบริบทต่าง ๆ แต่ยังไม่สามารถน าค าศัพท์นั้นไปใช้ได้เอง   
(Haycraft, 1978) จ านวนของค าศัพท์ที่ใช้ในแต่ละกิจกรรมขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และ
บริบทของนักเรียนในพ้ืนที่นั้น ๆ  (Siyanova-Chanturia  & Webb, 2016)  ขณะเดียวกันการเลือก
ค าศัพท์ในการจัดการเรียนรู้ต้องพิจารณาเลือกค าศัพท์ที่พบมากที่สุด (commonest words)  
ใช้อย่างแพร่หลายทั่วไปโดยสามารถน ามาจากหนังสือเรียนที่มีการจัดล าดับค าศัพท์ไว้แล้ว โดย
พิจารณาจากความต้องการของนักเรียน (students’ need) หากนักเรียนมีความต้องการที่อยากจะรู้
ค าศัพท์ใด ควรเสริมสร้างคุณค่าต่อการเรียนการสอนซึ่งจะเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนจดจ าที่ตนเอง
สนใจได้ ซึ่งการรู้ภูมิหลังความรู้ของนักเรียนจะช่วยให้ได้รู้ความต้องการของนักเรียนเรียนหรือสิ่งที่
นักเรียนต้องการที่จะรู้ได้ อย่างไรก็ตามบริบทของชั้นเรียนที่ผู้เรียนมีความสนใจที่แตกต่างกันและ
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หลากหลาย ในเบื้องต้นอาจจะเริ่มสอนค าศัพท์ทั่วไปโดยกระตุ้นให้เกิดความสนใจในระดับแรกและ
การเลือกค าจากหัวข้อเรื่อง (topic areas) โดยค าศัพท์ที่น ามาใช้ในการเรียนการสอนจะเป็นส่วนหนึ่ง
ของเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงค าศัพทภ์ายในความคิดตนเองได้ (Haycraft, 1978)  

    ในบริบทการสอนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ ความสามารถด้านค าศัพท์
เป็นสิ่งที่มีความส าคัญที่จะท าให้กลายเป็นผู้ที่มีความส าเร็จในการเรียนรู้ภาษา แต่ความแตกต่างกันใน
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาแม่และภาษาต่างประเทศคืออัตราการรู้ค าศัพท์ ในบริบทภาษาแม่ จ านวน
ภาษาที่ป้อนเข้ามามีจ านวนมากท าให้ เกิดการเรียนรู้อย่างทันที แต่การเรียนรู้ค าศัพท์ของ
ภาษาต่างประเทศมีการใช้ภาษาน้อยกว่า ตัวป้อนค าศัพท์ในภาษาที่สองจึงน้อยซึ่งท าให้โอกาสในการ
เรียนรู้ค าศัพท์มีอย่างจ ากัด (Siyanova-Chanturia  & Webb, 2016) ดังนั้นในการออกแบบบทเรียน
การสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษจึงต้องพิจารณาความคุ้นเคยเชื่อมโยงในด้านค าศัพท์กับตัวผู้เรียนและ
ความแตกต่างในการเรียนรู้ค าศัพท์ของห้องเรียนที่มีแตกต่างกัน การสอนค าศัพท์จ าเป็นต้องมีทักษะที่
พิเศษที่จะเชื่อมโยงค าศัพท์ที่ป้อนให้น าไปสู่การใช้จริงได้ในชีวิตประจ าวัน เนื่องจากนักเรียนจะมี
ความคิดท่ีว่าการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาต่างประเทศไม่เชื่อมโยงในการใช้นอกห้องเรียน ซึ่งผู้สอนจะต้อง
เป็นผู้สร้างและสนับสนุนให้เกิดการเชื่อมโยงไปสู่การสื่อสารนอกห้องเรียน (Allen, 1983) 

    ความแตกต่างจากการเรียนภาษาที่หนึ่งกับภาษาที่สอง จากแนวคิดของ 
Vyscotsky พบว่าความแตกต่างของการเรียนรู้ภาษาภาษาแม่ (mother language) กับภาษาที่สอง 
(second language) คือ การเรียนรู้ภาษาแม่เด็กสามารถเรียนรู้ได้เลยตามธรรมชาติหรือเป็นอัตโนมัติ
ในขั้นต้นแล้วจึงเรียนรู้ความซับซ้อนทางภาษา เช่น ลักษณะการออกเสียง โครงสร้างไวยากรณ์   
เป็นต้น แต่การเรียนรู้ภาษาที่สอง นักเรียนจะต้องเรียนรู้วิธีการใช้ การออกเสียง และโครงสร้าง
ไวยากรณ์ภาษาก่อน สร้างความตระหนักของหลักการใช้ภาษาที่ถูกต้องก่อนการพัฒนา 
ความคล่องแคล่วทางภาษา (fluency) อย่างไรก็ตามการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (foreign language 
acquisition) เป็นกระบวนการที่ซับซ้อนต้องอาศัยองค์ประกอบที่ส าคัญในหลาย ๆ ด้าน ได้แก่  
1) ด้านระบบภาษา ค าศัพท์ โครงสร้างไวยากรณ์ 2) ด้านนักเรียน เช่น แรงจูงใจ กลวิธีในการเรียน
ภาษา 3) ด้านครูผู้สอนภาษา กลยุทธ์  ความรู้และประสบการณ์การจัดการเรียนการสอน   
4) ด้านบริบทสภาพแวดล้อม เช่น สังคม วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อมและบรรยากาศการใช้ภาษา เป็นต้น
การเรียนรู้ภาษาท่ีสองจึงมีปัจจัยข้างต้นมาเก่ียวข้องที่จะส่งผลให้การเรียนรู้ภาษาประสบผลส าเร็จหรือ
ประสบปัญหาในการเรียนรู้ของนักเรียนด้วย การเรียนรู้ภาษาที่สองจึงมีความพยายามจัดการเรียน 
การสอนให้เป็นลักษณะเดียวกันกับการเรียนรู้ภาษาที่หนึ่งเพ่ือให้สามารถเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
โดยเฉพาะภาษาอังกฤษให้เป็นไปอย่างเป็นธรรมชาติจึงมีแนวคิดการเรียนภาษาอังกฤษตาม 
แนวธรรมชาติแบบองค์รวม (whole language approach) ที่จัดการเรียนการสอนให้เป็นไป 
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อย่างเป็นธรรมชาติของการเรียนรู้ภาษา นักเรียนใช้ประสบการณ์เดิมต่อยอดการเรียนรู้จากสื่อ 
การสอนที่มีมีความหมายในการสร้างภาษาส าหรับนักเรียน เรียนรู้จากภาพรวมของเนื้อหาแล้วจึง
เรียนรู้โครงสร้างทางภาษา การจัดการเรียนการสอนภาษาที่สองนั้นมีข้อจ ากัดในการสร้างบรรยากาศ
ในการใช้ภาษาประกอบกับบริบทสิ่งแวดล้อมของภาษาที่มีความหลากหลายดังนั้นครูจึงต้องออกแบบ
การจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับบริบทของภาษาเป้าหมายและบริบทแวดล้อมของนักเรียน (กลัญญู 
เพชราภรณ์, 2551 ; ศิริมา ปุรินทราภิบาล, 2553 ; บังอร พานทอง 2546) 

 

2.2 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 

 

การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ให้ความส าคัญกับบทบาทของครูและนักเรียนในการ
จัดกระบวนการเรียนรู้ออกแบบการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจ มีรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย
สอดคล้องกับความต้องการของนักเรียน การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายสามารถตอบสนอง
ความต้องการของนักเรียนที่มีความถนัดและความสามารถในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน สื่อการเรียนรู้
รูปแบบเกม เป็นหนึ่งในสื่อที่นักเรียนให้ความสนใจและใช้อย่างแพร่หลายในปัจจุบันทั้งรูปแบบ
ออนไลน์ (online) หรือออฟไลน์ (offline) (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) จึงมีแนวคิดที่น าเกมมาใช้ใน
การจัดกระบวนการเรียนรู้หรือเป็นการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (game based learning) 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีการน าเกมมาเป็นสื่อและส่วนประกอบในกระบวนการเรียนการสอน  
ใช้การเล่นเป็นแรงขับให้เกิดการเรียนรู้โดยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมและการได้ปฏิบัติจากการเล่นเกม 
นักเรียนจะได้เรียนรู้เนื้อหาควบคู่ไปกับความสนุกสนานและสามารถเรียนรู้ได้ทั้งในและนอกห้องเรียน 
บรรยากาศในการเรียนรู้ไม่ใช่การเรียนแบบเน้นการท่องจ าความรู้ ท าแบบฝึกหัดและท าแบบทดสอบ 
(วรัตต์ อินทสระ, 2562) การเรียนรู้จะเป็นไปในลักษณะการศึกษาเชิงหรรษา (edutainment) คือ
การเรียนรู้ที่เน้นความบันเทิงและความสนุกสนาน ครูสามารถจัดการเรียนการสอนหรือออกแบบสื่อ
นวัตกรรมแนวใหม่ที่แตกต่างจากการเรียนรู้ในต าราอย่างเดียว แต่จะเน้นการเปิดประสบการณ์เรียนรู้
ด้วยความสนุกสนานเพื่อเสริมสร้างทัศนคติที่ดีในการเรียนรู้ (ธีรารัตน์ รัตนวิสุทธิ์อมร, 2554) 

เกมที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ต้องผ่านกระบวนการออกแบบเกมเพ่ือให้สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้และเนื้อหารายวิชา แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสามารถ
ออกแบบเกมให้เป็นรูปแบบเกมดิจิทัล ใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ทโฟนเป็นสื่อกลาง 
หรือรูปแบบเกมกระดาษที่ใช้บัตรค าเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนรู้ได้ จุดเด่นที่ส าคัญของ 
การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานคือการเรียนรู้ควบคู่กับความสนุกสนานท าให้นักเรียนอยู่ในสถานะที ่
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ผ่อนคลายซึ่งแตกต่างจากการเรียนการสอนรูปแบบปกติที่สร้างความเครียดและความกดดันให้กับ
สมอง เมื่อเกิดภาวะเครียดร่างกายจะผลิตสารคอร์ติซอล (cortisol) ที่จะท าให้เกิดภาวะเครียดที่มีผล
ต่อการปิดกั้นการเรียนรู้  ในทางกลับกันหากสมองมีความสุขและสนุกสนานร่างกายจะหลั่ งสาร 
เอ็นดอร์ฟิน (endorphins) หรือสารแห่งความสุขออกมา เมื่อหลั่งสารนี้ออกมาจะส่งผลต่อ
ความสามารถของปฏิกิริยาตอบสนองและเสริมสร้างการเรียนรู้ที่มีผลต่อความสามารถในการจดจ าให้
ดียิ่งขึ้น (ไพฑูรย์ อนันต์ทเขต, 2560 ; ภาสกร ใหลสกุล, 2558)    

การเรียนรู้ด้วยเกมสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ท าให้นักเรียนได้ค้นพบโลกใหม่ของ
การเรียนรู้ที่เร้าให้เกิดความอยากที่จะเรียนรู้และท าให้อยากเล่นต่อไปแม้อยู่นอกห้องเรียน สามารถ
ตอบสนองให้นักเรียนได้ใช้พลังงานส่วนเกินของช่วงวัย การใช้ร่างกาย ความคิด การแสดงออก 
ทางอารมณ์ นอกจากนี้ยังช่วยสร้างบรรยากาศสิ่งแวดล้อมที่ไม่น่าหวั่นเกรงและมีภาวะกดดัน 
ในการเรียนรู้ เมื่อนักเรียนรู้สึกสนุกสนานจะมีความกล้าที่จะเสี่ยง ลองผิดลองถูก หรือกล้าท าผิดพลาด
ได้โดยไม่รู้สึกว่าตัวเองล้มเหลว โดยเฉพาะในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษนักเรียนจะสามารถข้ามผ่าน
ความรู้สึกผิดพลาดเมื่อรู้สึกสับสนในการเรียนรู้ค าหรือประโยคภาษาอังกฤษเป็นครั้งแรก โดยสามารถ
น าเกมมาเป็นสื่อของการจัดการเรียนการสอนได้ในทุกขั้นของกระบวนการสอน คือ ขั้นน าเข้า 
สู่บทเรียน ขั้นสอนและขั้นสรุป ในขั้นน าเข้าสู่บทเรียนครูสามารน าเกมมาใช้จัดการเรียนรู้เพ่ือที่จะ
กระตุ้นความสนใจ ความสงสัยใคร่รู้ของนักเรียนก่อนที่จะเข้าสู่บทเรียน ขั้นสอนน าเกมมาใช้เพ่ือ 
สร้างประสบการณ์เรียนรู้ กระตุ้นให้เกิดการคิดแก้ปัญหาผ่านสถานการณ์การเล่นเกมเป็นไปเพ่ือวัด
ความก้าวหน้าระหว่างการเรียนการสอน (formative assesment) และสุดท้ายคือในขั้นสรุป คือ 
การใช้เกมในการทดสอบความรู้ความเข้าใจผ่านการเล่นหลังจากการที่ได้เรียนรู้ ( summative 
assessment) คือ การเล่นเกมเพ่ือสะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้ว  (กฤษฎาภัทร สีหารี, 2551 ; พอล, 
2547; ณัฐญา นาคะสันต์ และชวณัฐ นาคะสันต์, 2559)    

 

2.2.1 ความหมายของเกม 

    เกม (game) คือ การละเล่น หรือท ากิจกรรมที่ท าให้ผู้ เล่นเกิดความรู้สึก
สนุกสนาน ประกอบไปด้วยกฎ แบบแผนการเล่นที่ชัดเจน มีทั้งที่ เล่นคนเดียวหรือมากกว่าหนึ่งคน 
เพ่ือความบันเทิง หรือเพ่ือฝึกฝนทักษะที่สามารถพัฒนาในด้านการเรียนรู้ที่มีการด าเนินการแข่งขันกัน
อย่างมีจุดมุ่งหมาย (เกริก ท่วมกลางและจินตนา ท่วมกลาง, 2555 ; สุจริต เพียรชอบ, 2531)  มีระบบ
กลไกเกมเป็นตัวเสริม เช่น การสุ่มหรือเรื่องของโชค ( fate and luck)  (Brathwaite & Schreiber, 
2009)  โดยกระบวนการในการเล่นก าหนดให้ผู้เล่นด าเนินกิจกรรมตามกติกา มีการน าแนวคิด 
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การด าเนินการของการเล่นและผลจากการเล่นสะท้อนกลับจนเกิดการอภิปรายเรียนรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนด (ทิศนา แขมมณี, 2554) รูปแบบจะเป็นการเล่นคนเดียวหรือหลายคน แข่งขัน
หรือจะเป็นการร่วมมือก็ได้ (สุคนธ์ สินธพานนท์, 2553) เกมมีองค์ประกอบหลัก คือ การปฏิสัมพันธ์ 
( interactive) เป้าหมาย (goal) และอุปสรรคเงื่อนไข (active obstacle) เป็นต้น (กิตติ์ เ รศ  
เพชรไวกูณฐ์, 2558) เกมที่สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้จะเป็นลักษณะของเกมการศึกษาที่มี
ความมุ่งหวังให้เกิดการเรียนรู้และมีความสนุกสนานในการจัดการเรียนการสอน  (ทิศนา แขมมณี , 
2555) ตามหลักจิตวิทยาเด็กปรารถนาที่จะได้เล่นที่จะสร้างความสนุกสนานและกระตุ้นให้เกิด 
ความอยากเรียนรู้ ซึ่งเกมเป็นกิจกรรมการเล่นที่สามารถส่งเสริมกระบวนการคิด ความสามารถทักษะ
การตัดสินใจและสร้างความสนุกสนานได้ (ชัยวัฒน์ สิทธิรัตน์ , 2558) การเล่นเกมท าให้เกิด 
การเรียนรู้สามารถประเมินผลจากเป้าหมายของการเรียนรู้ (goal learning) การเรียนรู้อย่างมี
ปฏิสัมพันธ์ ( interactive learning) การถอดองค์ความรู้ ( interpretation learning) ซึ่งการถอด 
องค์ความรู้เป็นกระบวนการที่ให้ผู้เล่นได้สะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรู้จากเกม สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น 
ด้านการแสดงความคิดเห็นต่อเกมหรือกระบวนการเกม โดยกระบวนการเกมให้คุณค่าผู้เล่น ได้เป็น
ส่วนหนึ่งในเกมและให้อิสระในการตัดสินใจในการเล่นเกม (วิลาวัลย์ อินทร์ช านาญ และกรุณา  
แย้มพราย, 2557)  ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่ผู้เล่นเป็นเจ้าขององค์ความรู้ที่สามารถน าตนเองเป็นส่วนหนึ่ง
ของเกม นอกจากนั้นสุชาติ ทั่งสถิรสิมา และสถาพร  ขันโต (2555)  ได้ศึกษาเก่ียวกับความสามารถใน
การสื่อสารภาษาอังกฤษโดยใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน  
35 คน โดยผลการศึกษาระบุว่า นักเรียนมีผลคะแนนของการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังจากการใช้เกม
ในการจัดการเรียนรู้อยู่ที่ร้อยละ 91.43 ที่ผ่านเกณฑ์และมีความพึงพอใจในการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (สุชาติ ทั่งสถิรสิมา และสถาพร ขันโต, 2555) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า เกมสร้างความสนุกสนานและมี
ผลเชิงบวกในการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ที่อยู่ในรูปแบบของเกมที่ให้นักเรียนได้เล่นไปด้วย
และได้เรียนรู้ไปพร้อมกันจะช่วยพัฒนาให้มีทักษะทางภาษาที่ดีขึ้นและมีความสุขและทัศนคติที่ดีต่อ
การเรียนรู้  ทั้งนี้เกมแต่ละประเภทนั้นมีความมุ่งหมายในการเล่นที่แตกต่างกันออกไป  ในการจัด 
การเรียนการสอนจึงต้องเลือกเกมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้  (ชัยวัฒน์ สิทธิรัตน์ , 
2558) 

2.2.2 ประเภทของเกม 

    เกมการศึกษา แบ่งออกได้เป็น 3 ประเภท  ได้แก่  

    1) เกมรูปแบบที่ไร้การแข่งขัน เช่น เกมเพ่ือการสื่อสาร การถามตอบ (ทิศนา 
แขมมณี, 2555) โดยเกมรูปแบบนี้จะเน้นการร่วมมือกันและกันหรือสร้างความน่าสนใจในการเรียน 
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ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษครูสามารถตั้งค าถามแล้วให้นักเรียนตอบ มีการก าหนดเวลาแล้ว
เสริมแรงด้วยรางวัลต่าง ๆ (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) 

    2) เกมเพ่ือการแข่งขัน ลักษณะเกมจะมีผลของการเล่นที่จะมีกลไกที่สร้าง 
ความสนุกสนาน คือ การแพ้ชนะ โดยจะเป็นการแข่งขันแบบเดี่ยว (individual contests) หรือแบบ
หมู่ (mass contests) ที่มีการให้สมาชิกในเกมรวมกลุ่มเพ่ือปฏิบัติภารกิจร่วมกันให้บรรลุเป้าหมาย
เกม (เกริก ท่วมกลางและจินตนา ท่วมกลาง, 2555) ซึ่งจะท าให้นักเรียนมีความตื่นตัวในการเรียนรู้
และมีความสนุกสนานในการแข่งขันระหว่างกลุ่ม (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) 

    3) เกมรูปแบบจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมที่ผู้เล่นได้ใช้ความคิดการตัดสินใจ
เปรียบเสมือนเหตุการณ์จากสถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะได้คิดและตัดสินใจจากการจ าลองสถานการณ์
ในเกม โดยมี 2 ลักษณะคือเกมคอมพิวเตอร์ที่ผู้เล่นจะเล่นและควบคุมได้ผ่านคอมพิวเตอร์  หรือ
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และเกมที่เล่นด้วยกระดานหรือบอร์ดเกม (board game) โดยเป็นเกมที่ผู้เล่น
สามารถรับบทบาทควบคุมการเล่นเสมือนเป็นส่วนหนึ่งของเกมนั้นจริง ๆ โดยจะมีกระดาน หรือบอร์ด
เป็นสื่อ (ทิศนา แขมมณี, 2555) ตัวอย่างเช่น เกม Have you ever heard of…? เป็นบอร์ดเกมคล้าย
เกมบันไดงูที่น าเอาค าศัพท์ที่ เคยสอนมาไว้ในบอร์ดแล้วพูดประโยคแสดงการเคยหรือไม่เคย  
เป็นภาษาอังกฤษที่ใช้กลไกการเดินหมายด้วยลูกเต๋า เป็นต้น (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) 

2.2.3 บอร์ดเกมกับการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

        บอร์ดเกมหรือเกมกระดาน (board game) เป็นกลุ่มชุดวัตถุที่ถูกก าหนดไว้น ามา
เชื่อมเข้ากับระบบของเกมที่สามารถด าเนินการอย่างใดอย่างหนึ่ง (Hunsucker, 2016) โดยการ
ด าเนินการเล่นเกมจะต้องใช้วัสดุอุปกรณ์หรือตัวหมากของเกมวางตามพ้ืนที่บอร์ด หรือกระดานที่ใช้
เล่น สามารถเคลื่อนหรือย้ายในพื้นท่ีซึ่งจะเป็นไปตามข้อก าหนดของเกมนั้น (วราภรณ์  ลิ้มเปรมวัฒนา 
และกันตภณ  ธรรมวัฒนา, 2560)  โดยมักจะจ าลองสถานการณ์มาสู่รูปแบบบอร์ดหรือกระดาน
ตัวอย่าง เช่น เกมจ าลองปัญหาความขัดแย้งหรือเกมเศรษฐี เป็นต้น (ทิศนา แขมมณี , 2554)  
บอร์ดเกมเป็นเครื่องมือที่มีความส าคัญในการพัฒนาการเรียนรู้ส าหรับคนในทุกวัยและจัดการเรียนรู้  
ได้ทุกเนื้อหาไม่เพียงเป็นเกมที่เล่นเพ่ือความบันเทิงแต่เกมยังสร้างบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกันและสร้างการเรียนรู้ร่วมกัน เป็นพ้ืนที่ปลอดภัยในการเรียนรู้มีความสนุกสนานและได้
เนื้อหาวิชาความรู้และการน าไปใช้  (Treher, 2011)   

    บอร์ดเกมมีองค์ประกอบหลักได้แก่ 1) บอร์ด (board) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้เป็น
ศูนย์กลางที่ให้ผู้เล่นทุกคนได้เห็นที่จะให้ผู้เล่นได้วางหมากหรือต าแหน่งโดยเป็นสิ่งที่ผู้เล่นใช้ร่วมกัน  
2) ตัวหมากของผู้เล่น (player token) เป็นหมากที่เป็นตัวละครในการเล่นของผู้เล่นที่แสดงการเป็น
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ตัวแทนในเกมและตัวผู้เล่น 3) การ์ด (cards) การ์ดในเกมจะเป็นแหล่งข้อมูลที่จะมีคุณสมบัติพิเศษ
ซ่อนอยู่ โดยในเกมอาจจะท าให้เป็นข้อมูลลับหรือเปิดเผยซึ่งจะเป็นไปตามข้อก าหนดของเกมหรือ
ข้อตกลงระหว่างผู้เล่น 4) ตัวหมากพิเศษอ่ืน ๆ (other tokens) ในหลายๆเกมจะมีการน าตัวหมากอ่ืน
เข้าไปในเกมที่จะเป็นหมากที่มีมูลค่าหรือคุณสมบัติพิเศษที่จะเป็นตัวเลือกเพ่ิมในเกม (Hunsucker, 
2016)   

    ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ เกมช่วยให้เกิดการใช้ซ้ าทางภาษาที่ได้เรียนรู้มากกว่า
การฝึกซ้ าด้วยการท าแบบฝึกหัด เป็นกระบวนการที่ได้ใช้ภาษาจริง สร้างการเรียนรู้ภาษาที่มี
ความหมาย  (Wright, Betteridge & Buckby, 2006) ประโยชน์ของเกมในการพัฒนาภาษา คือ เกม
มีภาษาเป็นเครื่องมือ หากผู้เล่นต้องการที่จะได้รับชัยชนะในการเล่น หรือบรรลุจุดหมายจ าเป็นจะต้อง
มีความสามารถทางภาษา ผู้เล่นจึงต้องเตรียมความพร้อมทางภาษาของตนเองมาให้ดีเพ่ือที่จะสามารถ
อยู่ในเกม และบรรลุเป้าหมายของเกมได้ ซึ่งเป็นเสริมสร้างทักษะทางภาษาอย่างไม่รู้ตัว (Read, 
2007) นอกจากเป็นเครื่องมือที่ท าให้นักเรียนสามารถทบทวนและฝึกฝนค าศัพท์ที่เรียนมาแล้ว ยังเป็น
การช่วยเพ่ิมพูนค าศัพท์ที่เรียนรู้อย่างสนุกสนาน  เช่น เกม word puzzles เกม scrambled words 
เป็นต้น (บ ารุง โตรัตน์, 2524) ซึ่งความสนุกสนานและแรงจูงใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษจะสามารถ
ต่อยอดไปสู่การพัฒนาทางทักษะภาษาด้านอ่ืน ๆ โดยการศึกษาของ Fotini & Makrina (2017) ที่ได้
ศึกษาการใช้บอร์ดเกมในการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในกลุ่มนักเรียนที่มีอายุ  
6 ปี : กรณีศึกษานักเรียนที่ไม่ได้มีความรู้ทางภาษาในเรื่องที่เรียนมาก่อน ผลการศึกษาระบุว่า  การใช้
บอร์ดเกมช่วยเพ่ิมแรงจูงใจท าให้ความสนใจในการเรียนรู้ค าศัพท์และสร้างการเรียนรู้ของนักเรียนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนในกลุ่มทดลองมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้นและมีการสร้างความสัมพันธ์ทาง
สังคมที่ดีขึ้นให้ความร่วมมือกันในกลุ่มแม้บริบทเกมจะเป็นการแข่งขัน นอกจากนั้นการศึกษาของ 
Kusrini (2012) ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการใช้ 
บอร์ดเกมบันไดงู (Snake Ladder) กับการสอนค าศัพท์แบบแปลความหมายค า (translation) ใน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นจ านวน 60 คน ก าหนดให้กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มที่ได้เรียนรู้ด้วย 
บอร์ดเกมบันไดงูที่ผ่านกระบวนการออกแบบวิธีการเล่นโดยการเพ่ิมค าถามจากบทเรียนลงไปในเกม 
และกลุ่มควบคุม คือ กลุ่มที่จัดการเรียนการสอนแบบแปลความหมายค าพบว่า การจัดการเรียน 
การสอนโดยการใช้บอร์ดเกมบันไดงูได้ผลดีมากกว่าการสอนแบบแปลค าศัพท์ ค่าเฉลี่ยคะแนน post-
test ของกลุ่มที่ ใช้ เกมบันไดงู คือ 75.99 แต่กลุ่มที่ใช้การสอนแบบแปลค าศัพท์อยู่ที่  66.67  
ยิ่งไปกว่านั้นบอร์ดเกมบันไดงูยังช่วยเสริมสร้างความสามารถในการจดจ าค าศัพท์ระยะยาว (long-
term memory) ได้ดียิ่งขึ้นเนื่องจากจากค าถามในเกมจะกระตุ้นให้ผู้เล่นได้ใช้ค าศัพท์ในระหว่าง 
การเล่นและมีการทบทวนค าศัพท์อยู่เสมอ 
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2.2.4 แนวคิดในการออกแบบเกม (Game Design) 

    การออกแบบเกม เป็นกระบวนการของการสร้างสรรค์เนื้อหา กฎกติกา เป้าหมาย
ของเกมที่จะกระตุ้นผู้เล่นให้สามารถด าเนินการตามในการตัดสินใจในเกมอย่างมีความหมายเพ่ือให้
สามารถบรรลุเป้าหมายในการเล่น (Brathwaite & Schreiber, 2009) ผู้สอนจะต้องพิจารณา  
ความสอดคล้องกับเนื้อหาวัตถุประสงค์การเรียนรู้ อายุช่วงวัย  การมีส่วนร่วมของผู้เรียน ความยาก
ง่ายของกฎกติกาในการเล่น (เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง, 2555) เน้นการให้โอกาสทุกคน
ได้มีส่วนร่วมในการเล่นเกม การออกแบบให้มีความหลากหลาย เพ่ือที่จะให้นักเรียนทุกกลุ่มที่มี 
ความแตกต่างทางความสามารถได้เข้าถึงได้  (ณัฐญา นาคะสันต์ และชวณัฐ นาคะสันต์, 2559) ซึ่ง
ตั้งอยู่บนฐานคิดของการออกแบบที่จะเป็นการสร้างเกมให้สมบูรณ์ (Salen & Zimmerman, 2004)  
โดยแนวคิดในการออกแบบเกม ประกอบไปด้วยหลักส าคัญดังนี้ 

   1) ระยะเวลาของเกม (play length) ในการพัฒนาเกม ครูจะต้องพิจารณา
เกี่ยวกับระยะเวลาของเกมให้มีความเหมาะสม ตั้งแต่การเริ่มเกมไปจนถึงการจบเกม หากใช้เวลาใน
การเล่นนานจนเกินไปจะท าให้นักเรียนหรือผู้เล่นเกิดความเบื่อเกมนั้น ในขณะเดียวกันหากใช้เวลา
น้อยก็จะท าให้การเข้าถึงประสบการณ์การเรียนรู้ไม่เพียงพอได้  (Tisman, 2008)  

   2) กลไกของเกม (core mechanic) กลไกของเกมเป็นแบบแผน หรือกลไกเกม 
กระบวนการนี้จะเน้นการพิจารณารูปแบบข้อก าหนดกฎกติกา และโครงสร้างการเล่นเกมที่จะเป็น
เสมือนเข็มทิศน าผู้เล่นในการเล่นเกม (Hofmann, 2018) กล่าวคือ เป็นสิ่งที่อนุญาตให้ผู้เล่นสามารถ
ท าได้หรือด าเนินการบางอย่างในเกมได้ (กิตติ์เรศ เพชรไวกูณฐ์ , 2558)   โดยกลไกของเกมจะบอกว่า
หากมีการด าเนินการบางอย่างไป (x) จะมีผลเกิดขึ้น (Y) ถ้ามีกระบวนการนั้น (X) จะสามารถ
ด าเนินการบางอย่างต่อไปได้ (Y) ตัวอย่างกลไกเกมอย่างง่าย เช่น ในเกมเศรษฐี (Monopoly) ถ้าทอย
ลูกเต๋าแล้วเดินหมากในกระดานจะสามารถซื้อที่ในต าแหน่งนั้นได้ ถ้าทอยลูกเต๋าแล้วได้เลขสูงที่สุดจะ
ได้เป็นคนเล่นคนแรก เป็นต้น (Brathwaite & Schreiber, 2009) เนื่องจากว่ากลไกของเกมจะเป็นตัว
ขับเคลื่อนการเล่นของเกม (gameplay) ในการออกแบบเกมจึงควรเริ่มต้นการออกแบบกลไกให้เร็ว
เท่าท่ีรู้ว่าการเล่นเกมจะเป็นลักษณะใด (Adams & Dormans, 2012)  

   3) การเขียนกฎกติกาของเกม (writing rules) กติกาของเกมมีความส าคัญ 
อย่างยิ่งของการเล่นเกม เนื่องจากจะเป็นสิ่งที่ก าหนดให้การเล่นสอดคล้องไปสู่เป้าหมายที่วางไว้  
(ทิศานา แขมมณี, 2554) ในการออกแบบกฎกติกาต้องก าหนดเงื่อนไขจะต้องเข้าใจง่าย ชัดเจน
อธิบายไว้ล่วงหน้าเพ่ือการปฏิบัติตาม (ใจทิพย์ ณ สงขลา , 2561)  โดยกติกาของเกมนั้นจะต้อง
ออกแบบให้ครอบคลุมแนวทางวิธีการในการเล่น การที่จะได้มาซึ่งชัยชนะ แบบแผนในการเดินหมาก
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ข้อก าหนดล าดับในการเล่นเกมก่อน-หลัง และการจบเกม เป็นต้น (วรัตต์ อินทสระ, 2562) ที่ส าคัญ
ที่สุดกติกาของเกมนั้นยิ่งเรียบง่ายมากเท่าไรเกมจะท้าทายมากเท่านั้น และผู้เล่นจะรู้สึกว่าเกมนั้นเป็น
เกมที่สนุก (สฤณี อาชาวนันทกุล, 2559) 

    4) รางวัลและแรงจูงใจ (rewards) การใช้ระบบรางวัลในเกมจะท าให้เกมมี 
ความน่าสนใจมากขึ้น ระบบรางวัล (reward system) จะมาในรูปแบบของระบบคะแนน ระบบ
ประสบการณ์ท่ีสามารถท าได้เป็นระดับ (level)  ข้อมูลป้อนกลับ (feedback) และความส าเร็จในเกม 
(achievement) เป็นต้น  อย่างไรก็ตามระบบคะแนนถูกยกให้เป็นกลไกที่ดีที่สุดในด้านรางวัลและ
แรงจูงใจในเกม (Wang & Sun, 2011) ในการออกแบบเกมกระดานจะต้องมีการใช้แรงจูงใจใน 
การเล่นด้วยผลประโยชน์หรือลักษณะรูปแบบของรางวัลจากการเล่นซึ่งต้องสอดคล้องกับเวลาของเกม 
การจัดเตรียมเกม กลยุทธ์เทคนิค ความรู้สึกนึกคิดจากเกม และรางวัลผลประโยชน์ที่จะได้รับซึ่ง 
การออกแบบให้เน้นในสิ่งที่จะได้รับจากผลของการแพ้ชนะในเกม (ชัยเสฎฐ์ หรหมศรี, 2561) รางวัล
จะเป็นตัวขับเคลื่อนให้ผู้เล่นเล่นเกมต่อ และเป็นตัวบ่งชี้ความส าเร็จหรือความพ่ายแพ้ในเกม  
ข้อควรระวัง การก าหนดให้ผู้แพ้ออกจากเกมเป็นสิ่งที่ผู้ออกแบบไม่ควรที่จะท า หากคะแนนมีข้อ
ได้เปรียบเสียเปรียบมากเกินจนไม่สามารถพลิกเกมได้ผู้เล่นจะเกิดความเบื่อและไม่อยากเล่นเกมต่อ  
การออกแบบจึงควรสร้างสถานการณ์ที่สามารถให้มีการลุ้นคะแนนที่มีโอกาสพลิกเกมก่อนจบเกมได้ 
(สฤณี อาชาวนันทกุล, 2559) 

    5 ) การให้ข้อมูลย้อนกลับ ( feedback) คือ กระบวนการที่สร้างความคิด  
การปฏิบัติที่มีความถูกต้องหรือผิดพลาดในเกม (สุรพล บุญลือ, 2561) ซึ่งจะท าให้ผู้เล่นประเมิน
ความสามารถที่จะบรรลุเป้าหมายของเกมได้ เป็นแนวทางที่จะท าให้ได้มาซึ่งชัยชนะของเกม 
(Brathwaite & Schreiber, 2009) นอกจากนั้นยั ง เป็นสิ่ งที่ควบคุมกรอบการเล่นว่าผู้ เล่นมี
ความก้าวหน้ามากน้อยเพียงใด (Gijsen, 2016) ผู้ออกแบบควรพิจาณาวิธีการหรือแนวทางที่ผู้เล่น 
เล่นแล้วชนะได้ด้วยวิธีที่ไม่ซับซ้อนจะท าให้เกมน่าสนใจมากขึ้น แต่หากมีแนวทางที่ท าให้ชนะเกมได้
มากเกินไปจะสร้างความสับสนให้แก่ผู้เล่นได้ อาทิ ในเกมต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษ (scrabble) การใช้
เทคนิคการต่อค าศัพท์ให้สั้นเพื่อท าให้ผู้เล่นคนอ่ืนสามารถต่อค าต่อไปได้ หรือการเลือกต่อค าในบริเวณ
ที่ช่องท่ีมีตัวอักษรที่สามารถเพ่ิมคะแนนมากข้ึน เป็นต้น โดยเทคนิคเหล่านี้ท าให้ผู้เล่นทราบแนวทางที่
จะเอาชนะเกมได้ ซึ่งหากผู้ออกแบบสามารถทราบเทคนิควิธีการที่ท าให้เล่นเกมชนะจะเป็นข้อมูล
ย้อนกลับให้สามารถน ามาปรับเพื่อพัฒนาเกมให้สมบูรณ์ได้ (ชัยเสฎฐ์ หรหมศรี, 2561) 

    6 ) ความลึกและความซับซ้อน (depth and complexity) ความลึกและ 
ความซับซ้อนเป็นแนวทางในการพิจารณาออกแบบเนื้อหาเป็นบรรทัดฐานของการพัฒนาเกมที่ดีที่
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ผู้ออกแบบจะต้องตัดสินใจในการน าเนื้อหาเข้าสู่ เกม ความลึกของเกม คือ การให้ตัวเลือกในการเล่น
โดยตัวเลือกจะสามารถช่วยให้การเล่นมีประสิทธิภาพ กล่าวคือ เกมจะต้องให้ผู้เล่นได้ทางเลือกที่มี
ความหมายต่อการเล่น และในเกมจะต้องไม่ซับซ้อนเกินไป ความซับซ้อนในการออกแบบเป็นสิ่งที่  
ผู้เล่นจะท าความเข้าใจในการเล่นเกมและตัวเลือกในเกมที่สามารถกระท าการได้ ผู้ออกแบบควร
พิจารณาว่าหากเกมมีความซับซ้อนมากเท่าไรโอกาสท าให้เข้าถึงเกมจะมีความยากขึ้นด้วย ซึ่งปัจจัยที่
จะท าให้เกมซับซ้อน คือ การออกแบบรูปแบบของเกม กฎและกลไกของเกม เป็นต้น (กิตติ์เรศ  
เพชรไวกูณฐ์, 2558)  

    7) การตอบสนองต่อความคาดหวังผู้ของเล่น ในการเล่นเกมผู้ออกแบบเกม
จะต้องออกแบบให้ครอบคลุมความต้องการในการเล่น ความต้องการของผู้เล่นในการเล่นเกม ได้แก่  
ความท้าทาย คือ การเร้าให้ได้ทดลองใช้ทักษะความสามารถของตนเอง ทั้งด้านความจ า ความรู้  
ปฏิพานไหวพริบต่าง ๆ ความสามารถในการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์และเข้าสังคม ความสามารถในการเข้า
ไปอยู่ในสถานการณ์เสมือนจริง และความต้องการในการพิสูจน์ตนเองและการยอมรับชื่นชม  
(กิตติ์เรศ เพชรไวกูณฐ์, 2558) นอกจากนั้นยังต้องท าความเข้าใจประเภทของผู้เล่นแต่ละคนด้วยโดย
การพิจารณาแรงขับในการเล่นเกมจากการตอบสนองต่อการเล่น สามารถแบ่งผู้เล่นตามลักษณะ 
การเล่นได้ 4 ลักษณะ ได้แก่ 1) ผู้เล่นแบบผู้พิชิต (achiever) เป็นผู้เล่นที่มีความโดดเด่นในการคิด 
วางแผนให้บรรลุเป้าหมาย มีความปรารถนาแรงกล้าที่จะเอาชนะเกม 2) ผู้เล่นแบบนักส ารวจ 
(explorer) เป็นผู้เล่นที่ชอบการมีปฏิสัมพันธ์และท าความเข้าใจส ารวจวิธีการในเกม เพ่ือที่จะเผย
กลไกของเกม 3) ผู้เล่นแบบนักสังคม (socializer) เป็นผู้เล่นที่ชอบการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบุคคล
อ่ืน มีความเพลิดเพลินกับการคบค้าสมาคมรวมถึงในบทบาทเกมด้วย 4) ผู้เล่นแบบนักฆ่า (killer) เป็น
ผู้เล่นที่มีการแสดงความต้องการที่จะอยู่เหนือผู้เล่นคนอ่ืน ๆ เพ่ือที่จะสร้างคุณค่าให้ตนเองซึ่ง
หมายความว่าผู้เล่นลักษณะนี้จะท าหลากหลายวิธีการในการตอบสนองผู้เล่นคนอ่ืน (Bartle, 2011) 
ซึ่งในการออกแบบต้องพิจารณาว่าลักษณะของเกมสามารถตอบสนองความท้าทายและผู้เล่นแต่ละ
ประเภท 

    8) เป้าหมายหลักของเกม (goal) เป้าหมายของเกมเป็นส่วนส าคัญที่จะขับเคลื่อน
ความพอใจในการเล่นของผู้เล่นเป็นเหตุผลหลักในการเล่นแต่ก็ไม่ใช่เรื่องง่ายที่จะท าให้ส าเร็จแต่ใน
ขณะเดียวกันเป้าหมายก็เป็นตัวน าทางเกมจากจุดเริ่มต้นไปสู่การจบเกม (Salen & Zimmerman, 
2004) เป้าหมายของเกมจึงควรมีความชัดเจนและท าให้ผู้เล่นเข้าใจได้ง่าย (กิตติ์เรศ เพชรไวกูณฐ์ , 
2558) การออกแบบต้องก าหนดความท้าทายที่พยายามให้บรรลุเป้าหมายของเกมไม่ยากและง่าย
จนเกินไป (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561) การก าหนดเป้าหมายสามารถก าหนดจากปัญหา (conflict) ให้
เป็นเป้าหมายของเกมให้ผู้เล่นได้บรรลุเพ่ือความก้าวหน้าภายในเกม (Brathwaite & Schreiber, 
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2009) โดยเป้าหมายเกม แบ่งได้เป็น 6 ลักษณะ เช่น 1) เกมที่มีเป้าหมายในการท าลายเน้น  
การท าลายก าจัดศัตรูฝ่ายตรงข้าม 2) การเข้าไปครอบครองที่จะบรรลุเป้าหมายเกมได้หากสามารถยึด
ควบคุมสิ่งบางอย่างในเกมได้  3) การเก็บรวบรวมของบางอย่างในเกมให้ได้จ านวนที่ตั้งไว้หรือ 
มากที่สุด 4) การถอดรหัสปริศนาปัญหาที่ก าหนด 5) การหลีกหนีสิ่งบางสิ่งให้ส าเร็จ 6) การสร้างหรือ
พัฒนาสิ่งต่าง ๆ ในเกมให้ส าเร็จก็จะสามารถบรรลุเป้าหมาย (กิตติ์เรศ เพชรไวกูณฐ์, 2558)   

2.2.5 กระบวนการออกแบบเกม (Game Design Process)  

    กระบวนการออกแบบเกม (game design process) เป็นกระบวนการในการ
ออกแบบสร้างสรรค์เกมที่เริ่มต้นจากการระดมความคิดวางเป้าหมายเกมจากความสนใจส่วนบุคคล
โดยมีเทคนิคแนวคิดที่มาจากการระดมความคิด (brainstroming) การค้นคว้ารวบรวมข้อมูล 
(research) การสร้างรายการข้อมูล (list creation) ข้อมูลที่ได้จะเชื่อมโยงกับกลุ่มเป้าหมายแล้วน ามา
ออกแบบวิธีการเล่น โครงสร้างแกม แบบจ าลองเกมและน ามาทดลองเล่น ผู้พัฒนาเกมสามารถน า
แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) มาเป็นกรอบแนวในการสร้างและพัฒนาเกมได้ 
เนื่องจากเป็นแนวคิดการพัฒนานวัตกรรมที่มีขั้นตอนกระบวนการที่ครอบคลุมการรวบรวมข้อมูล
ปัญหาจากประสบการณ์ของกลุ่มเป้าหมาย การออกแบบสร้างสรรค์เกม และการทดลองใช้ สามารถ
ออกแบบเกมได้ทั้งรูปแบบทั้งเกมแบบแอนาล็อก (analog) และเกมแบบดิจิทัลซึ่งเกมที่ได้จะเชื่อมโยง
สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายเนื่องจากกระบวนการคิดเชิงออกแบบให้ความส าคัญกับคนเป็นศูนย์กลาง 
(human-centered) คือ บริบทผู้ใช้และกลุ่มตัวอย่าง ดังนั้นแนวคิดเชิงออกแบบจึงเหมาะสมส าหรับ
การออกแบบเกมอย่างจริงจัง (serious game) (Gestwicki & McNely, 2012 ; Hayes & Games, 
2008 ; พูนลาภ ตั้งอาสนะวิทย์ และนพ ธรรมวานิช, 2017) กระบวนการคิดเชิงออกแบบประกอบด้วย 
5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การท าความเข้าใจปัญหา (empathize) 2) การนิยามปัญหา (define) 3) การ
ระดมความคิด ( ideate) 4) การสร้างต้นแบบ (prototype) และ 5) การทดสอบ (test) โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

    1) การท าความเข้าใจปัญหา (empathize) เป็นกระบวนการท าความเข้าใจใน
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้เกมหรือสื่อนวัตกรรมให้ได้มากที่สุด เป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญอย่างยิ่งก่อนที่จะ
สร้างและพัฒนาสื่อนวัตกรรม การท าความเข้าใจปัญหาสามารถใช้กระบวนการสังเกต (observe)  
การสมมุติเสมือนว่าเข้าไปอยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ ( immerse) และการสัมภาษณ์พูดคุย (interview) 
เพ่ือที่จะได้ข้อมูลเชิงลึกที่เป็นแก่นแท้ของปัญหาจากกลุ่มเป้าหมาย (พัชราวงค์ ตาผา และเนาวนิตย์ 
สงคราม, 2562; มานิตย์ อาษานอก, 2561; นุชจรี กิจวรรณ, 2561) 
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    2) การนิยามปัญหา (define) เป็นกระบวนการในการตีความจากสิ่งที่ได้มาจาก
ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือที่จะก าหนดปัญหาที่แท้จริงที่เกิดขึ้นที่จะน าไปสู่ 
สิ่งที่อยู่ภายใน (insight) และความต้องการ (needs) (นุชจรี กิจวรรณ, 2561) น ามาสังเคราะห์สรุป
วิธีการและความเป็นไปได้จากปัญหานั้นเพ่ือน าไปสู่การได้แนวคิดในการสร้างสรรค์เกมหรือนวัตกรรม 
(มานิตย์ อาษานอก, 2561) 

    3) การระดมความคิด (ideate) เป็นกระบวนการในการรวบรวมความคิดในการ
แก้ไขปัญหา เพ่ือให้ได้สิ่งที่สามารถตอบโจทย์ ปัญหาและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายให้ได้มาก
ที่สุด การระดมความคิดสามารถคิดได้อย่างหลากหลายไม่จ ากัดกรอบ เพ่ือให้มีแนวคิดใหม่ ๆ เกิดขึ้น
แต่แนวคิดนั้นจะต้องสอดคล้องกับปัญหาที่เกิดขึ้นในขั้นตอนการนิยามปัญหา (define) เมื่อสังเคราะห์
แนวคิดในการแก้ปัญหาได้แล้ว จากนั้นน าแนวคิดที่ได้มาประเมินคัดเลือกว่าแนวคิดใดสามารถตอบ
โจทย์ได้มากที่สุด โดยประเมินจากความเป็นไปได้ และความยากง่ายในด าเนินการ (มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี, 2560; นุชจรี กิจวรรณ, 2561; มานิตย์ อาษานอก, 2561) 

    4) การสร้างต้นแบบ (prototype) เป็นกระบวนการในการจ าลอง หรือผลิต
ต้นแบบขึ้นมาน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือให้เกิดผลสะท้อนหลังจากการทดลองใช้น ามาสู่การหา
จุดบกพร่องของนวัตกรรม (มานิตย์ อาษานอก , 2561) โดยต้นแบบเกมที่สร้างขึ้นมาอาจไม่สมบูรณ์
แบบได้ในคราวนั้น การปรับปรุง พัฒนาและเปลี่ยนแปลงจึงเกิดขึ้นได้เสมอ ต้นแบบที่ดีคือต้นแบบที่
สร้างออกมาได้ในระยะเวลาอันสั้นแต่สามารถน ามาใช้แก้ไขปัญหาที่ก าหนดไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ยิ่งสร้างต้นแบบได้เร็วเท่าใดการพัฒนาและปรับปรุงก็จะเกิดขึ้นสูงเท่านั้น (นุชจรี กิจวรรณ , 2561) 
การได้รู้จุดแข็งจุดอ่อนของต้นแบบได้เร็วท าให้หาแนวทางใหม่ ลดความเสี่ยง และความล้มเหลว 
ในการสร้างสรรค์เกมหรือนวัตกรรมได้ (Kim, 2019) 

    5) การทดสอบ (test) เป็นกระบวนการสุดท้ายของการออกแบบ ในขั้นนี้เป็นการ
น าต้นแบบเกมที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายเพ่ือที่จะได้ทราบข้อมูล และข้อเสนอแนะที่จะ
น าไปสู่การปรับปรุงพัฒนานวัตกรรมให้ดียิ่งขึ้น กระบวนการสร้างต้นแบบและการทดสอบจะท า
จนกว่าจะได้ต้นแบบที่ดีที่สุด ผู้ออกแบบจะได้สังเกตผลจากการใช้งาน เพ่ือให้เกิดความมั่นใจว่า
ต้นแบบเกมที่สร้างสามารถแก้ปัญหาได้และสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (นุชจรี 
กิจวรรณ, 2561; รัชนูพรรณ ค าสิงห์ศรี, 2562)  

   ทุกขั้นตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบสามารถน ามาใช้ส าหรับการออกแบบ
เกมได้อย่างมีขั้นตอนและมีประสิทธิภาพ เป็นกระบวนการที่ผู้พัฒนาเกมน ามาใช้กันอย่างแพร่หลาย
จนเกิดเป็นเกมที่มีความน่าสนใจ ผสมผสานการเล่นที่สามารถเข้าถึงผู้เล่นหรือกลุ่มเป้าหมายในบริบท
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ต่าง ๆ ได้ ยึดหลักผู้ใช้หรือกลุ่มเป้าหมายเป็นศูนย์กลาง มีการศึกษาปัญหาจากมุมมองต่าง ๆ น ามา
สร้างสรรค์เป็นต้นแบบแล้วทดสอบใช้ แก้ปัญหาในบริบทจริงเพ่ือให้การออกแบบพัฒนานวัตกรรมนั้น 
สามารถตอบสนองความต้องการและสภาพปัญหาของผู้ใช้ได้ ซึ่งจะน าไปสู่การเป็นเกม หรือนวัตกรรม
ชั้นเลิศได้เพราะเกมที่จะประสบความส าเร็จมักจะเป็นเกมที่เหมาะสมกับบริบทของผู้เล่นและเป็นเกม
ที่ ไม่ เคยมีใครท ามาก่อน (Ashton, 2018 ; นุชจรี  กิจวรรณ , 2561 ; พลเดช เชาวรัตน์ , เมธี   
พิริยการนนท์ และศุภธิดา สว่างแจ้ง, 2560)  

2.2.6 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยบอร์ดเกม  

    การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐานเริ่มต้นจากขั้นน าสู่บทเรียนซึ่งสามารถ
น าเกมมาเร้าให้นักเรียนเกิดความสนใจในล าดับแรก จากนั้นเข้าสู่ขั้นสอนที่จะใช้เกมเป็นสื่อน าในการ
เรียนรู้แล้วสะท้อนการเรียนรู้ที่จะเสริมความรู้ความเข้าใจประสบการณ์และเรื่องราวของนักเรี ยนเอง 
และขั้นสุดท้ายคือการสรุปเนื้อหาร่วมกันในชั้นเรียน (ณัฐญา นาคะสันต์ , ชวณัฐ นาคะสันต์, 2559)  
องค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้ประกอบไปด้วย ผู้สอน ผู้เรียน เกม ระเบียบกติกาการเล่น  
การสะท้อนผลกลับจากการเล่นเกม แนวทางการเล่นและพฤติกรรมหรือผลสัมฤทธิ์ที่เกิดจากการเล่น  

    การจัดการเรียนรู้จะสนับสนุนการมีส่วนร่วมของนักเรียนให้มีความสนุกสนาน
เสริมสร้างการเรียนรู้ที่เห็นแจ้งด้วยตัวนักเรียนเองซึ่งจะท าให้การเรียนรู้ที่เต็มไปด้วยความหมายและมี
ความคงทน (ทิศนา แขมมณี, 2555) เกมจะกระตุ้นให้นักเรียนเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งในการท ากิจกรรม
และสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ภาษาที่เป็นสิ่งที่ยากส าหรับนักเรียน เกมช่วยผู้สอนในการ
สร้างสรรค์บริบทของการเรียนรู้ภาษาที่เต็มไปด้วยการใช้ประโยชน์และมีความหมาย เนื่องจาก
นักเรียนต้องการที่จะเข้าใจเนื้อหาซึ่งเกมช่วยเสริมประสบการณ์ได้มากกว่าการเรียนโดยตรง  (Wright, 
Betteridge & Buckby, 2006)  เกมมีเป้าหมายที่มีความแตกต่างกันออกไปในแต่ละประเภท ผู้สอน
จะต้องค านึงถึงความเหมาะสม ทักษะทางภาษาของผู้เรียนและความสนใจของผู้เรียนและยังต้ อง
ตระหนักว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมนั้นจะไม่ใช่การเล่นเพ่ือความบันเทิงอย่างเดียวแต่ผู้สอนต้อง
ค านึงถึงการสร้างบริบทการเรียนรู้ระหว่างเล่นเกมด้วย (ธูปทอง  กว้างสวาสดิ์, 2558)   

    การจัดการเรียนการสอนด้วยเกมเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้สอนน าเกมมาใช้
เพ่ือที่จะท าให้นักเรียน บรรลุตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งจะให้ผู้เล่นเกมตามกฎกติกาที่วางไว้ น าเนื้อหา
ข้อมูลของเกม กระบวนการเล่นหรือผลลัพธ์ที่ได้จากการเล่นเกมเป็นการเรียนรู้ (ทิศนา  แขมมณี , 
2555)  เกมต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของเนื้อหา  เช่น  ด้านค าศัพท์ สะกดค าศัพท์หรือโครงสร้าง
ทางภาษา ก่อนที่จะเล่นเกมผู้สอนควรแนะน าวิธีการเล่นให้เข้าใจชัดเจนและเกมที่น ามาใช้ต้อง
สอดคล้องกับช่วงวัยและความสนใจของนักเรียน (แสงระวี ดอนแก้วบัว, 2558)  เกมต้องสอดคล้องกับ
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วัตถุประสงค์ของเนื้อหา เช่น ด้านค าศัพท์ สะกดค าศัพท์  หรือโครงสร้างทางภาษา ก่อนที่จะเล่นเกม
ผู้สอนควรแนะน าวิธีการเล่นให้เข้าใจชัด เจน เกมที่น ามาใช้ต้องสอดคล้องกับแต่ละช่วงวัย 
และความสนใจของผู้เรียน (แสงระวี ดอนแก้วบัว, 2558) โดยครูสามารถประยุกต์เกมโดยที่มีผู้ที่สร้าง
ขึ้นมาแล้วดัดแปลงให้เข้ากับวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน หรือครูที่ออกแบบพัฒนาเกมข้ึนมาเอง
จะต้องมีความเข้าใจในการออกแบบและทดลองใช้จนกว่าจะน ามาปรับใช้กับเป้าหมายของการเรียนรู้ 
(ทิศนา แขมมณี, 2554)  การใช้เกมในการจัดการเรียนรู้จะสามารถพัฒนาทักษะในการเรียนรู้หรือไม่ 
ครูต้องพิจารณาความสนใจของนักเรียน เนื้อหาและเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ มีกฎกติกาที่
เข้าใจง่าย วัสดุอุปกรณ์สามารถหาได้ไม่ยากและสะดวกในการจัดเตรียม (เกริก ท่วมกลาง และจินตนา  
ท่วมกลาง, 2555) โดยขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ภาษาโดยใช้บอร์ดเกม ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน 
ดังนี้ 

    1) ขั้นก่อนสอน ก่อนการจัดการเรียนรู้ครูควรศึกษาเกมที่เลือกหรือสร้างเกมก่อน
เป็นล าดับแรก โดยค านึงถึงความสอดคล้องในด้านจุดประสงค์เป้าหมายของการเรียนรู้ เนื้อหาใน
รายวิชา (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้จะต้องตระหนักว่าจุดประสงค์ของการใช้
เกมเป็นไปเพ่ือฝึกฝนกระบวนการให้เกิดทักษะที่มุ่งหวัง โดยอาศัยกลไกเกม ความสนุกสนานและ 
การแข่งขันเป็นเครื่องมือการเรียนรู้เ พ่ือเกิดการเรียนรู้ในเนื้อหา  และเพ่ือการเรียนรู้ในบริบท
สถานการณ์ต่าง ๆ  (ทิศนา แขมมณี, 2554)  แล้วเตรียมวางแผน เกม อุปกรณ์ ทบทวนกฎกติกาใน
เกมให้เข้าใจก่อนการจัดการเรียนการสอน (เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง , 2555)  
และที่ส าคัญควรสร้างบรรยากาศในการจัดการเรียนรู้ให้มีความสนุกสนาน โดยการเรียนรู้ให้เน้น  
การพัฒนานักเรียนที่จะสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง พัฒนาสื่อที่สามารถใช้ได้ทั้งในหรือนอกห้องเรียน
เพ่ือสร้างเสริมบรรยากาศของการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  (ณัฐญา นาคะสันต์ และชวณัฐ นาคะสันต์, 2559) 
ครูจะต้องมีความตระหนักว่าในการเล่นเกมไม่ใช่เพียงเพ่ือความสนุกสนานเพียงอย่างเดียว แต่จะต้อง
ประเมินถึงผลการเรียนรู้ทางภาษาที่เกิดขึ้นด้วย เช่น การออกเสียงในค าศัพท์ ความหมายของค าศัพท์ 
เป็นต้น (ธูปทอง กว้างสวาสดิ์, 2558)  

    2) ขั้นระหว่างสอน  ในขั้นระหว่างสอนจะประกอบไปด้วย ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน
และขั้นสอน ในขั้นน าเข้าสู่บทเรียนจะเป็นขั้นที่ครูจะมีการแนะน าวิธีการเล่นเกมและแจ้ งกฎกติกาใน
การเล่น (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) โดยครูมีอาจสาธิตในการเล่นก่อนให้ผู้เรียนเล่นจริง (ทิศนา 
แขมมณี, 2554) และขั้นสอนเป็นขั้นที่ด าเนินการเล่นเกม โดยที่ครูจะมีบทบาทเป็นผู้สังเกตการณ์
พฤติกรรมการเล่นของนักเรียน ให้ความช่วยเหลือ และจัดสรรเวลาในการเล่นให้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560) ในการเล่นเกมให้เป็นการเล่นอย่างมีข้ันตอน และบางครั้ง
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จะต้องมีการควบคุมก าหนดระยะเวลาในการเล่นด้วย ในระหว่างที่เล่นครูจะต้องมีการสังเกตการเล่น
ของนักเรียนที่จะน าไปสู่ขั้นตอนการสะท้อนผลการเรียนรู้อภิปรายต่อไป (ทิศนา แขมมณี, 2554)   

 3) ขั้นสรุป เมื่อเล่นเกมเสร็จแล้วครูควรให้มีการอภิปรายผลสะท้อนความรู้สึก 
นึกคิดจากการเล่นเกม เน้นการมีส่วนร่วมในการอภิปรายสะท้อนความนึกคิดของตนเองที่สังเกต
ระหว่างการเล่นเกมและการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น  สามารถสรุปจากวัตถุประสงค์ของการใช้เกม เช่น 
ประเด็นในด้านทักษะวิธีการในระหว่างการเล่นเกม  ประเด็นความเข้าใจในเนื้อหาทางด้านภาษาหรือ
การรับรู้ภายในด้านการตัดสินใจในเกม เหตุผลและอารมณ์ความรู้สึกสะท้อนคิดจากการเล่นเกม (ศิตา  
เยี่ยมขันติถาวร, 2560) เป็นการน าเนื้อหาข้อมูลของเกมผ่านกระบวนการเล่นหรือผลลัพธ์ที่ได้จากการ
เล่นเกมเป็นการเรียนรู้ (ทิศนา  แขมมณี, 2555) 

 

2.3 ความคงทนในการจดจ า 

 

2.3.1 ความหมายของความคงทนในการจดจ า 

    การจดจ า (remember) คือ กระบวนการสะสมและบันทึกข้อมูลความรู้จากสิ่งที่
ได้เรียนรู้มาทั้งทางตรงและทางอ้อม การจดจ าเป็นกระบวนการภายในทางปัญญา (cognitive 
process) ที่แต่ละบุคคลสามารถคงสภาพในจากการรับรู้ที่ผ่านมาแล้ว เช่น ข้อมูลสารสนเทศ บุคคล 
หรือสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ อีกทั้งยังเป็นระบบที่มีความตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา (active system) 
ประกอบไปด้วยการรับข้อมูล (receives) การจัดเก็บ (stores) การบริหารจัดการ (organize)  
การปรับเปลี่ยน (alters) และการแสดงผลเป็นความจ า (recovers) เมื่อการจดจ าข้อมูลเข้าสู่ระบบ
ความจ าแล้วความจ าจะถูกถ่ายทอดหรือแสดงออกของข้อมูลต่อเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือน ามาใช้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง และเมื่อเวลาผ่านไปก็ยังคงสามารถใช้ความจ าหรือข้อมูลนั้น ๆ  
ได้อยู่เรียกว่า ความคงทนในการจดจ า (retention) ความคงทนในการจดจ าเป็นความสามารถใน 
การคงอยู่ของการจดจ าข้อมูลหรือการคงไว้ซึ่งระดับคะแนนการทดสอบทางการเรียนของนักเรียน
หลังจากระยะเวลาผ่านไปช่วงเวลาหนึ่งโดยสามารถน าข้อมูลหรือความรู้นั้นมาใช้ในสถานการณ์ที่
เผชิญใหมไ่ด้อีกครั้ง ความคงทนในการจดจ าเป็นข้อบ่งชี้ในความส าเร็จในการเรียนรู้ เนื่องจากสามารถ
บ่งบอกความรู้ความเข้าใจในการเรียนรู้หลังจากที่ได้เรียนรู้ไปแล้วได้ โดยปัจจัยที่ สามารถสร้าง 
ความคงทนในการจดจ าได้คือการสร้างเนื้อหาให้มีความเชื่อมโยงประสบการณ์ของแต่ละบุคคลและมี
การฝึกฝนทบทวนอย่างสม่ าเสมอจะสามารถสร้างความคงทนในการจดจ าที่ยาวนานได้ (ยุราวดี  
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เนื่องโนราช, 2558; อริยา คูหา, 2562; สุชา จันทน์เอม, 2541; ลักขณา สริวัฒน์ 2558; วิโรจน์  
เด่นวานิช, 2560; ปัญจลักษณ์ ถวาย, 2560; อารีย์ พันธ์มณี, 2546) 

2.3.2 ขั้นตอนในการจดจ า 

    ขั้นตอนในการจดจ า (Stages) ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1)  ความจ าจาก
ประสาทสัมผัส (sensory memory) 2) ความจ าระยะสั้น (short-term memory : STM) และ  
3) ความจ าระยะยาว (long term memory, LTM) โดยมีรายละเอียด ดังนี้  

    1) ความจ าจากประสาทสัมผัส (sensory memory) เป็นการจดจ าแบบผิวเผิน 
การที่บุคคลได้พบเห็น ได้ยิน ได้กลิ่น ได้รับรส หรือรู้สึกแล้วสมองเกิดการรับรู้ข้อมูลเข้ามาจาก
ประสาทสัมผัสเป็นกระบวนการในขั้นแรกของการจดจ าโดยความจ านั้นสามารถคงอยู่ได้ภายใน
ระยะเวลาอันสั้นเพียง 1/4 วินาที  เมื่อเวลาผ่านไปก็ไม่สามารถจดจ าได้อีก อย่างไรก็ตามการจดจ า 
ในขั้นนี้คนเราสามารถเลือกที่จะจดจ าข้อมูลให้ยาวนานยิ่งขึ้นได้หากบุคคลให้ความสนใจ (attention) 
และมีการรู้จัก (recognition) ต่อข้อมูลนั้นแล้วจึงจะน าข้อมูลเข้าสู่ความจ าระยะสั้น (short-term 
memory) ในล าดับต่อไป (ลักขณา สริวัฒน์, 2558; นุชลี อุปภัย. 2555; พรรณทิพย์ ศิริวรรณบุศย์, 
2561) 

    2) ความจ าระยะสั้น (short-term memory : STM) ความจ าระยะสั้น หมายถึง 
กระบวนการเก็บข้อมูลสะสมไว้ในชั่วขณะนั้นได้เพียงไม่กี่วินาที โดยเฉลี่ย 20-30 วินาที เป็นความจ าที่
ได้รับมาจากข้อมูลจากความจ าจากประสาทสัมผัสหรือจากประสบการณ์เดิม หลังจากท่ีระบบความจ า
มีการรับข้อมูลจะมีการแปลรหัสข้อมูลแล้วส่งต่อมายังหน่วยความจ าระยะสั้นที่มีลักษณะเป็นคลังที่
เก็บข้อมูลได้ชั่วคราว หากไม่ได้รับการใส่ใจหรือการทบทวนข้อมูลนั้นก็จะหายไปจากระบบของ
ความจ าระยะสั้นได้ทันที บุคคลสามารถจดจ าข้อมูลในความทรงจ าระยะสั้นได้เพียง 7 หน่วย เช่น  
การจดจ าหมายเลขต่าง ๆ หากตัวเลขเกิน 7 ตัว คนเราจะไม่สามารถจดจ าได้หมด เนื่องจากเกิน
ขอบเขตความสามารถของความจ าระยะสั้น กระบวนการในการพัฒนาความทรงจ าระยะสั้นให้เป็น
การจดจ าที่ยาวนานยิ่งขึ้นคือกระบวนการท่องจ า (rehearsal) โดยสามารถท่องจ าได้ 2 รูปแบบ ได้แก่ 
1) การท่องซ้ า (maintenance rehearsal) เป็นวิธีการจดจ าข้อมูลให้สามารถคงอยู่ได้ยาวนานมากขึ้น
แต่ไม่ใช่ความทรงจ าระยะยาว (long-term memory) เช่น การท่องจ าหมายเลขทะเบียนรถแท็กซี่
เพ่ือให้เกิดความปลอดภัยจากการใช้บริการในแต่ละครั้ง เมื่อเวลาผ่านไปสมองไม่ได้ให้ความส าคัญ
และใช้ประโยชน์แล้วข้อมูลก็จะหายไป 2) การท่องจ าอย่างเข้าใจ (elaborative rehearsal)  
เป็นวิธีการจดจ าข้อมูลที่มีการเชื่อมโยงข้อมูลใหม่กับข้อมูลเดิมหรือประสบการณ์เดิมของบุคคล 
เป็นการใช้ความคิดมาเรียบเรียงเนื้อหาใหม่ให้เป็นความจ าเพ่ือสร้างความหมายให้แก่ข้อมูลนั้นท าให้
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การจดจ าสามารถคงอยู่ได้ยาวนานมากขึ้น วิธีการนี้สามารถน ามาเชื่อมโยงกับการจัดการเรียน  
การสอนได้โดยครูสามารถเตรียมเนื้อหาให้มีความเชื่อมโยงกับประสบการณ์หรือความรู้เดิมของ
นักเรียนเพ่ือสร้างการจดจ าที่ยาวนานขึ้น เช่น การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ นักเรียนน าศัพท์มา
เชื่อมโยงกับชื่อเรียกของเพ่ือนเพราะมีการออกเสียงแบบเดียวกันท าให้เกิดความเข้าใจ และจดจ าได้
ง่ายยิ่งขึ้นโดยที่ไม่ต้องใช้เวลาในการท่องค าศัพท์นั้น (อัชรา เอิบสุขสิริ , 2559; นุชลี อุปภัย, 2555; 
ลักขณา สริวัฒน์, 2558)  

    3) ความจ าระยะยาว (long term memory, LTM)  เป็นระบบความจ าที่มีการ
เก็บข้อมูลได้ยาวนานมากขึ้น และสามารถจดจ าได้อย่างไม่จ ากัด ความจ าระยะยาวเป็นความจ าที่มี
ความส าคัญและมีความจ าเป็นในการใช้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์เรา เป็นศูนย์กลางในการเก็บข้อมูลที่
เชื่อมโยงกับประสบการณ์ตลอดชีวิตของแต่ละบุคคล โดยเป็นการเก็บข้อมูลที่คงทนถาวร จึงมี  
ชื่อเรียกอีกอย่างว่า ความจ าถาวร (permanent memory) แม้จะเป็นความจ าที่ถาวรแต่หากข้อมูล
ในความจ าไม่ได้มีการใช้มาเป็นระยะเวลานาน ความจ านั้นก็จะถูกทดแทนด้วยข้อมูลอ่ืน ความจ า
ระยะยาวเป็นความจ าที่เก็บข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่มีความหมายและมีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตและ
เป็นข้อมูลถูกพัฒนาส่งต่อมาจากความจ าระยะสั้น (นุชลี อุปภัย, 2555; อัชรา เอิบสุขสิริ, 2559; 
ลักขณา สริวัฒน์ , 2558; พรรณทิพย์ ศิริวรรณบุศย์ , 2561)  ความจ าระยะยาวแบ่งออกเป็น  
2 ลักษณะ คือ 1) ความจ าแบบรู้ตัว (explicit memory) เป็นความจ าที่บุคคลรู้ได้ว่าจดจ าสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งอยู่สามารถระลึกนึกถึงได้โดยมีการรู้ตัวว่าก าลังจดจ าสิ่ง ๆ นั้นอยู่ เช่น การจดจ าชื่อคน การหา
ของหาย การนึกถึงความรู้รอบตัว หรือการจดจ านึกถึงเรื่องราวในอดีต เป็นต้น 2) ความจ าแบบไม่รู้ตัว 
(implicit memory) เป็นความจ าที่มาจากความรู้ความเข้าใจของแต่ละบุคคลอย่างไม่รู้ตัวหรือไม่ได้
พยายามนึกระลึกถึงแต่จะเป็นไปอย่างเป็นล าดับขั้นตอนตามที่ได้เรียนรู้หรือมีประสบการณ์มาแล้ว
อย่างอัตโนมัติในชีวิตประจ าวัน เช่น การท าอาหาร การแปรงฟัน การขับรถ ที่เมื่อคนเราด าเนิน
กิจกรรมข้างต้น เราสามารถด าเนินกิจกรรมได้อย่างเป็นล าดับขั้นตอนโดยไม่ต้องพยายามระลึกนึกถึง
หรือใช้ความจ าในการปฏิบัติก็สามารถด าเนินการได้อย่างถูกต้อง (นุชลี อุปภัย. 2555; คัคนางค์  
มณีศร,ี 2555) 

2.3.3 กระบวนการในการจดจ า 

    กระบวนการในการจดจ า (memory process) ประกอบ ไปด้วย 3 ระยะ คือ  
1) การเข้ารหัสข้อมูล (encoding)  2) การเก็บข้อมูล (storage) และ 3) การเรียกใช้ (retrieval)  
(ยุราวดี เนื่องโนราช, 2558) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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    1) การเข้ารหัสข้อมูล (encoding) เป็นกระบวนการแรกเริ่มของการรับข้อมูล
จากการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 โดยอาจจะมีความรู้ต่อสิ่งนั้นมาก่อนหรือได้มีประสบการณ์เดิม
อยู่แล้วจะท าให้สามารถรับรู้แปลรหัสข้อมูลนั้นทันที เมื่อสมองมีการรับรู้ข้อมูลนั้นจึงจะถอดรหัส 
เป็นความหมายแล้วเข้าสู่ระบบความจ า หากข้อมูลใดที่สมองมีการจัดกระท าต่อข้อมูล เช่น จัดกลุ่ม
หรือจัดประเภทข้อมูล  หรือการจัดกลุ่มค าศัพท์ เป็นประเภทต่าง ๆ เป็นกลุ่มค าศัพท์ เช่น  
หมวดเครื่องใช้ไฟฟ้าในครัว หมวดสิ่งของในห้องนอน  หมวดอาหาร ฯลฯ จะท าให้มีการจดจ ามี
ประสิทธิภาพ และสร้างการจดจ าได้เร็วยิ่งขึ้น (พชญ อัคพราหมณ์, 2563; คัคนางค์ มณีศรี, 2555;  
สิริอร วิชชาวุธ, 2554) 

    2) การจัดเก็บข้อมูล (storage) ข้อมูลที่มีการแปรรหัสมีการตีความจากสมองแล้ว
จะถูกน ามาเก็บเข้าสู่คลังข้อมูลความจ าจัดเก็บไว้ในระบบความจ า (memory system) โดยข้อมูลนั้น
เรียกว่า ร่องรอยความจ า (memory trace) เป็นความจ าที่มีความคงทนและน ามาใช้ต่อไปได้ เช่น  
ในการท าแบบทดสอบรูปแบบการอ่านบทความ (passage) นักเรียนได้อ่านบทความแล้วมีการจดจ า
ค าศัพท์ หรือประเด็นส าคัญของเนื้อเรื่องไว้ในคลังข้อมูลความจ าเพ่ือที่จะให้ข้อความยังอยู่ในระบบ
ความจ าแล้วน ามาใช้ข้อมูลนั้นต่อไป (คัคนางค์ มณีศรี, 2555; พชญ อัคพราหมณ์, 2563; อิทธิพัทธ์ 
โยธะพันธ์, ปรัชญา แก้วแก่น, ภัทราวดี มากมี และกนก พานทอง, 2563) 

    3) การเรียกใช้ข้อมูล (retrieval) เป็นขั้นตอนที่มีการน าข้อมูลหรือความรู้ที่ได้
จัดเก็บไว้มาใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ รวมไปถึงการพยายามจดจ าและเรียกใช้ข้อมูลในแต่ละครั้ง โดย
การเรียกใช้ข้อมูลสามารถท าได้โดยการระลึกถึง (recall) และการจดจ า (recognition) ข้อมูล เช่น 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ค าว่า daughter เมื่อนักเรียนได้เห็นค าศัพท์จะมีการเข้ารหัสในระบบ
ความจ าที่มีข้อมูลแล้ว แปลเป็นข้อมูลมีการระลึกถึงความหมายค าจากภาษาที่หนึ่งท าให้คนเรา
สามารถเข้าใจความหมายของค าศัพท์ได้จากการที่ได้ เรียกใช้ข้อมูลที่มีการจัดเก็บไว้  (พชญ  
อัคพราหมณ์, 2563; คัคนางค์ มณีศรี, 2555; ปัญจลักษณ์ ถวาย, 2560)   

    กล่าวโดยสรุปกระบวนการจดจ าเป็นการท างานคล้ายกับคอมพิวเตอร์เริ่มต้นจาก
การรับข้อมูลแปลผลเพ่ือกระท ากับข้อมูลโดยมีความเชื่อมโยงกับความรู้เดิม จากนั้นจัดกระท าข้อมูล
แล้วจัดเก็บเข้าสู่ระบบความจ าโดยข้อมูลนั้นสามารถน ามาใช้ในสถานนการณ์ต่อไปได้อย่างเหมาะสม 
(นุชลี อุปภัย, 2555)  

2.3.4 การวัดความคงทนในการจดจ า 

    การวัดการจดจ าเป็นการวัดความสามารถในการระลึกถึงข้อมูลที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 
โดยธรรมชาติมีความเป็นไปได้ที่จะสามารถจดจ าได้และไม่สามารถจดจ าได้ (all or none) เนื่องจาก
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สมองมีความสามารถในการจดจ าข้อมูลได้เพียงบางข้อมูลโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการสะกดค าศัพท์ย่อม
มีโอกาสที่นักเรียนจะสามารถจดจ าได้เพียงอักษรตัวแรกและอักษรตัวสุดท้าย หรือจดจ าได้เพียง
ความหมายของค าศัพท์ เนื่องจากการจดจ านั้นเป็นความจ าระยะสั้น การวัดความคงทนในการจดจ า
จะด าเนินการวัดภายหลังจากการเรียนรู้นั้นเสร็จสิ้นไปแล้ว ไม่มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หรือฝึก
ปฏิบัติใด ๆ รูปแบบการวัดจะเปรียบเทียบความแตกต่างของการทดสอบครั้งสุดท้ายแล้วทิ้งช่วง 
การทดสอบอีกครั้งตามระยะเวลาที่ก าหนด โดยผลการทดสอบความคงทนในการจดจ าสามารถลดลง
จากเดิมได้ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 70 จะถือว่ามีความคงทนในการจดจ า (ลักขณา สริวัฒน์. 2558; สุจิตตรา 
นามจ าปา, 2546) การวัดการจดจ ามีวิธีการวัดได้ดังนี้  

   1) การระลึกได้ (recall) เป็นการรื้อฟ้ืนเรียกคืนข้อมูลจากความจ าที่สามารถ 
นึกได้เมื่อต้องการใช้ การวัดความจ าโดยการระลึกได้เป็นการวัดความจ าระยะสั้นเกี่ยวกับสิ่งที่ได้
เรียนรู้มาแล้วเปรียบเทียบผลการเรียนรู้หลังจากที่เสร็จสิ้นกิจกรรมไประยะหนึ่ง โดยรูปแบบการวัด
เป็นการใช้ความจ าผ่านการเล่าหรือเขียนในสิ่งที่ได้เรียนรู้ที่ผ่านมาโดยไม่มีการทบทวนเนื้อหาให้ก่อน
การสอบและไม่มีสิ่งเร้ากระตุ้นความจ าระหว่างการทดสอบ เช่น การทดสอบท่องจ าบทอาขยานหรือ
การทดสอบอัตนัย (essay question) โดยนักเรียนต้องนึกข้อมูลที่ได้เรียนรู้มาแล้วตอบในการทดสอบ
(สิทธิพงศ์ วัฒนานนท์สกุล, 2561; ลักขณา สริวัฒน์. 2558; ปัญจลักษณ์ ถวาย, 2560; สุจิตตรา  
นามจ าปา, 2546)   

    2) การจดจ าได้ (recognition) เป็นรูปแบบการวัดการจดจ าที่อาศัยสิ่งเร้ากระตุ้น
ความจ าระหว่างการทดสอบเพ่ือให้บุคคลสามารถใช้การจดจ าได้ โดยสิ่งเร้าที่กระตุ้นความจ า และเป็น
ลักษณะการให้ตัวเลือกหรือการแสดงภาพประกอบเพ่ือให้สามารถนึกจ าข้อมูลได้ดียิ่งขึ้นเมื่อได้เห็น
ภาพ เช่น การใช้ข้อสอบแบบปรนัยเลือกตอบ การชี้ตัวผู้ต้องหา และการจดจ าบุคคล เป็นต้น (ลักขณา 
สริวัฒน์. 2558; ปัญจลักษณ์ ถวาย, 2560; สุจิตตรา นามจ าปา, 2546; อริยา คูหา, 2562.)    

    3) การเรียนรู้ซ้ า (relearning) เป็นกระบวนการในการฝึกฝนการจดจ าที่ไม่ใช่ 
การมุ่งเน้นการวัดผลสัมฤทธิ์แต่จะเป็นการวัดเพ่ือเปรียบเทียบระยะเวลาในการเรียนรู้จากสิ่งที่ได้
เรียนรู้ใหม่กับสิ่งที่ได้เรียนรู้เดิม พิจารณาความแตกต่างของระยะเวลาในการเรียนรู้ในครั้งก่อนกับ 
ครั้งหลัง โดยการเรียนรู้ซ้ าเป็นการฝึกฝนบทเรียนอีกครั้งหลังจากที่นักเรียนได้เรียนมาก่อนแล้ว เมื่อได้
เรียนรู้อีกครั้งจะสามารถเรียนรู้ได้เร็วขึ้น ใช้ระยะเวลาน้อยลง นักเรียนจะสามารถระลึกถึง (recall) 
และจดจ า (recognize) เนื้อหาเดิมหรือต่อยอดเนื้อหาใหม่ได้รวดเร็ว และใช้ความพยายามน้อยลง
กว่าเดิมเมื่อเทียบกับการเรียนรู้ครั้งแรก (ปัญจลักษณ์ ถวาย, 2560; สุจิตตรา นามจ าปา, 2546) 
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    การเรียนรู้ภาษาโดยทั่วไปเริ่มต้นจากการเรียนรู้ค าศัพท์จากนั้นพัฒนาไปสู่ 
การเรียบเรียงประโยคตามหลักโครงสร้างทางภาษาใช้สื่อสารกันได้อย่างถูกต้อง ค าศัพท์เป็นความรู้
พ้ืนฐานของการเรียนรู้ภาษาอังกฤษจะต่อยอดไปสู่ทักษะทางภาษาอ่ืน ได้แก่ ทักษะการฟัง พูด อ่าน
และเขียนได้อย่างคล่องแคล่ว ค าศัพท์แบ่งออกเป็นสองรูปแบบ ได้แก่ ค าศัพท์เพ่ือการรับสารและ
ค าศัพท์เพ่ือการรับสาร ค าศัพท์แต่ละรูปแบบอาศัยกระบวนการฝึกซ้ าอย่างเป็นระบบในด้าน 
การเรียนรู้ความหมายค าศัพท์ การสะกดค า การออกเสียงโดยอาศัยกลวิธีการรู้คิดฝึกปฏิบัติให้เกิด
ความรู้ความเข้าใจในค าศัพท์ ครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ให้เกิดการฝึกฝนค าศัพท์ได้ด้วย
กระบวนการทบทวน ฝึกซ้ า สร้างความรู้ความเข้าใจในกระบวนการรู้คิดของสมอง การจัดการเรียนรู้
ค าศัพท์สอนในลักษณะสอนค าศัพท์โดยตรงและสอนโดยอ้อม การสอนโดยตรงเป็นการสอนค าศัพท์
ตามรายการค าศัพท์ที่ก าหนดแปลความไว้โดยตรงในค านั้น ๆ และสอนศัพท์โดยอ้อมคือจัดการเรียนรู้
ค าศัพท์จากบริบทในเนื้อหามีบริบทเป็นส่วนเสริมความเข้าใจค าศัพท์โดยไม่เจาะจงค าศัพท์ใดเฉพาะ 
ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ทุกรูปแบบครูผู้สอนจะต้องค านึงวัตถุประสงค์การเรียนรู้เป็นส าคัญ และ
เน้นการน าค าศัพท์ไปใช้ในสถานการณ์หรือบริบทจริง อย่างไรก็ตามบริบทของการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
เป็นภาษาที่สองหรือการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่ างประเทศมีความท้าทายในการสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนได้อย่างเป็นธรรมชาติ ความท้าทายดังกล่าวเป็นปัจจัย
ในการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น หนึ่งในรูปแบบการจัดการเรียนรู้ภาษา คือ
การน าบอร์ดเกมมาใช้ในห้องเรียนเพ่ือสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่นักเรียนสามารถฝึกทักษะ 
ทางภาษาได้ตลอดเวลา ทั้งยังสามารถตอบสนองความต้องการของนักเรียนในยุคปัจจุบันได้ 
เป็นอย่างดี เกมเป็นกิจกรรมการละเล่นที่เต็มไปด้วยความสนุกสนาน มีกฎกติกาและเงื่อนไขก าหนดไว้
เพ่ือที่จะสามารถบรรลุเป้าหมายของเกมและเกิดการเรียนรู้หลังจากการเล่น บอร์ดเกมมีองค์ประกอบ
หลัก ได้แก่ กฎกติกาการเล่น ตัวหมาก กระดาษและอุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่ออกแบบมาเป็นอย่างเป็นระบบ  
การจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษสามารถน าบอร์ดเกมมาประยุกต์ใช้ในการเรี ยนรู้ได้ บอร์ดเกมเพ่ือ 
การเรียนรู้ภาษามีเครื่องมือที่ส าคัญส าหรับการเล่น คือ ความสามารถทางภาษา นักเรียนจะเล่นได้ดี
ที่สุดเมื่อมีการเตรียมพร้อมความรู้ทางภาษามาเป็นอย่างดีหรือระหว่างการเล่นนักเรียนจะมี 
ความพยายามจดจ าเรียนรู้หลักภาษาหรือค าศัพท์ให้ได้มากที่สุดเ พ่ือที่จะน าไปใช้ในกระบวนการเล่น
เกมให้บรรลุภาระกิจในเกมให้ได้ การเรียนรู้จึงเป็นการฝึกปฏิบัติทักษะไปพร้อมกับการเล่นอย่างมี
ความสุข นักเรียนจะไม่รู้สึกว่าก าลังเรียน ไม่รู้สึกถึงภาวะกดดันหรือล้มเหลวเมื่อเกิดความผิดพลาดแต่
จะเกิดความท้าทายและความสนุกสนาน มีอิสระในความคิดและมีความกล้าลองผิดลองถูกด้วยตนเอง  
การเรียนรู้ด้วยเกมสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้และได้ฝึกทักษะทางภาษาได้ในเวลาเดียวกัน  
การออกแบบบอร์ดเกมสามารถพัฒนาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพได้ ผู้ออกแบบต้อง
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พิจารณาความเหมาะสมของระยะเวลาการเล่น กลไกเกม กฎกติกา แรงจูงใจ เป้าหมายเกม  
ความลุ่มลึกของเกมและการตอบสนองต่อผู้เล่น กระบวนการในการออกแบบเกมเริ่มจากการศึกษา
ปัญหาท าความเข้าใจในปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย ระดมความคิดออกเกม สร้างต้นแบบน าไปทดลอง
แล้วปรับปรุงจนได้เกมที่สมบูรณ์แล้วน ามาจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้และการจดจ าค าศัพท์
ภาษาอังกฤษให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ         
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการค้นคว้าอิสระ 

 

การค้นคว้าอิสระ เรื่อง การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการ
โดยมีรายละเอียดและข้ันตอน ดังนี้  

3.1 การก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
       3.2 เนื้อหา 
       3.3 ระยะเวลาในการด าเนินการ 
       3.4 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการค้นคว้าอิสระ 
                3.5 แบบแผนที่ใช้ในการค้นคว้าอิสระ 
       3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
    

3.1 การก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

 

3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการค้นคว้าอิสระ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของ
โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา เป็นโรงเรียนขนาดใหญ่ประจ าอ าเภอ สังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 กระทรวงศึกษาธิการ ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2563 จ านวน 867 คน  

3.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการค้นคว้าอิสระ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของ
โรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดพระนครศรีอยุธยาที่ก าลั งศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน แต่เนื่องจากสถานการณ์ Covid-19 จึงสามารถเก็บข้อมูลกับกลุ่ม
ตัวอย่างได้จ านวน 20 คน ได้มาโดยรับนักเรียนอาสาสมัครที่ยินดีร่วมเล่นเกมในช่วงเดือนมิถุนายน – 
กรกฎาคมเป็นเวลา 3 ครั้ง  

ครั้งที่ 1 วันที่ 18 มิถุนายน พ.ศ. 2563 

ครั้งที่ 2 วันที่ 24 มิถุนายน พ.ศ. 2563 

ครั้งที่ 3 วันที่ 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2563 
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3.2 เนื้อหา 

 

ผู้ศึกษาได้น าเนื้อหาค าศัพท์ภาษาอังกฤษจากบทเรียนในหนังสือแบบเรียน ศึกษา
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และการวิเคราะห์คลังค าศัพท์
ภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยรวบรวมค าศัพท์จ านวน 45 ค า รายละเอียดดังตาราง 

 

ตารางที่ 3.1  

ตารางวิเคราะห์เนื้อหาการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ 
(Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น1 

เรื่อง จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา 

Jobs   1. นักเรียนสามารถระบุ
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
เกี่ยวกับอาชีพให้ตรงกับ
ความหมายได้อย่างถูกต้อง 

  2. นักเรียนสามารถสะกด
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
เกี่ยวกับอาชีพได้อย่าง
ถูกต้อง 

disc jockey, musician , singer, actor, comedian, 
director, reporter, photographer, adman, nurse, 
doctor, dentist, gardener, housekeeper, 
receptionist,  scientist, astronaut, chemist, 
pilot,  flight attendant, driver, guard, mechanic, 
station master, salesperson, businessman, 
cashier, chef, waiter, manager,  soldier, airman, 
sailor, police,  detective, clerk, hairdresser, 
tailor, laundryman, veterinarian, trainer, 
zoologist, youtuber,  tutor, designer 

 

3.3 ระยะเวลาในการด าเนินการ 

 

ระยะเวลาที่ใช้ในการค้นคว้าอิสระทั้งสิ้น 1 ภาคเรียน คือ ปีการศึกษา 2563 เป็นเวลา  
4 เดือน เริ่มจากเดือนมีนาคม  2563 – กรกฎาคม  2563  
 
        1รายละเอียดการวิเคราะห์ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ เร่ือง อาชีพ (Jobs) ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นในภาคผนวก ง. หน้า 182-186 
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3.4 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการค้นคว้าอิสระ 

 

3.4.1 เครื่องมือที่ใช้ในการค้นคว้าอิสระ 

    1) บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

    2) แบบประเมินประสิทธิภาพบอร์ดเกมเ พ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ด้านสื่อ และด้านเนื้อหา 

    3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 

    4) แบบสอบถามความพึงพอใจบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

3.4.2 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการค้นคว้าอิสระ 

    3.4.2.1 บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

      1) ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับบอร์ดเกมการศึกษา หลักการ แนวคิด 
ทฤษฎี เกี่ยวกับการออกแบบบอร์ดเกมการศึกษาตามหลักการออกแบบและเนื้อหารายวิชา  
ในขั้นตอนนี้ผู้ศึกษาได้ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานเกี่ยวกับบอร์ดเกมและแนวคิดในการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์  
วิเคราะห์ค าศัพท์จากหลักสูตรและบทเรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษโดยน ากลวิธีการรู้คิด (cognitive 
strategy) ในการฝึกปฏิบัติจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และแนวคิดเชิงออกแบบ 
(design thinking) เป็นแนวทางในการออกแบบบอร์ดเกม 

      2) สร้างบอร์ด เกมและคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นเป็นบอร์ดเกมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ก าหนดค าศัพท์จากบทเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น
จากคลังค าศัพท์จากบทเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษแล้วน ามาออกแบบด้วยกระบวนการแนวคิด 
เชิงออกแบบ (design thinking) คือ ท าความเข้าใจปัญหาของกลุ่มตัวอย่าง ระบุปัญหา ระดม
ความคิด สร้างเป็นต้นแบบน าไปทดสอบแล้วพัฒนาแก้ไขให้ได้ เกมที่มีประสิทธิภาพ โดยเกมที่
ออกแบบเป็นเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ เรื่อง อาชีพ (Jobs) จ านวน 45 ค าในแต่ละหมวดหมู่ 
เกมจ าลองการสมัครงานโดยอาศัยการสะกดค าศัพท์เพ่ือที่จะสามารถสมัครงานนั้น ๆ ส่งเสริม 
การเรียนรู้ค า ความหมายค าศัพท์ การสืบค้นข้อมูล และฝึกซ้ าในค าศัพท์แต่ละค า นอกจากนี้ยังมี
เงื่อนไขจากการ์ดพิเศษท่ีจะช่วยให้สามารถบรรลุเกมและสร้างความท้าทายในการเล่น 
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     3) น าบอร์ดเกมและคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ที่ออกแบบสร้างขึ้นไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาและประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญในการออกแบบสื่อ 
การเรียนรู้และบอร์ดเกมตรวจสอบจ านวนด้านละ 3 คน ตรวจสอบด้านเนื้อหาและการพัฒนาสื่อเกม
เพ่ือหาข้อจ ากัดของบอร์ดเกม แล้วน ามาแก้ไขพัฒนาให้ถูกต้องและเหมาะสม  

     4) ผู้ศึกษาน าบอร์ดเกมและคู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขพัฒนาแล้วน าไปทดลองหาประสิทธิภาพการใช้งานกับกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 20 คน 

3.4.2.2 แบบประเมินประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ด้านสื่อ และด้านเนื้อหา 

     ในการประเมินประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ด้านสื่อและด้านเนื้อหา มีข้ันตอนดังนี ้

     1) สร้างแบบประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อและด้านเนื้อหาของบอร์ดเกม
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น โดยแบบประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อ ข้อค าถามครอบคลุมเรื่องการออกแบบ ภาพ
องค์ประกอบเกม กลไกเกมและความสนุกในการเล่นเกม และแบบประเมินประสิทธิภาพด้านเนื้อหา
ข้อค าถามครอบคลุมเรื่องความถูกต้อง ความเหมาะสมของเนื้อหาและวัตถุประสงค์  น าไปให้อาจารย์ 
ที่ปรึกษาและได้ปรับปรุงแบบประเมินตามข้อแนะน า โดยรูปแบบการประเมิน เป็นมาตราประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับได้แก่ ระดับความเหมาะสมมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด  
มีระดับความเหมาะสมและการแปลความหมายดังนี้ 

    ระดับ 5 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมมากที่สุด 
     ระดับ 4 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมมาก 
     ระดับ 3 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมปานกลาง 
     ระดับ 2 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมน้อย 
     ระดับ 1 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

              การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย คะแนนความเหมาะสมของบอร์ดเกม
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

     ระดับค่าเฉลี่ย  4.51-5.00 หมายถึง เกมมีความเหมาะสมมากที่สุด 
                         ระดับค่าเฉลี่ย  3.51-4.50 หมายถึง เกมมีความเหมาะสมมาก 
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                        ระดับค่าเฉลี่ย  2.51-3.50 หมายถึง เกมมีความเหมาะสมปานกลาง 
                         ระดับค่าเฉลี่ย  1.51-1.50 หมายถึง เกมมีความเหมาะสมน้อย 
                         ระดับค่าเฉลี่ย  1.00-1.50 หมายถึง เกมมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

      2) น าแบบประเมินประสิทธิภาพของบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่ได้รับการปรับปรุง
แก้ไขแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อจ านวน 3 คนและผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 คน โดยมีข้อมูล
ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ  

3.4.2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ 

     แบบสอบถามความพึงพอใจมีลักษณะเป็น 3 ตอน ครอบคลุมเรื่อง 
การออกแบบเกม กลไกเกม องค์ประกอบและความสนุกในเกม เป็นต้น โดยการประเมิน 
ความพึงพอใจด าเนินการหลังจากการเล่นแล้ว 3 ครั้ง ประเมินในการเล่นครั้งสุดท้าย แบบสอบถามมี
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ได้แก่ ระดับความเหมาะสมมาก
ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ค านวณคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีระดับ
ความเหมาะสมและการแปลความหมายดังนี้   

     ระดับ 5 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวนักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 
     ระดับ 4 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวนักเรียนมีความพึงพอใจมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวนักเรียนมีความพึงพอใจปานกลาง 
  ระดับ 2 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวนักเรียนมีความพึงพอใจน้อย 
  ระดับ 1 หมายถึง ประเด็นดังกล่าวนักเรียนมีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

              การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนจาก
การใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

     ระดับค่าเฉลี่ย  4.51-5.00 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 
                         ระดับค่าเฉลี่ย  3.51-4.50 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจมาก 
                        ระดับค่าเฉลี่ย  2.51-3.50 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจปานกลาง 
                         ระดับค่าเฉลี่ย  1.51-1.50 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจน้อย 
                         ระดับค่าเฉลี่ย  1.00-1.50 หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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3.4.2.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจดจ า
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

           การศึกษาครั้งนี้ใช้แบบประเมินผลสัมฤทธิ์รายวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน
บทเรียน เรื่อง อาชีพ (Jobs) เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ทั้งหมด 45 ข้อ แบบทดสอบ
ก่อนเรียน หลังเรียนและแบบทดสอบวัดความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยเป็นข้อสอบ
แบบคู่ขนาน (parallel test) ประกอบไปด้วยเนื้อหาค าศัพท์ในด้านความหมายค าและการสะกด
ค าศัพท์เป็นลักษณะการให้ตัวอย่างหรือค าอธิบายค าศัพท์แล้วเลือกค าศัพท์ให้สอดคล้องกับค าอธิบาย
หรือสถานการณ์ประโยคกับตัวเลือกที่ก าหนดให้ซึ่งพัฒนามาจาก ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ
โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ ชุด I want to be a/an (Occupation) in the future ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของภัสรากรณ์ แม้นเหมือน (ม.ป.ป.) ผู้ศึกษาได้มีกระบวนการในการ
ปรับปรุงประยุกต์แบบทดสอบดังนี้ 1) ก าหนดรายละเอียดเนื้อหาวิชาและพฤติกรรมการเรียนรู้ในด้าน
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ต้องการทดสอบ 2) พิจารณาเลือกรูปแบบของค าถามในแบบทดสอบโดย
ประยุกต์ใช้  เ พ่ิมเติมแบบทดสอบจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้และพจนานุกรมภาษาอังกฤษ  
3) เรียบเรียงแบบทดสอบพิจารณาความถูกต้องของเนื้อหาและแบบทดสอบ 4) น าเสนออาจารย์ 
ที่ปรึกษาพิจารณาความถูกต้องเหมาะสมของแบบทดสอบ 5) ตรวจสอบปรับปรุงแก้ไขแล้วน ามาใช้ใน
การจัดกิจกรรม 

 

3.5 แบบแผนที่ใช้ในการค้นคว้าอิสระ 

 

การค้นคว้าอิสระครั้งนี้ผู้ศึกษาได้ก าหนดแบบแผนในการค้นคว้าแบบกลุ่มเดียวทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) (Tuckman & Harper, 2012)  
ดังนี้ 
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ตารางที่ 3.2  

แบบแผนในการค้นคว้าแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  

ทดสอบก่อนเรียน การทดลอง ทดสอบหลังเรียน ความคงทนในการจดจ า 

T1 X T2 R 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 

T1 หมายถึง ทดสอบก่อนเรียน 

X  หมายถึง การทดลอง 

T2  หมายถึง ทดสอบหลังเรียน 

R  หมายถึง  การวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ท าการทดสอบหลังเรียนด้วยบอร์ดเกม
เสร็จไปแล้วเป็นเวลา 1 สัปดาห์ (Tuckman & Harper, 2012) 

 

3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้  

1. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับกลุ่ มตัวอย่ างโดยใช้แบบทดสอบค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ใช้ระยะเวลาในการทดสอบ
ก่อนเรียน 40 นาท ี

2. ด าเนินการจัดกิจกรรมการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นกับกลุ่มตัวอย่าง รายละเอียดดังตาราง 
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ตารางที่ 3.3  

การด าเนินการจัดกิจกรรมการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ
(Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
บอร์ดเกม 

วัน/เดือน/ปี ระยะเวลา 

การทดสอบก่อนเรียน 18 มิถุนายน พ.ศ. 2563 40 นาที 

การเล่นเกมครั้งที่ 1 18 มิถุนายน พ.ศ. 2563 1.20 ชั่วโมง 

การเล่นเกมครั้งที่ 2 24 มิถุนายน พ.ศ. 2563 1.20 ชั่วโมง 

การเล่นเกมครั้งที่ 3 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2563 1.20 ชั่วโมง 

ทดสอบหลังเรียน 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2563 40 นาที 

      โดยการด าเนินการจัดกิจกรรมการเล่นบอร์ดเกมแบ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรมออกเป็น  
3 ขั้นตอน ได้แก่   

 1) ขั้นก่อนสอน (10 นาที) ครูด าเนินกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนกระตุ้นการเรียนรู้ก่อน
การเริ่มเรียนโดยครูจะพูดคุยใช้ค าถามเกี่ยวกับอาชีพต่าง ๆ หรือเชื่อมโยงเกี่ยวกับประสบการณ์ของ
นัก เรี ยน เช่น  what do your parents do? What vocabualry about jobs do you know in 
English? เป็นต้น โดยใช้ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 10 นาที  

         2) ขั้นสอน (40 นาที) ครูด าเนินกิจกรรมโดยอธิบายกฎ กติกาในการเล่นของเกม 
ตลอดจนสาธิตเกมเบื้องต้นการเล่น ตามรายละเอียด ดังนี้  

               - ครูให้นักเรียนจับกลุ่ม กลุ่มละ 2-4 คน  

               - ครูให้ผู้เล่นแต่ละคนจับการ์ด Academy ของตนเองและการ์ดพิเศษประจ า Academy 

               - ครูให้ผู้เล่นแต่ละคนหยิบสมาชิกในทีมของตัวเอง 10 ใบพร้อมตัวอักษร 8 ตัว 

      - ครูให้ผู้เล่นแต่ละคนทอยลูกเต๋าล าดับการเล่น นักเรียนที่ได้แต้มในลูกเต๋ามากที่สุด 
ได้เล่นก่อนตามล าดับ  

               - ครูให้ผู้เล่นที่ได้เล่นก่อนเปิดการ์ดรับสมัครงาน 3 การ์ดไว้ตรงกลางโต๊ะ 3-5 การ์ด 
เพ่ือที่จะได้รู้ว่ามีต าแหน่งงานอะไรเปิดรับสมัครบ้างในรอบนั้น 
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      - ครูให้ผู้ เล่นได้ เล่นเกมโดยผู้ที่ ได้ เริ่มก่อนส ารวจว่ามีตัวอักษรครบตามค าศัพท์ 
ของอาชีพนั้น ๆ หรือไม่ แล้วผู้เล่นพิจารณารายกรณี 

               - กรณีที่ 1 มีตัวอักษรครบในการสร้างค าศัพท์อาชีพนั้นๆ จะได้งานให้ผู้เล่นน าเอาแผ่น
สมาชิกวางไว้บนแผนที่ เพ่ือแสดงว่าได้งานนั้นแล้วและจะได้เงินตามที่ระบุไว้ ให้ผู้ที่ได้งานเก็บการ์ด
ต าแหน่งงานนั้นไว้และจับการ์ดต าแหน่งงานใหม่เพ่ิม 1 การ์ดทดแทนการ์ดเดิม 

               - กรณีที่ 2 มีตัวอักษรไม่ครบในการสร้างค า ให้ส ารวจว่ามีตัวอักษรพิเศษหรือไม่ 
ถ้ามีสามารถเปิดการ์ดพิเศษและใช้คุณสมบัติพิเศษได้ 

               - กรณีท่ี 3 ไม่มีตัวอักษรที่สามารถสร้างค าศัพท์และไม่มีตัวอักษรพิเศษให้จับตัวอักษรเพ่ิม
ในรอบนั้นแล้วผู้เล่นล าดับถัดไปเล่นต่อ 

               - กรณีที่ 4 กรณีที่ไม่สามารถเล่นเกมไปต่อสามารถยกเลิกตัวอักษรของตนเองได้ใหม่แล้ว
จับตัวอักษรใหม่แต่จะไม่สามารถลงตัวอังษรในรอบนั้นได้ 

               - เล่นจนครบ 60 นาทีหรือตามระยะเวลาที่ผู้เล่นตกลงกัน แต่ผู้เล่นยังเล่นการ์ดใบสุดท้าย
ไม่จบให้เล่นต่อจนไม่มีผู้เล่นสามารถเติมอักษรได้แล้ว ให้ท าการหยุดเกมเพ่ือนับจ านวนสมาชิกที่ได้
ท างานและเงินทั้งหมด   

               3) ขั้นสรุป (30 นาที) ครูให้นักเรียนสะท้อนความรู้สึกนึกคิดในการเล่นและสิ่งที่ได้เรียนรู้
จากกิจกรรม ทบทวนค าศัพท์ ตลอดจนพูดคุยเกี่ยวกับอาชีพที่อยากจะท าในอนาคตโดยครูสามารถใช้
ค าถาม เช่น Wh-questions เช่น What do you want to do in the future? Why do you want 
to be a/an…? เป็นต้น 

               3. ทดสอบหลังเรียน (Post-test) กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น คนละฉบับที่ใช้กับ 
การทดสอบก่อนเรียนแต่ข้อสอบจะเป็นลักษณะข้อสอบแบบคู่ขนาน (parallel test) เพ่ือทดสอบ 
ความเข้าใจหลังจากการเรียนมาแล้ว   

4. ประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจจากการใช้
บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

5. ทดสอบความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ข้อสอบจะเป็นลักษณะ
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ข้อสอบแบบคู่ขนานกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเพ่ือทดสอบความคงทนในการจดจ า
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเมื่อผ่านไปแล้ว 1 สัปดาห์ 

6. รวบรวมบันทึกผลคะแนนที่ ได้มาวิเคราะห์ทางสถิติด้วยโปรแกรมวิ เคราะห์ 
ผลทางสถิต ิ

 3.6.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 

    หลังจากการน าบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ 
(Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นไปทดลองศึกษาน าข้อมูลแล้วน าผลการทดสอบ 
มาประมวลผลตามระเบียบวิธีทางสถิติด้วยโปรแกรมวิเคราะห์ผลโดยข้อมูลมีดังนี้ 

    1) การหาประสิทธิภาพบอร์ดเกม คู่มือการเล่น และแผนการจัดการเรียนรู้ 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น เป็นการให้คะแนนการตอบแบบประเมินบอร์ดเกมโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบ
ประเด็นด้านเนื้อหา ด้านผู้เรียน และด้านคุณภาพของเกมการศึกษาตามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ คือ ระดับความเหมาะสมมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด  
โดยค านวณคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีระดับความเหมาะสมและการแปลความหมาย
ดังนี้ 

        ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
                        ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
                        ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
                        ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
                        ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

   การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย คะแนนความเหมาะสมของบอร์ดเกมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
แบ่งออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
                         ระดับค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
                         ระดับค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
                         ระดับค่าเฉลี่ย 1.51-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
                         ระดับค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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    2. การเปรียบเทียบผลจากการทดสอบค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ก่อนเรียน หลังเรียน และความคงทนในการจดจ าค าศัพท์โดย
ใช้สูตรค่าสถิติทีแบบไม่อิสระ (dependent t-test) 

    3. การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจจากการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยใช้ค่าสถิติ
พ้ืนฐาน คือ ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) และร้อยละ 
(Percentage)  
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บทที่ 4 
ผลการค้นคว้าอิสระ 

 

จากการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยหาประสิทธิภาพของ
บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง  อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นแล้วศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ และความพึงพอใจที่มีต่อบอร์ดเกมที่
ออกแบบจากกลุ่มตัวอย่างอาสาสมัครจ านวน 20 คน โดยผลการค้นคว้าอิสระที่ได้มีรายละเอียดดังนี้  

4.1  ผลการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

4.2  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

   4.2.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ด้านสื่อ และด้านเนื้อหา 

  4.2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นก่อนเรียน และหลังเรียน 

  4.2.3 ผลการเปรียบเทียบความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหลังจากท่ีผ่านไปแล้ว 1 สัปดาห์ 

  4.2.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
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4.1 ผลการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ 
(Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

 

4.1.1 ลักษณะเกม 

     บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่ออกแบบและพัฒนาขึ้นเป็นเกมที่มีเนื้อหาค าศัพท์เกี่ยวกับ
อาชีพ (Jobs) โดยเกมเป็นการจ าลองวิถีชีวิตของผู้คนในเมือง ๆ หนึ่ง มีสถานการณ์ที่ก าหนดให้ผู้เล่น
เป็นเจ้าของบริษัทจัดหางาน ประกอบไปด้วย Best Academy, Bright Future Academy, Tiger 
Academy และ Richest Academy แต่ละบริษัทจะมีสมาชิกในทีม 15 คน ซึ่งจะต้องหางานให้กับ
สมาชิกในทีมให้ได้มากท่ีสุดโดยการต่อค าศัพท์เกี่ยวกับอาชีพให้ถูกต้องจากการ์ดรับสมัครงานซึ่งการ์ด
ประกาศรับสมัครงานประกอบไปด้วยรายละเอียดของงาน บริษัท/สถานที่ท างาน ชื่ออาชีพปริศนา 
ค าอธิบายเกี่ยวกับอาชีพและเงินเดือนที่จะได้รับในเกม โดยการ์ดรับสมัครงานมีจ านวนทั้งหมด  
45 การ์ดตามจ านวนค าศัพท์ ได้แก่  1) disc jockey 2) musician 3) singer 4) actor  5) comedian 
6) director 7) reporter 8) photographer 9) adman 10) nurse 11) doctor 12) dentist  
13) gardener 14) housekeeper 15) receptionist 16) scientist 17) astronaut 18) chemist 
19) pilot 20) flight attendant 21) driver 22) guard 23) mechanic 24) station master  
25) salesperson 26) businessman 27) cashier 28) chef 29) waiter 30) manager 31) soldier 
32) airman 33) sailor 34) police 35) detective 36) clerk 37) hairdresser 38) tailor  
39) laundryman 40) veterinarian 41) traine 42) zoologist 43) youtuber 44) tutor แล ะ  
45) designer 

4.1.2 วัตถุประสงค์การเรียนรู้  

      1. นักเรียนสามารถระบุค าศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับอาชีพให้ตรงกับความหมาย
ได้อย่างถูกต้อง 

     2. นักเรียนสามารถสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับอาชีพได้อย่างถูกต้อง 

4.1.3 การจบเกม  

    จุดมุ่งหมายของเกม คือ สะสมเงินจากการสมัครงานให้ได้มากที่สุดโดยการเติม
ตัวอักษรค าศัพท์เกี่ยวกับอาชีพ เมื่อค าศัพท์ถูกต้องครบถ้วนจะได้งานและเงินจากอาชีพนั้น   
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การจบเกมเมื่อเวลาครบ 40 นาทีหรือตามที่ผู้เล่นตกลงกันแล้วเล่นให้ครบรอบ จะนับเงินผู้ที่มีจ านวน
เงินสูงสุดจะเป็นผู้ชนะ 

4.1.4 กลไกเกม  

 การออกแบบเกมมีกลไกในการเล่นโดยอาศัยความน่าจะเป็นในการเปิดการ์ด
พิเศษและตัวอักษรมาสะสมไว้ รวมไปถึงความรู้ความจ าค าศัพท์เพ่ือน าตัวอักษรที่มีอยู่มาสะกดเป็น
ค าศัพท์ได้ โดยมีเทคนิคในการ์จัดการ์ดพิเศษที่ส่งเสริมให้เกิดความท้าทายและสร้างความสนุกในเกม
มากขึ้น โดยการ์ดพิเศษเป็นตัวช่วยที่มีคุณสมบัติพิเศษแตกต่างกันไป การ์ดพิเศษมีจ านวนทั้งหมด  
5 รูปแบบ ได้แก่ 1) การ์ด Sleeping Pill ผู้เล่นสามารถใช้การ์ดวางยานอนหลับให้ผู้เล่นคนอ่ืนให้ไม่
สามารถเล่นในรอบนั้นได้หนึ่งรอบ 2) การ์ด Steal ผู้เล่นใช้การ์ดขโมยเพ่ือขโมยตัวอักษรของผู้เล่นคน
ใดก็ได้หนึ่งตัวอักษร 3) การ์ด Draw 2 more หรือการ์ดจับตัวอักษรเพ่ิม ผู้เล่นที่ได้การ์ดสามารถใช้
เพ่ือจับตัวอักษรเพ่ิมได้อีกจ านวน 2 ตัวอักษร 4) การ์ด Stop ผู้เล่นที่ได้นี้จะต้องหยุดเล่นในรอบนั้น ๆ  
5) การ์ด I see ใช้เพ่ือของดูตัวอักษรของผู้เล่นคนอ่ืน ๆ โดยสามารถใช้คู่กับการ์ด Steal เพ่ือดูและ
ขโมยตัวอักษรของผู้เล่นคนอ่ืนได้ 

4.1.5 อุปกรณ์เกม  

      4.1.5.1  อุปกรณ์กลาง  

                อุปกรณ์กลางเป็นอุปกรณ์ที่มีการใช้ส าหรับผู้เล่นทุกคนในการเล่นที่ 
วางไว้ในการโต๊ะในระหว่างเล่น ได้แก่  

                1. แผนที่เมือง จ านวน 1 แผ่น 

                2. ธนบัตร 1000 $ จ านวน 30 ใบ และ 100 $ จ านวน 20 ใบ 

                3. ลูกเต๋า จ านวน 1 ลูก 

                4. การ์ดต าแหน่งงาน จ านวน 45 การ์ด 

                5. การ์ดพิเศษ  จ านวน 34 การ์ด 

                6. การ์ดค าศัพท์อาชีพพร้อมความหมาย จ านวน 45 ค า                    

    4.1.5.2 อุปกรณ์ของผู้เล่น  

               อุปกรณ์ของผู้เล่นเป็นอุปกรณ์ที่มีการใช้ส าหรับผู้เล่นโดยการสุ่มจับ
อุปกรณ์แล้วน ามาไว้กับตัวผู้เล่นเอง ได้แก่ 

               1. การ์ด Academy จ านวน 4 การ์ด   
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               2. แผ่นป้ายสมาชิก Academy จ านวน 30 แผ่น 

               3. ถาดใส่ตัวอักษร จ านวน 4 ถาด  

               4. ตัวอักษรปกติ จ านวน 47 ตัว A= 3, B=1, C=1, D= 3 E=5, G=2, 
H=1, I=4, L=3, M= 2, N= 4, O=4, P=1, R= 3, S=4, T= 2, [_] =4 (blank tile)  

               5. ตัวอักษรพิเศษ จ านวน 33 ตัว A=3, B=2, C=2, D=1, E=1, G=1, 
H=2, I=1, M=1, N=3, O=3, P=2, R=2, S=1, T=1, [_] =2 (blank tile) 

 

4.1.6 ขั้นตอนการพัฒนาเกม 

    4.1.6.1 การศึกษากลุ่มเป้าหมาย   

              ผู้ศึกษาได้ศึกษากลุ่มเป้าหมายในการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกม 
โดยประชากรที่ใช้ในการค้นคว้าอิสระ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของโรงเรียนแห่งหนึ่ง 
ในจังหวัดพระนครศรีอยุธยา  เป็นโรงเรียนขนาดใหญ่ประจ าอ าเภอ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 กระทรวงศึกษาธิการ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 867 คน 
อายุระหว่าง 13-15 ปี มีการจัดเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน จ านวน 3 คาบ/สัปดาห์ 
โดยแต่ละชั้นเรียนเป็นชั้นเรียนคละความสามารถ    

4.1.6.2 การวิเคราะห์เนื้อหา 

      ผู้ศึกษาได้น าเนื้อหาค าศัพท์ภาษาอังกฤษจากบทเรียนในหนังสือ
แบบเรียน และคลังค าศัพท์ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นของสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ 
(องค์การมหาชน) แล้วศึกษาความสอดคล้องหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 น ามาวิเคราะห์ค าศัพท์ภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาตอนต้น1 โดยรวบรวมค าศัพท์จ านวน  
45 ค า โดยวิเคราะห์พิจารณาลักษณะค าศัพท์ ค าอธิบายค าศัพท์ ความหมายตามพจนานุกรม 

    4.1.6.3 การพัฒนาเกม 

              เกมมีการพัฒนาและได้รับค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและด้าน
เนื้อหาในการออกแบบพัฒนาบอร์ดเกมโดยสรุปข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญได้ ในด้านคู่มือเกม  
ด้านการเล่น และด้านเนื้อหา โดยมีข้อเสนอแนะ ดังตารางที่ 4.1  

 
        1รายละเอียดการวิเคราะห์ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ เร่ือง อาชีพ (Jobs) ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นในภาคผนวก ง. หน้า 182-186    
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ตารางที ่4.1 

การพัฒนาเกมตามข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ  

ข้อเสนอแนะ แบบร่าง การพัฒนา 

1.ข้อความในการน าเสนอ
เรื่องราวของเกม ผู้เชี่ยวชาญ
เสนอแนะให้ควรเพ่ิมเติม
การเกริ่นน าเรื่องราวอธิบาย
รายละเอียดก่อนเข้าสู่เกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในยุคที่ทุกคนต่างดิ้นรนขวนขวาย
หางานท า ยุคที่ต้องแข่งขันเพ่ือให้
ได้มาซึ่งอาชีพ  มีบริษัทจัดหางาน
ในเมือง TEVALINE อยู่ 4 แห่งที่
ต้องแข่งขันกันจัดส่งคนในสังกัด
ให้ไปหางานท าให้ได้เยอะที่สุด 
เพ่ือการันตีว่า สถาบันไหนจะเป็น
เจ้าแห่งบริษัทจัดหางานของเมือง
นี้ไป คุณพร้อมหรือยังที่จะก้าว
ไปสู่การมีงานท า เพ่ือชีวิตที่ดีกว่า 
ถ้าพร้อมแล้วไปกันเลย !!! 

ในยุคที่ทุกคนต่างดิ้นรนขวนขวาย
หางานท า ใคร ๆ ต่างแข่งขันกัน
เพ่ือให้ได้มาซึ่งอาชีพ ณ เมืองแห่ง
ความสะดวกครบครันที่ ใคร ๆ 
ต่างก็อยากมาอยู่ อาศัย  เมือง 
Tevaline City เ มื อ ง ที่ ค น ใ น
ภูมิภาคขนานนามให้ เป็นเมือง
สวรรค์ดังเทวาลัยของการหางาน 
ผู้คนมากมายต่างก็หวังที่จะเข้ามา
เปลี่ยนชีวิตในเมืองอันมั่งคั่งแห่งนี้   
มีบริษัทจัดหางานในเมืองอยู่ 4 
แห่งที่ต้องแข่งขันกันส่งจัดส่งคน
ในสังกัดให้ไปหางานท าให้ได้เยอะ
ที่สุด เพ่ือการันตีว่า สถาบันไหน
จะเป็นเจ้าแห่งบริษัทจัดหางาน
ของเมืองนี้ไป คุณพร้อมหรือยังที่
จะก้าวไปสู่การมีงานท า เพ่ือชีวิต
ที่ดีกว่า ถ้าพร้อมแล้วไปกันเลย !!! 
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ตารางที ่4.1 

การพัฒนาเกมตามข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

ข้อเสนอแนะ แบบร่าง การพัฒนา 

2. ข้อความในการน าเสนอ
วิธีการเล่น และขั้นตอนการ
เล่นในคู่มือเกมผู้เขี่ยวชาญ
แนะน าให้ควรเพ่ิมเติมการ
เกริ่นน าเรื่องราว 

 

 

 

 

 

 

A มี ตั ว อั กษร  A D B N C A D 
ดังนั้น A ไม่มีตัวอักษรที่จะสร้าง
ค าศัพท์ได้ A สมัครงานยังไม่ได้ 
แ ต่  A มี  N (ตั ว อั กษร พิ เ ศ ษ )
สามารถเปิดการ์ดพิเศษได้ การ์ด
พิเศษที่สามารถจับได้แก่ การ์ด 
STEAL ขโมยตัวอักษรเพ่ือนได้  
การ์ด I see สามารถใช้ดูตัวอักษร
ขอ ง เ พ่ื อน ได้  ก า ร์ ด  Draw 2 
more สามารถจ าตัวอักษรเพิ่ม 

ผู้เล่น A มีตัวอักษร   A D B N C 
A D ดังนั้น A ไม่มีตัวอักษรที่จะ
สร้างค าศัพท์ได้ ผู้เล่น  A สมัคร
ง านยั ง ไ ม่ ไ ด้  แ ต่  ผู้ เ ล่ น  A มี
ตัวอักษรพิเศษสีส้ม สามารถจับ
การ์ดพิเศษได้ การ์ดพิเศษได้  โดย
เมื่อผู้เล่น A มีการ์ดพิเศษสามารถ
พิจารณาว่ าจะ เลื อก ใช้การ์ ด
หรือไม่ในรอบนั้น หากมีความต้อง
การ์ดใช้การ์ดสามารถใช้การ์ดได้
ตามข้อก าหนดและคุณสมบัติของ
การ์ดแต่ละประเภท 

3. ข้อความในการให้เทคนิค
เพ่ิมเติมในการเล่น (tips) ใน
คู่มือเกม ผู้เขี่ยวชาญแนะน า
ให้ควรเ พ่ิมเติม เทคนิ คที่
ไม่ได้กล่าวถึงลงในคู่มือให้มี
ความชัดเจน 

สามารถใช้การ์ดคู่กันเ พ่ือเ พ่ิม
ประสิทธิภาพได้เช่น การ์ด I see 
ใช้กับ การ์ด Steal จะสามารถดู
และขโมยตัวอักษรจากฝ่ายตรง
ข้ามได ้

- พิเศษเฉพาะ การ์ด I see ใช้กับ 
การ์ด Steal จะสามารถดูและ
ขโมยตัวอักษรจากฝ่ายตรงข้ามได้ 
และการ์ ด  Steal ใช้ กั บการ์ ด 
Draw 2 more จะสามารถขโมย
ตัวอักษรได้ 2 ตัวอักษร    

- กรณีผู้ เล่นไม่แน่ใจในค าศัพท์
สามารถค้นคว้าจากการ์ดค าศัพท์
ได ้
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ตารางที ่4.1 

การพัฒนาเกมตามข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

ข้อเสนอแนะ แบบร่าง การพัฒนา 

4. ข้อความในการจบเกมใน
คู่มือเกม ผู้เชี่ยวชาญแนะน า
ให้เขียนค าอธิบายการจบ
เ ก ม เ พ่ิ ม เ ติ ม ใ ห้ มี ค ว า ม
ชัดเจนขึ้น 

 

 

 

 

 

เล่นจนครบ 40 นาที  รอบสุดท้าย
นั บ ตั ว อั ก ษ ร ที่ เ ห ลื อ  ใ ค ร มี
ตัวอักษรเหลือลบเงินตัวละ 100 
$ และมีตัวอักษรหรือการ์ดพิเศษ
เหลือแลกเป็นเงินได้ตัวละ 100 $ 
ใครได้เงินเยอะที่สุดเป็นผ่ายชนะ 

เล่นจนครบ 40 นาทีหรือตาม
ระยะเวลาที่ผู้เล่นตกลงกัน แต่ผู้
เล่นยังเล่นการ์ดใบสุดท้ายไม่จบ
ให้เล่นต่อจนไม่มีผู้ เล่นสามารถ
เติมอักษรได้แล้ว ให้ท าการหยุด
เกมเพ่ือนับจ านวนสมาชิกที่ ได้
ท างานและเงินทั้งหมด  โดยใน
รอบสุดท้ายให้นับตัวอักษรที่เหลือ 
ใครมีตัวอักษรเหลือลบเงินตัวละ 
100 $ ตัวอักษรหรือการ์ดพิเศษ
เหลือแลกเป็นเงินได้ตัวละ 100 $ 
และสมาชิกใน Academy ที่ ได้
งานเงินเพ่ิมคนละ 100 $ ผู้ที่ได้
เงินเยอะที่สุดเป็นผ่ายชนะ 

5.รูปแบบการ์ด Academy 
ผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้เปลี่ยน
จากการก าหนดการ์ดพิเศษ
ให้ในรอบแรกให้มาเป็นการ
สุ่มจับและใช้ลูกเต๋าในการ
สุ่มล าดับการเล่นแทนการ
ก าหนดจากการ์ด 
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ตารางที ่4.1 

การพัฒนาเกมตามข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ (ต่อ) 

ข้อเสนอแนะ แบบร่าง การพัฒนา 

6. ภาพประกอบในการ์ด
พิเศษ การ์ด Draw 2 More 
ผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้เปลี่ยน
ภาพให้สอดคล้องกบั
คุณสมบัติของการ์ด 

 

 

 

 

  

7. ค าอธิบายในการ์ด
ค าศัพท์ ผู้เชี่ยวชาญแนะน า
ให้ใช้รูปแบบเดียวกันของ
การ์ดค าศัพท์ทั้งหมด โดย
ผู้เชี่ยวชาญแนะน าให้ใช้
โครงสร้างประโยค A 
person who... แทนการใช้ 
โครงสร้างประโยค A 
person whose job is 
to… 

 

  

              ทั้งนี้ผู้ศึกษาได้มีการปรับปรุงบอร์ดเกมในด้านคู่มือเกม ด้านการเล่นและ
ด้านเนื้อหาจนได้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง  อาชีพ (Jobs) ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีความเหมาะสมสามารถน ามาจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งผลการออกแบบบอร์ดเกมตามองค์ประกอบและกลไกการเล่นข้างต้นเป็นรูปแบบของการออกแบบ

Draw  
+2 more 

actor (n.)  

a person who acts in a 
play or a movie 

นักแสดง 

actor (n.)  

a person whose job is to 
act in a play or a movie 

นักแสดง 
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บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ ( Jobs) ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

               4.2.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ด้านสื่อ และด้านเนื้อหา 

                        ในการศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลและน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
โดยมีการประเมินประสิทธิภาพในด้านสื่อและด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  ดังนี้ 

     4.2.1.1 ผลการประเมินประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ด้านสื่อ 

              ผู้ ศึกษาได้น าแบบประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อของบอร์ด เกม 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นไปให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านสื่อจ านวน 3 ท่าน โดยข้อค าถามครอบคลุมเรื่องการออกแบบ 
องค์ประกอบเกม กลไกเกมและความสนุกในการเล่นเกม ได้ผลแสดงดังตารางที ่4.2 

ตารางที ่4.2  

ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อต่อแบบประเมินบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

 

รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

 

�̅� 

 

S.D. 
1 2 3 

1.ด้านกลไกเกม      

1.1 เกมสร้างความสนุกสนานในการเล่น 5 5 4 4.67 0.58 

1.2 กลไกในเกมไม่ซับซ้อน 4 4 4 4.00 0 
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ตารางที่ 4.2  

ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อต่อแบบประเมินบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

 

�̅� 

 

S.D. 

1 2 3 

1.3 ระยะเวลาในการเล่นเกมเหมาะสม 4 5 4 4.33 0 

1.4 เกมมีกฎกติกาการเล่นเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน 5 4 5 4.67 0.58 

1.5 เกมมีความยากง่ายเหมาะกับระดับช่วงวัย 4 5 4 4.33 0.58 

2. ด้านองค์ประกอบเกม      

2.1 เกมมีวัสดุอุปกรณ์ในการเล่นที่เหมาะสม 5 5 4 4.67 0.58 

2.2 เกมมีอุปกรณ์การเล่นที่สนับสนุนให้เกิดการ
เรียนรู้ 

4 5 5 4.67 0.58 

2.3 ภาษาในการ์ดมีความเหมาะสม 4 5 4 4.33 0.58 

3. ด้านภาพประกอบและลักษณะเกม      

3.1 เกมมีภาพประกอบสื่อความหมายได้ 5 5 5 5.00 0 

3.2 เกมมีสีสันสวยงามกระตุ้นความสนใจ 5 5 5 5.00 0 

3.3 ตัวอักษรใรการ์ดมีขนาดเหมาะสม 4 4 4 4.00 0 

3.4 เกมมีรูปแบบการน าเสนอที่เหมาะสมและ
น่าสนใจ 

5 5 4 4.67 0.58 

3.5 การสะกดค าในเกมถูกต้อง 5 5 4 4.67 0.58 

4. ด้านคู่มือเกม      

4.1 คู่มือใช้ภาษาอ่านเข้าใจง่ายชัดเจน 5 5 5 5 0 

4.2 คู่มืออธิบายเกมได้ครบถ้วน 5 4 5 4.67 0.58 
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 จากตารางที่ 4.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ
ต่อแบบประเมินผลการวิเคราะห์บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ 
(Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นตามองค์ประกอบรายข้อ โดยรายการประเมินประเด็น 
เกมสร้างความสนุกสนานในการเล่น เกมมีกฎกติกาการเล่นเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน  เกมมีวัสดุอุปกรณ์ใน
การเล่นที่เหมาะสม เกมมีอุปกรณ์การเล่นที่สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้  เกมมีภาพประกอบสื่อ
ความหมายได้ เกมมีสีสันสวยงามกระตุ้นความสนใจ เกมมีรูปแบบการน าเสนอที่เหมาะสมและ
น่าสนใจ การสะกดค าในเกมถูกต้อง คู่มือใช้ภาษาอ่านเข้าใจง่ายชัดเจน และคู่มืออธิบายเกมได้
ครบถ้วน อยู่ในระดับที่มีความเหมาะสมมากที่สุด ส่วนรายการประเมินประเด็น กลไกในเกมไม่
ซับซ้อน ระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเหมาะสม ความยากง่ายเหมาะกับระดับช่วงวัย ภาษาใน
การ์ดมีความเหมาะสม ตัวอักษรในการ์ดมีขนาดเหมาะสมอยู่ในระดับที่มีความเหมาะสมมาก 

ตารางที่ 4.3  

ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อต่อแบบประเมินบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นตามองค์ประกอบ
รายด้าน  

 

รายการประเมิน 

ค่าเฉลี่ยคะแนนประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

 

�̅� 

 

S.D. 

1 2 3 

1. ด้านกลไกเกม 4.40 4.60 4.20 4.40 0.20 

2. ด้านองค์ประกอบเกม 4.33 5.00 4.33 4.55 0.39 

3. ด้านภาพประกอบและลักษณะเกม 4.80 4.80 4.50 4.70 0.17 

4. ด้านคู่มือเกม 4.67 4.67 4.67 4.67 0.00 

รวม 4.55 4.77 4.43 4.58 0.17 

              จากตาราง 4.3 แสดงประสิทธิภาพโดยรวมของบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
มีประสิทธิภาพโดยรวมในระดับ มีความเหมาะสมมากที่สุด  
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              ด้านกลไกเกม ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.40 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.20  
แสดงประสิทธิภาพ เรื่อง กลไกเกม ความสนุกสนาน ระยะเวลาการเล่น กฎกติกาและความยากง่ายใน
การเล่น ในระดับคุณภาพทีม่ีความเหมาะสมมาก  

              ด้านองค์ประกอบเกม มีประสิทธิภาพโดยรวมในระดับ มีความเหมาะสม
มากที่สุด ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.55 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.39  แสดงคุณภาพเรื่องวัสดุ อุปกรณ์ 
และการ์ดในเกม ในระดับประสิทธิภาพที่มีความเหมาะสมมากที่สุด 

              ด้านภาพประกอบและลักษณะเกม มีประสิทธิภาพโดยรวมในระดับ 
มีความเหมาะสมมากที่สุด ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.70 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.17 แสดงคุณภาพ
เรื่องภาพประกอบ สีสัน ตัวอักษรและรูปแบบการน าเสนอ ในระดับประสิทธิภาพที่มีความเหมาะสม 
มากที่สุด 

              ด้านคู่มือเกม มีประสิทธิภาพโดยรวมในระดับ มีความเหมาะสมมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.67 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.00 แสดงประสิทธิภาพเรื่องการใช้ภาษาอ่าน 
ค าอธิบายและการสื่อความในคู่มือเกม ในระดับคุณภาพท่ีมีความเหมาะสมมากที่สุด 

              4.2.1.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ด้านเนื้อหา 

              ผู้ศึกษาได้น าแบบประเมินประสิทธิภาพด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อจ านวน 3 ท่าน โดยข้อค าถามครอบคลุมเรื่องความถูกต้อง ความเหมาะสม
ของเนื้อหาและวัตถุประสงค์ ได้ผลดังนี้ 
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ตารางที ่4.4  

ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาต่อแบบประเมินประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

รายการประเมิน ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญคนที่  

�̅� S.D. 

1 2 3 

1. เกมมีเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน 4 5 5 4.67 0.58 

2. เนื้อหาค าศัพท์ที่น าเสนอในเกมถูกต้อง 4 4 5 4.33 0.58 

3. การสะกดค าศัพท์ถูกต้อง 5 4 5 4.67 0.58 

4. ค าอธิบายค าศัพท์ถูกต้อง 5 2 5 4.00 1.73 

5. ค าอธิบายในการ์ดสร้างความเข้าใจค าศัพท์ในเกม
มากขึ้น 

4 2 5 3.67 1.52 

6. เกมมีปริมาณค าศัพท์ที่เหมาะสม 3 4 5 4.00 1.00 

7. เกมมีค าศัพท์เหมาะสมกับระดับของนักเรียน 4 4 5 4.33 0.58 

8. เกมสามารถเสริมสร้างการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ 

4 5 5 4.67 0.58 

9. เกมมีเนื้อหาสอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน 5 5 5 5 0.00 

10. คู่มืออธิบายได้ชัดเจน 5 4 5 4.67 0.58 

11. คู่มืออธิบายเกมได้ครบถ้วน 4 4 5 4.33 0.58 

             จากตารางที ่4.4 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ต่อแบบประเมินประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ 
(Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผลปรากฏว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
โดยรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.39 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.83 มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับ 
เหมาะสมมาก เมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบรายข้อ โดยรายการประเมินประเด็นเกมมีเนื้อหา
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน การสะกดค าศัพท์ถูกต้อง เกมสามารถเสริมสร้างการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เกมมีเนื้อหาสอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน  และคู่มืออธิบายได้ชัดเจน 
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มีระดับประสิทธิภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ส่วนรายการประเมินประเด็นเนื้อหาค าศัพท์ที่
น าเสนอในเกมถูกต้อง ค าอธิบายค าศัพท์ถูกต้อง ค าอธิบายในการ์ดสร้างความเข้าใจค าศัพท์ในเกม
มากขึ้นในเกมมีปริมาณค าศัพท์ที่เหมาะสม และเกมมีค าศัพท์เหมาะสมกับระดับของนักเรียน มีระดับ
ประสิทธิภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ดังนั้นบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่ผู้ศึกษาออกแบบขึ้นมีประสิทธิภาพใน
ด้านสื่อและด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ระดับเหมาะสมมากที่สุดและมากตามล าดับ 

4.2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นก่อนเรียน และหลังเรียน 

    ผู้ศึกษาได้ใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์รายวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานบทเรียน  
เรื่อง อาชีพ (Jobs) เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ทั้งหมด 45 ข้อ แบบทดสอบก่อนเรียน 
หลังเรียนและแบบทดสอบวัดความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยเป็นข้อสอบแบบ
คู่ขนาน (parallel test) ประกอบไปด้วยเนื้อหาค าศัพพท์ในด้านความหมายค าและการสะกดค าศัพท์
กับนักเรียนจ านวน 20 คน เมื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนแล้วได้ผล  
การเปรียบเทียบคะแนนปรากฏดังตาราง  

ตารางที่ 4.5  

ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดับนัยส าคัญทางสถิติของการทดสอบ
เปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของนักเรียน 

การทดสอบ �̅� S.D.  

 

S.D. 
(รวม) 

t Sig. (1- tailed) df 

ก่อนเรียน 17.85 8.11 7.60 7.13 4.76 * 0.0001 19 

หลังเรียน 25.45 10.50 

    จากตาราง 4.5  พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นพบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.85 คะแนน และ 25.45 คะแนนตามล าดับ มีผลต่าง
คะแนนคือ 7.60 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 16.86 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและ 
หลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 แสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมมีส่วนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
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4.2.3 ผลการ เปรี ยบเทียบความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ของนัก เรี ยน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหลังจากที่ผ่านไปแล้ว 1 สัปดาห์ 

     หลังจากที่สิ้นสุดการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมเพ่ือส่ง เสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) เป็นระยะเวลา 1 สัปดาห์ ผู้ศึกษาได้น า
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์รายวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานบทเรียน เรื่อง อาชีพ (Jobs) มาทดสอบกับ
นักเรียนจ านวน 20 คนอีกครั้ง โดยผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นหลังเรียน และความคงทนในการจดจ าค าศัพท์รายละเอียดดังตาราง 

ตารางที่ 4.6  

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดับนัยส าคัญทางสถิติของการทดสอบ
เปรียบเทียบคะแนนสอบหลังเรียนและคะแนนสอบความคงทนในการจดจ าค าศัพท์เมื่อผ่านไป  
1 สัปดาห์ 

การทดสอบ �̅� S.D.  

 

S.D. 
(รวม) 

t Sig. (1- tailed) df 

หลังเรียน 25.45 10.50 -2.30 4.27 -2.41 1.0000 19 

ความคงทน 23.15 9.31 

    จากตารางที่ 4.6 พบว่า การทดสอบหลังเรียนและความคงทนในการจดจ า
ค าศัพท์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นเมื่อผ่านไปแล้ว 1 สัปดาห์ พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 25.45 
คะแนน และ 23..15 คะแนน ตามล าดับ มีผลต่างคะแนนคือ -2.30 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 5.11  
จากก าหนดการหาความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนมีข้อพิจารณาในความคงทนในการเรียนรู้
หลังจากการจัดกระบวนการเรียนรู้ไปแล้วไม่เกินระยะเวลา 1 สัปดาห์ ค่าคงทนในการเรียนรู้สามารถ
ลดลงได้ไม่เกินร้อยละ 10 และเมื่อผ่านกระบวนการไปแล้วไม่เกิน 1 เดือน ความคงทนในการเรียนรู้
สามารถลดลงได้ไม่เกินร้อยละ 30 จึงจะถือว่ามีความคงทน (อภิเชษฐ์ ขาวเผือก, 2559) ดังนั้นผลต่าง
คะแนนการทดสอบหลังเรียนและความคงในการจดจ าค าศัพท์ของนักเรียนเมื่อผ่านไป 1 สัปดาห์
ลดลงดเป็นร้อยละ 5.11 ซึ่งน้อยกว่าค่าก าหนดจึงถือว่านักเรียนมีความคงทนในการจดจ าค าศัพท์และ
ในทางสถิติถือว่าคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนไม่แตกต่างจากคะแนนสอบอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสติ 
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   ดังนั้นบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ที่
ออกแบบและพัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และท าให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้นมีความคงทนในการจดจ าได้ โดยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบก่อนเรียนและ 
หลังเรียนเพ่ิมขึ้นคิดเป็นร้อยละ 16.86 และมีความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษไม่แตกต่าง
เมื่อผ่านไป 1 สัปดาห์อย่างมีนัยส าคัญทางสติ 

4.2.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้บอร์ดเกมเพื่อส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

   หลังจากการจัดกิจกรรมการใช้บอร์ดเกมในการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ผู้ศึกษาน าแบบสอบถามความพึงพอใจจากการใช้บอร์ดเกม เรื่อง อาชีพ (Jobs) 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นสอบถามนักเรียนหลังจากการใช้บอร์ดเกมได้ผลการประเมิน
ความพึงพอใจ โดยมีรายละเอียดดังตารางที ่4.7 

ตารางที่ 4.7  

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน จ านวน 20 คน ที่ได้ใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

รายการประเมิน 

จ านวนคนตามระดับ
ความพึงพอใจ 
จ านวน 20 คน 

 

�̅� 

 

S.D. 

5 4 3 2 1   

1. ด้านคู่มือเกม        

1.1 คู่มือเกมมีค าอธิบายเข้าใจง่าย 13 6 1 - - 4.60 0.60 

1.2 เข้าใจกติกาการเล่นเกมได้อย่างรวดเร็ว 11 6 2 1 - 4.35 0.88 

2. ด้านตัวเกม         

2.1 อุปกรณ์การเล่นมีความเหมาะสม 16 4 - - - 4.80 0.41 

2.2 เกมท าให้เข้าใจค าศัพท์เกี่ยวกับอาชีพ 17 2 - 1 - 4.75 0.72 
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ตารางที่ 4.7  

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน จ านวน 20 คน ที่ได้ใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 

จ านวนคนตามระดับ
ความพึงพอใจ 
จ านวน 20 คน 

 

�̅� 

 

S.D. 

5 4 3 2 1   

2.3 เกมมีรูปแบบตัวอักษรที่อ่านเข้าใจง่าย 17 3 - - - 4.85 0.37 

2.4 เกมและอุปกรณ์สีสันสวยงาม 12 7 1 - - 4.55 0.60 

2.5 เกมมีภาพประกอบสวยงามน่าสนใจ 13 7 - - - 4.65 0.49 

2.6 ระยะเวลาในการเล่นเกมเหมาะสม 15 3 2 - - 4.65 0.67 

3. ด้านการเล่น        

3.1 เกมมีความสนุกสนาน 14 6 - - - 4.70 0.47 

3.2 เกมท้าทายความสามารถของตนเอง 16 4 - - - 4.80 0.41 

3.3 เกมท าให้สามารถจดจ าค าศัพท์เกี่ยวกับ
อาชีพ 

15 4 1 - - 4.70 0.57 

3.4 รู้สึกอยากเล่นเกมต่อในเวลาว่าง 14 4 2 - - 4.60 0.68 

    จากตารางที่ 4.7 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนรายข้อที่ ได้จาก 
การประเมินความพึงพอใจด้วยแบบสอบถาม จ านวน 20 คนที่ใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมเรียนการรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า นักเรียนมี 
ความพึงพอใจในด้าน คู่มือเกมมีค าอธิบายเข้าใจง่าย รายละเอียดข้อค าถามเกี่ยวกับอุปกรณ์การเล่นมี 
ความเหมาะสม เกมท าให้เข้าใจค าศัพท์เกี่ยวกับอาชีพ เกมมีรูปแบบตัวอักษรที่อ่านเข้าใจง่าย เกมและ
อุปกรณ์สีสันสวยงาม เกมมีภาพประกอบสวยงามน่าสนใจ ระยะเวลาในการเล่นเกมเหมาะสม เกมมี
ความสนุกสนาน เกมท้าทายความสามารถของตนเอง เกมท าให้สามารถจดจ าค าศัพท์เกี่ยวกับอาชีพ
และรู้สึกอยากเล่นเกมต่อในเวลาว่างมีความพึงพอใจอยู่ระดับมากที่สุด ส่วนข้อค าถามความเข้าใจ
กติกาการเล่นเกมได้อย่างรวดเร็วมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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ตาราง 4.8 

ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจในการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นรายด้าน 

ความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้บอร์ดเกม �̅� S.D. 

1. ด้านคู่มือเกม 4.48 0.75 

2. ด้านตัวเกม 4.71 0.56 

3. ด้านการเล่น 4.70 0.54 

รวม 4.67 0.59 

    จากตาราง 4.8 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โดยรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านคู่มือเกมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
ด้านตัวเกมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดและด้านการเล่นมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  
ดังนั้นความพึงพอใจจากการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ 
(Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
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บทที่ 5 
สรุปผลการศึกษา อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

จากผลการค้นคว้าอิสระที่ได้จากการรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลในการค้นคว้า
อิสระ เรื่อง การออกแบบบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่ประกอบไปด้วย การออกแบบบอร์ดเกม การประเมิน
ประสิทธิภาพด้านสื่อและด้านเนื้อหาบอร์ดเกม การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ  (Jobs) และความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น สรุปผล
การค้นคว้าอิสระดังหัวข้อต่อไปนี้  

 

5.1 สรุปผลการศึกษา 

 

การค้นคว้าอิสระนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) ออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมที่ส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 2) เพ่ือหา
ประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง  อาชีพ (Jobs) ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และ 3) เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นก่อนเรียน หลังเรียน และ
ความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยบอร์ดเกม โดยศึกษากับนักเรียนอาสาสมัครจ านวน 
20 คน  โดยเครื่องมือที่ใช้ในการค้นคว้าอิสระประกอบไปด้วยบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น แบบประเมินประสิทธิภาพ
ด้านสื่อและด้านเนื้อหา แบบทดสอบค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง  อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
โดยสรุปผลการศึกษา ดังนี้  

ส่วนที่ 1 การออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น บอร์ดเกมที่ออกแบบและพัฒนาขึ้นเป็น
เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่สามารถเล่นได้ 2-4 คน มีลักษณะเป็นเกมสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ

Ref. code: 25626119030226ZKM



68 
 

เกี่ยวกับค าศัพท์ชื่ออาชีพจ านวน 45 ค า ประกอบไปด้วยค าอธิบายและลักษณะของค าศัพท์ จ าลอง
ลักษณะการเป็นบริษัทจัดหางานให้สมาชิกในบริษัทได้งานท าโดยการสะกดค าศัพท์ของอาชีพจึงจะได้
งานนั้น ๆ ทั้งนี้ยังอาศัยกลไกของโชค หรือการสุ่มตัวอักษรในการให้ได้มาซึ่งตัวอักษรและมีคุณสมบัติ
พิ เศษจากการ์ดพิเศษที่สามารถเ พ่ิมความยากง่ายให้กับผู้ เล่นเองหรือผู้ เล่นฝ่ายตรงข้าม  
สร้างปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เล่น และยังได้ฝึกฝนค าศัพท์ซ้ าในแต่ละค าพร้อมยังได้ทบทวนและสืบค้น
ค าศัพท์ในเกมได้ตลอดเวลา 

ส่วนที่ 2 ผลการประเมินด้านสื่อและด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  จากการประเมิน
ด้านสื่อที่มีข้อค าถามครอบคลุมเรื่องการออกแบบเกม องค์ประกอบเกม กลไกเกมและความสนุกใน
การเล่นเกม โดยผลการประเมินด้านสื่อพบว่า ประสิทธิภาพโดยรวมของบอร์ดเกม มีประสิทธิภาพ
โดยรวมในระดับมากที่สุด ด้านกลไกเกมอยู่ ในระดับประสิทธิภาพที่มีความเหมาะสมมาก  
ด้านองค์ประกอบเกมมีประสิทธิภาพโดยรวมในระดับมีความเหมาะสมมากที่สุด ด้านภาพประกอบ
และลักษณะเกมมีประสิทธิภาพโดยรวมในระดับมีความเหมาะสมมากที่สุด และด้านคู่มือเกมมี
ประสิทธิภาพโดยรวมในระดับมีความเหมาะสมมากที่สุด และการประเมินด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมที่
มีค าถามครอบคลุมเรื่องความถูกต้อง ความเหมาะสมของเนื้อหาและวัตถุประสงค์  ผลการประเมิน
พบว่าเนื้อหาของบอร์ดเกมโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ทั้งนี้สรุปผลการประเมินด้านสื่อและ
ด้านเนื้อหาของบอร์ดเกมโดยรวมได้ว่าผลการประเมินโดยรวมในทุกด้านอยู่ในระดับหมาะสมมากถึง
ระดับความเหมาะสมมากที่สุด 

ส่วนที่ 3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน  
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จากการทดสอบกลุ่มตัวอย่าง จ านวน  
20 คน โดยใช้แบบทดสอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 45 ข้อ พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นพบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.85 คะแนน และ 25.45 คะแนน ตามล าดับ 
มีผลต่างคะแนนคือ 7.60 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 16.86 และเม่ือเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและ
หลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  นอกจากนั้น การทดสอบหลังเรียนและความคงทนของการจดจ าค าศัพท์ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นเมื่อผ่านไปแล้ว 1 สัปดาห์ พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 25.45 คะแนน และ 23.15 
คะแนน ตามล าดับ มีผลต่างคะแนนคือ -2.30 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 5.11 และเมื่อเปรียบเทียบ
ระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนไม่แตกต่างจาก  
คะแนนสอบความคงทนในการจดจ าค าศัพทข์องนักเรียนเมื่อผ่านไป 1 สัปดาห์อย่างมีนัยส าคัญทางสติ 
ซึ่ งหมายความว่าหลัง จากการใช้บอร์ดเกมเ พ่ือส่ ง เสริมการเรียนรู้ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
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เรื่อง อาชีพ (Jobs) คะแนนเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นแต่ความคงทนในการจดจ าค าศัพท์หลังจากที่ผ่านไปแล้ว  
1 สัปดาห์ไม่แตกต่าง 

ส่วนที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น นักเรียนมี
ความพึงพอใจในการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 1) ด้านคู่มือเกมมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าค าอธิบายในคู่มือเกมมีความพึงพอใจอยู่ ในระดับมากที่สุด  
แต่ข้อพิจารณาเกี่ยวกับกติกาการเล่นเกมมีความพึงพอใจอยู่ ในระดับมาก 2) ด้านตัวเกมมี 
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อพิจารณาเกี่ยวกับอุปกรณ์ การสร้าง
ความเข้าใจเกี่ยวค าศัพท์ รูปแบบตัวอักษร สีสัน ภาพประกอบ และระยะเวลาในการเล่นเกม มี 
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และ 3) ด้านการเล่นมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อพิจารณาเกี่ยวกับความสนุกสนาน  ความท้าทาย ประสิทธิภาพ 
ในการจดจ าค าศัพท์เกี่ยวกับอาชีพ และความรู้สึกที่ต้องการเล่นต่อผู้ เล่นมีความพึงพอใจใน 
การจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับมากที่สุดทุกข้อ 

 

5.2 อภิปรายผล    

 

จากการออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ เรื่อง อาชีพ 
(Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้ศึกษาด าเนินการพัฒนาบอร์ดเกมโดยออกแบบบอร์ด
เกมที่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ศึกษาเนื้อหารายวิชา วิเคราะห์เนื้อหา
ค าศัพท์ในบทเรียน เรื่อง อาชีพ (Jobs) จ านวน 45 ค า ตรวจสอบความหมาย ค าอธิบายค าศัพท์ตาม
พจนานุกรม น ามาเป็นเนื้อหาหลักในเกม พิจารณาให้ครอบคลุมจุ ดประสงค์การเรียนรู้  คือ
ความสามารถในการจดจ าค าศัพท์และการสะกดค าศัพท์ ออกแบบพัฒนาอาศัยกลไกกระบวนการของ
เกมคือกลไกในการเล่นที่มีความน่าจะเป็นในการเปิดการ์ดพิเศษและตัวอักษรน ามาสะสมไว้รวมไปถึง
ความสามารถในการจดจ าค าศัพท์เพ่ือให้สามารถน าตัวอักษรที่มีอยู่น ามาสะกดค าศัพท์ได้ โดยเกมมี
อุปกรณ์ ได้แก่ แผนที่เมือง  ธนบัตรเกม ลูกเต๋า การ์ดต าแหน่งงาน การ์ดพิเศษ การ์ดค าศัพท์อาชีพ 
การ์ด Academy แผ่นป้ายสมาชิก Academy ถาดใส่ตัวอักษร ตัวอักษรปกติ และตัวอักษรพิเศษ  
เป็นต้น เมื่อออกแบบและพัฒนาบอร์ดเกมแล้วจึงหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมในล าดับต่อไป 
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การหาประสิทธิภาพของบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง 
อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าประสิทธิภาพด้านสื่อและด้านเนื้อหาของ
บอร์ดเกมที่ได้จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับความเหมาะสมมากที่สุด เนื่องจากมี 
การพัฒนาจนเกิดความหมาะสมสามารถอภิปรายผล ได้ดังนี้  

การจัดกิจกรรมโดยใช้ เกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้มีลักษณะเป็นการน าเอากลไก 
การแข่งขันความท้าทายและการสร้างแรงจูงใจมาผสมผสานเข้ากับเนื้อหาค าศัพท์ที่เป็นลักษณะ
ความรู้ทางวิชาการท าให้การเรียนรู้ค าศัพท์เป็นเรื่องสนุกสนานสร้างความสุขสนุกสนานให้กับนักเรียน 
เป็นการเรียนรู้อาศัยกระบวนการแก้ปัญหา (problem-solving) ในการก าหนดเป้าหมายในการ
เรียนรู้ โดยให้นักเรียนเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ที่มีรางวัลเป็นแรงจูงใจในการบรรลุเป้าหมายในเกม
และการเรียนรู้ให้ส าเร็จซึ่งสามารถสร้างความท้าทาย และเป็นแรงจูงใจให้นักเรียนมีความต้องการที่
จะเรียนรู้เพิ่มเติม  (เบญจภัค จงหมื่นไวย์, กริช กองศรีมา, แสงเพ็ชร พระฉาย, สายสุนีย์ จับโจร, และ
อรัญ ซุยกระเดื่อง, 2551) โดยเกมหรือบอร์ดเกมที่ออกแบบเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ผู้ออกแบบศึกษา
แนวคิดหลักการในการสร้างเกมพร้อมทั้งพัฒนาเกมให้มีประสิทธิภาพในด้านสื่อการเรียนรู้และ  
ด้านเนื้อหาเพ่ือให้เกมมีประสิทธิภาพ โดยบอร์ดเกมที่พัฒนาขึ้นจะมีองค์ประกอบหลัก ได้แก่ บอร์ด 
(board)  ตัวหมากของผู้ เล่น (player token)  การ์ด (cards) และตัวหมากพิเศษอ่ืน ๆ (other 
tokens)  (Hunsucker, 2016) ทั้งนี้ทุกองค์ประกอบล้วนเสริมสร้างความสนุกสนานในเกมที่ก่อให้เกิด
อารมณ์ความรู้สึกได้ไม่ก่อให้เกิดความตึงเครียดจากการเรียนรู้เช่นเดียวกับการเรียนรู้รูปแบบเดิม  
(วราภรณ์  ลิ้มเปรมวัฒนา และกันตภณ ธรรมวัฒนา , 2560) เกมจะสามารถสร้างการเรียนรู้ได้ 
ผู้ออกแบบจะต้องพิจารณาและมีการออกแบบเกมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา
รายวิชา (ไพฑูรย์ อนันต์ทเขต, 2560) โดยการน าเกมมาใช้เพ่ือการเรียนรู้สามารถใช้จัดการเรียนรู้ได้
ทุกขั้นกิจกรรม เช่น ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนน าเกมมาใช้เพ่ือกระตุ้นความสนใจก่อนเข้าสู่บทเรียน  
ขั้นการสอนน าเสนอเนื้อหาผ่านเกมมาใช้ในการกระตุ้นการคิดระหว่างเรียนเพ่ือประเมินความก้าวหน้า
ทางการเรียนรู้ และขั้นสรุปเกมสามารถใช้ในการวัดประเมินผลการเรียนรู้ได้ (ณัฐญา นาคะสันต์ 
และชวณัฐ นาคะสันต์, 2559)  

บอร์ดเกมสามารถสร้างการเรียนรู้ให้กับนักเรียนได้เนื่องจากบอร์ดเกมมีการออกแบบใน
ด้านสื่อและด้านเนื้อหาในการเรียนรู้ค าศัพท์ โดยเนื้อหาที่สอดคล้องกับเรื่องใกล้ตัวของนักเรียนใน
ชีวิตประจ าวัน สามารถสร้างความหมายในการเรียนรู้ เมื่อการเรียนรู้เต็มไปด้วยความหมายต่อตัว
นักเรียนจะสร้างคุณค่าและความสนใจที่มาจากความต้องการภายใน  (ปัญจลักษณ์  ถวาย, 2557) 
เนื้ อหาค าศัพท์ ในเกมมีส่ วนส่ ง เสริมให้การจดจ าค าศัพท์ เป็นไปได้อย่ างมีประสิทธิภาพ  
หากค าศัพท์อยู่ในหมวดหมู่เดียวกันจะสามารถส่งเสริมการจดจ าค าศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น (กนกวรรณ  
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รอดคุ้ม, ศิตา เยี่ยมขันติถาวร และอารีรักษ์ มีแจ้ง, 2559) นอกจากนั้นในระหว่างการเล่นเกมค าศัพท์
ผู้เล่นสามารถสืบค้นค าศัพท์และได้พบเห็นรูปแบบของค าศัพท์นั้น ๆ ร่วมกัน ทั้งความหมายค าศัพท์
และการสะกดค า โดยผู้เล่นจะได้ฝึกฝนการสะกดค าศัพท์ระหว่างเล่นและทบทวนค าศัพท์ตลอดเวลา
เพ่ือให้สามารถลงตัวอักษรค าศัพท์ในเกมให้ถูกต้อง ผู้เล่นจะมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ภาษา
ของตนเองเพ่ือที่จะสามารถอยู่ในเกมและบรรลุเป้าหมายของเกมได้ ซึ่งเป็นเสริมสร้างทักษะทางภาษา
อย่างไม่รู้ตัว (Read, 2007) ช่วยให้เกิดการใช้ซ้ าทางภาษาที่ได้เรียนรู้มากกว่าการฝึกซ้ าด้วยการท า
แบบฝึกหัด เป็นกระบวนการที่ได้ใช้ภาษาจริง สร้างการเรียนรู้ภาษาที่มีความหมาย (Wright, 
Betteridge & Buckby, 2006) ซึ่งเกมสามารถส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค าศัพท์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีผลการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับการศึกษาของ Fotini & Makrina (2017) ที่ศึกษา 
ผลการจัดการเรียนการสอนโดยน าบอร์ดเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เช่น เกม Jacks Monkey 
Tree Game เกม Don't Wake Dady และเกม Wheel Rails And Propellers ในการจัดการเรียน
การสอนที่สามารถกระตุ้นแรงจูงใจและพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ในด้านค าศัพท์ภาษาอังกฤษใน
นักเรียนอายุ 6 ปี การศึกษาแบ่งออกเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง โดยผลพบว่ากลุ่มทดลอง 
มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 18.50 ซึ่งมากกว่ากลุ่มควบคุมท่ีมีคะแนนเฉลี่ยที่ 15.75   

อย่างไรก็ตามความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษจาก 
การทดสอบหลังเรียนและทดสอบความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษเมื่อผ่านไป 1 สัปดาห์
พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบเมื่อผ่านไป 1 สัปดาห์เป็น 23.15 เมื่อเทียบจากค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบ
หลังเรียนเป็น  25.45  สอดคล้องกับการศึกษาของ อภิเชษฐ์ ขาวเผือก (2559) ที่ศึกษาพัฒนาเกม 
การศึกษาบนแท็บเล็ตเพ่ือส่งเสริมความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า คะแนนของนักเรียนมีความคงทนลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
โดยค่าเฉลี่ยหลังเรียนอยู่ที่ 22.83 และเม่ือหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์  ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 19.03  เนื่องจาก
ขาดการทบทวนค าศัพท์อย่างสม่ าเสมอ รวมไปถึงนักเรียนมีความสนใจและความตั้งใจที่น้อยลง
พิจารณาจากการสังเกตพฤติกรรมในการท าแบบทดสอบนักเรียนใช้ระยะเวลาในการท าแบบทดสอบ
ให้เสร็จในระเยะเวลาที่รวดเร็ว ทั้งนี้เนื่องจากหลังจากที่ผ่านไป 1 สัปดาห์ไม่มีการจัดกิจกรรมขาด 
การทบทวนบทเรียนหลังจากการจัดการเรียนรู้ ในการจดจ าค าศัพท์เมื่อระยะเวลาผ่านไปความจ า
ระยะสั้น  (Short-term memory) ของคนเราสามารถพัฒนาจนกลายเป็นความทรงจ าระยะยาวได้
หากมีการฝึกฝนทบทวนส่ าเสมอจะสามารถกลายเป็นความจ าระยะยาว (Long-term memory) แต่
หากไม่มีการฝึกฝนทวนซ้ าหรือมีการรื้อฟ้ืนจะท าให้เกิดการลืมและเมื่อเวลาผ่านไปความคงทนในการ
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จดจ าจะน้อยลง (Schmitt, 2000)  ทั้งนี้การความคงทนในการจดจ าค าศัพท์น้อยลงมีปัจจัยมาจาก   
1) ทัศนคติและความสนใจที่จะท าให้มีการจดจ่อสามารถจดจ าสิ่งนั้นได้แม่นย าและเป็นเวลานาน  
2) การฝึกฝนทวนซ้ า เมื่อมีการฝึกฝนซ้ า ๆ ทบทวนในสิ่งที่ได้เรียนรู้อย่างสม่ าเสมอจะสามารถจดจ าได้
ยาวนาน  และ 3) ระยะเวลา หากทิ้งช่วงเวลาห่างไปนานจะมีผลต่อการจดจ าได้น้อยลง (กมลรัตน์ 
หล้าสุวงษ,์ 2528) ดังนั้นการเล่นเกมจึงควรด าเนินกิจกรรมซ้ า ๆ เพ่ือให้สามารถพัฒนาไปสู่การเรียนรู้
ระยะยาวได้  

การออกแบบและการพัฒนาเกมผู้ออกแบบควรค านึงปัจจัยในการออกแบบเกม ได้แก่ 
1) การออกแบบเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้หรือเกมการศึกษามีกระบวนการที่มีความซับซ้อนมากกว่า
การออกแบบสื่ออ่ืน ๆ ด้วยความที่จะต้องมีความสอดคล้องกันในเรื่องความบันเทิงและประสิทธิภาพ
ในการเรียนรู้ ผู้ออกแบบจึงควรพิจารณาให้ความส าคัญในประเด็นดังกล่าวน ามาใช้ในการพัฒนา
ออกแบบเกมโดยให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกสนานและบรรลุวัตุประสงค์ในการเรียนรู้ในเวลาเดียวกัน (กรชุลี 
สังข์แก้ว  ไตรภพ วงษ์เพชร และกชมล แก้วสุขสี , 2562) 2 ) ลักษณะการเล่นของเกมและ 
การออกแบบกราฟิกในเกม การออกแบบการเล่นผู้ออกแบบควรพิจารณารูปแบบให้ครอบคลุม 
ความเหมาะสมในด้าน กฎ กติกา ข้อปฏิบัติที่จะด าเนินการภายในเกม ลักษณะการเล่นและ 
การเปลี่ยนรอบของผู้เล่น เป็นสิ่งที่สร้างเกมให้มีความสนุกสนานรวมไปถึงการพิจารณาการออกแบบ
องค์ประกอบทางด้านกราฟิกจะสร้างความน่าสนใจในเกมมากยิ่งขึ้น เนื่องจากรูปแบบภาพ ตัวอักษร 
ลักษณะการจัดวาง สีสัน ความกลมกลืนของมุมมองโดยรวมในเกมสามารถดึงดูดผู้เล่นได้เป็นอย่างดี 
(ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ์ , 2560 ; อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ , 2557) 3) การออกแบบควรพิจารณา 
ความดึงดูดและน่าสนใจในเกม ออกแบบพัฒนาเกมให้ผู้เล่นสามารถอยู่กับเกมได้นาน โดยเกมจะต้อง
มีสิ่งที่เป็นตัวกระตุ้นที่หลากหลายสามารถท าให้ผู้เล่นได้จดจ่อและเพลิดเพลินไปกับเกม เช่น การมี
ทางเลือกในการที่จะสามารถใช้ในเกมได้อย่างหลากหลายที่สามารถเปลี่ยนแปลงเกมหรือให้ผลการ
เล่นที่ต่างกัน  สร้างมุมมองและความสนุกที่หลากหลายได้  เกมควรสร้างความน่าสนใจต่อผู้เล่นได้
อย่างรวดเร็วแต่สามารถดึงความสนใจผู้เล่นได้จนจบเกม ในขณะเดียวกันเกมจะต้องสร้างความเข้าใจ
เป้าหมายในเกมอย่างรวดเร็ว การออกแบบจะต้องไม่สร้างหรือเพ่ิมสิ่งที่ไม่ใช่เป้าหมายหลักในเกม 
มากเกินไปจนเกิดความเบื่อหน่ายหรือไม่เกิดผลตามเป้าหมายของเกม (ณัฐกิตติ์ จังพานิช, 2561 ; 
ยุทธนันท์ กามอ้อย, 2557) และ 4) เกมควรมีความท้าทายให้แก้ผู้เล่นที่เหมาะสมกับผู้เล่นแต่ละคน 
โดยจะต้องไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป ผู้ออกแบบควรพิจารณาโอกาสในการสร้างความท้าทายใหม่ ๆ ที่
จะเกิดขึ้นได้ตามช่วงเวลาในการเล่นให้มีความหลากหลายตอบสนองผู้เล่นแต่ละบุคคลเพ่ือสร้าง 
ความสนใจไม่ให้เกิดความเบื่อหน่ายหลังจากที่ได้เล่นเกมไปสักพัก และเป็นการสร้างความตื่นเต้น
แปลกใหม่ให้แก่ผู้เล่น นอกจากนี้หากเกมสามารถท าให้ผู้เล่นต้องการสร้างเสริมประสบการณ์ 
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ของตนเองให้เพียงพอที่จะเผชิญความท้าทายในเกมทั้งด้านการเรียนการสอน หรือการสืบค้นข้อมูลใน
เกมจะเป็นการเสริมทักษะและบรรลุเป้าหมายในเกมได้  (ณัฐกิตติ์ จังพานิช , 2561 ; เบญจภัค  
จงหมื่นไวย์, กริช กองศรีมา, แสงเพ็ชร พระฉาย, สายสุนีย์ จับโจร, และอรัญ ซุยกระเดื่อง, 2551) 

นอกจากนั้นแล้วจากการที่ผู้เล่นได้เสนอแนะหลังจากได้เล่นเกม ผู้เล่นให้ข้อเสนอแนะใน
การให้ขยายพ้ืนที่กระดานเนื่องจากมีสัดส่วนไม่เพียงพอต่อตัวละคร และอุปกรณ์ของเกมที่มีจ านวน
มาก โดยในการออกแบบวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้เสริมในเกมควรพิจารณาขนาดให้เหมาะสม จัดอยู่ใน
ต าแหน่งทิศทางที่สามารถควบคุมและสังเกตได้ง่าย (ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส และบุญชู บุญลิขิตศิริ, 
2558) การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้บอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  พบว่า นักเรียนม ี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด อาจเนื่องจากองค์ประกอบต่าง ๆ ในเกม เช่น เป้าหมายเกม กติกา
การเล่น รูปแบบสี ตัวอักษร และภาพประกอบสามารถสร้างความพึงพอใจให้กับผู้ เล่นได้ (ชลิชา  
ประชุมวรรณ และสุวิช ถิระโคตร, 2557) ทั้งนี้ความรู้สึกท้าทาย เร้าความสามารถ เพ่ือที่จะต้องการ
บรรลุเป้าหมายในเกมยังสร้างแรงจูงใจและความสนุกสนาน (เบญจภัค จงหมื่นไวย์, กริช กองศรีมา, 
แสงเพ็ชร พระฉาย , สายสุนีย์ จับโจร , และอรัญ ซุยกระเดื่อง , 2551) ประกอบกับการมีรางวัล 
ในการเล่นในรูปแบบต่าง ๆ เป็นการเสริมแรงทางบวกที่สร้างความพึงพอใจที่ตนเองเล่นได้สร้างโอกาส
ในการมองเห็นความเป็นไปได้ในการที่จะได้มาซึ่งชัยชนะหรือการได้รับความส าเร็จโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ในวัยของนักเรียนที่มีความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเองค่อนข้างต่ า (low self esteem) จึงมักจะเกิด
ความสุขสนุกสนานและมีความพึงพอใจในการได้เล่นเกม  (สุภาวดี เจริญวานิช, 2557) 

ในการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมควรมีขั้นตอนในการจัดกิจกรรมได้แก่ 1) การน าเกมหรือ
น าเข้าสู่การเรียนรู้ การจัดกิจกรรมในขั้นนี้เป็นลักษณะการแนะน าวิธีการเล่นเกม แจ้งกฎกติกาใน 
การเล่นและสาธิตการเล่นเกมให้ผู้เล่นเกิดความเข้าใจในเกมก่อนการเล่น โดยการอธิบายและสาธิต
เกมควรเป็นไปตามล าดับขั้นตอนเพ่ือสร้างความใจ สามารถปฏิบัติได้ในทิศทางเดียวกัน และให้ใช้
ระยะเวลาในการอธิบายไม่นานจนเกินไป 2) การเล่นเกม เป็นขั้นกระบวนการเล่นเกม ครูจะมีหน้าที่
เป็นผู้สังเกตการณ์พฤติกรรมการเล่นของผู้เล่น สามารถให้ความช่วยเหลือและพิจารณาจัดสรรเวลาใน
การเล่นให้เป็นไปได้ด้วยความเหมาะสม ในการเล่นเกมให้เป็นตามข้อก าหนดและกติกาในเกมและ 
บางกรณีจะต้องมีการควบคุมก าหนดระยะเวลาในการเล่นด้วย 3) การถอดบทเรียนจากเกม หลังจาก
การเล่นเกมครูควรให้มีการแสดงความคิดเห็น อภิปราย สะท้อนความนึกคิดจากการเล่นเกมโดย  
ทุกคนมีส่วนร่วมสะท้อนคิดและทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้ในเกม ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาจากเกม  
การคิดตัดสินใจ เทคนิคทักษะที่เกิดขึ้นในเกมและความรู้สึกจากการเล่นหรือการใช้ค าถามเชื่อมโยง 
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ให้เข้ากับประสบการณ์ส่วนตัวของนักเรียนกับการเล่นเกม เป็นต้น (ศิตา เยี่ยมขันติถาวร, 2560 ;  
ทิศนา แขมมณ,ี 2554)   

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 

5.3.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าไปใช้ 

    1. ในการจัดการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมนี้สามารถน ามาใช้ในการจัดกิจกรรม 
นอกห้องเรียนและในห้องเรียน สามารถแบ่งขั้นตอนการจัดกิจกรรมออกเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่  
1) ขั้นเตรียมพร้อม 2) ขั้นเรียนรู้ 3) ขั้นถอดบทเรียน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

    1) ขั้นเตรียมพร้อม ในขั้นนี้ครูจะน าเข้าสู่บทเรียนพูดคุย เกริ่นน าเกี่ยวกับอาชีพ
ต่าง ๆ กระตุ้นความรู้พ้ืนฐานและความสนใจเกี่ยวกับค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs)  
ก่อนการเล่นใช้ระยะเวลาในการน าเข้าสู่บทเรียน 10-15 นาที โดยครูจะต้องพิจารณาทั้งความรู้
พ้ืนฐานและลักษณะของนักเรียนในแต่ละคนเพ่ือที่จะสร้างความน่าสนใจและลดความกังวลที่มี  
ก่อนการด าเนินการเล่น โดยครูอาจเกริ่นน าเกี่ยวกับอาชีพในภาษาอังกฤษ ใช้ค าถามกระตุ้นความรู้
พ้ืนฐานเกี่ยวกับอาชีพ เช่น what do your parents do?  What vocabualry about jobs do you 
know in English? จากนั้นอธิบายค าศัพท์หรือพูดคุยเกริ่นน าเพื่อเข้าสู่เกม 

    2) ขั้นเรียนรู้ เป็นขั้นที่ครูอธิบายกติกาเกม การเล่น เป้าหมาย การให้ได้มาซึ่ง 
ชัยชนะ ทางเลือกเสริมและการสาธิตการเล่น เมื่อสังเกตได้ว่าผู้เล่นมีความเข้า ใจในเกมจึงจะ
ด าเนินการเล่นได้เพ่ือให้ผู้เล่นมีความเข้าใจในการเล่นที่ตรงกัน ในระหว่างการเล่นจะต้องสร้าง
บรรยากาศให้ผู้เล่นสามารถเห็นช่องทางความเป็นไปได้ที่จะสามารถบรรลุเป้าหมายของเกมได้ตาม
ความคิดของตนเองอย่างอิสระในการแก้ปัญหาและด าเนินการได้ด้วยตนเอง นอกจากนั้นควรให้ผู้เล่น
ได้มีโอกาสพิจารณาและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ความหมายของค าศัพท์หรือข้อมูลเกี่ยวกับค าศัพท์นั้น ๆ  
ระหว่างเล่นร่วมกันเพ่ือสร้างการเรียนรู้ร่วมกันและเป็นการเน้นย้ าในการเรียนรู้ค าศัพท์นั้นขณะเล่น
มากขึ้น โดยครูมีหน้าที่ในการเป็นกระบวนกรอ านวยความสะดวกในการเล่นเกม ซึ่งระยะเวลาใน 
การจัดกิจกรรม 50-60 นาทีหรือข้ึนอยู่กับการตกลงกันของผู้เล่น 

   3) ขั้นถอดบทเรียน เป็นขั้นส าหรับการสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ ทบทวนค าศัพท์ที่ได้
เรียนรู้ในเกมร่วมกัน เน้นย้ าค าศัพท์อีกครั้งแล้วเชื่อมโยงไปสู่ประสบการณ์เรื่องราวของผู้เล่นโดยการ
สอบถามมุมมองเกี่ยวกับอาชีพหรือเป้าหมายที่สนใจในอนาคต ความคิดเห็นต่ออาชีพนั้น ๆ  
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ครูสามารถใช้ค าถาม เช่น Wh-questions เช่น What do you want to do in the future? Why 
do you want to be a/an…? ในการกระตุ้นความคิดที่จะให้นักเรียนระดมความคิดและสะท้อนผล
เกี่ยวกับเรื่องราวในหัวข้อเรื่องอาชีพได้ โดยทุกการตอบค าถามจะไม่มีการตัดสินความคิดเห็นและให้
อิสระในความคิดตามมุมมองของนักเรียนแต่ละบุคคล 

    2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกมให้ครบถ้วนในแต่ละกระบวนการ
จ าเป็นต้องใช้เวลามากในการจัดกิจกรรม โดยในครั้งแรกจะใช้เวลามากเป็นพิเศษใช้ระยะเวลา 2-3 
ชั่วโมงเนื่องจากนักเรียนต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจและการสาธิตในการเล่นเพ่ือท าความเข้าใจ
จนกว่าจะด าเนินการเล่นได้ ดังนั้นครูหรือกระบวนกรจึงจะต้องพิจารณาระยะเวลาในการจัดกิจกรรม
ให้เพียงพอและเหมาะสมต่อการเล่นและตามขั้นตอนในกระบวนการจัดการเรียนรู้ ช่วงระยะเวลาใน
การเล่นของผู้เล่นในแต่ละรอบเพ่ือลงตัวอักษร ตรวจสอบค าศัพท์หรือตัดสินใจกระท าบางอย่างในเกม 
ผู้เล่นบางคนใช้ระยะเวลานานกว่า 9-10 นาทีในการคิดตัดสินใจท าให้เกิดช่วงเวลาที่ผู้เล่นคนอ่ืน ๆ ใช้
เวลาในการรอจนกว่าจะถึงรอบของตัวเองท าให้เกิดความไม่สนใจหรือไม่มีความจดจ่อในการเล่น 
ดังนั้นครูหรือกระบวนกรอาจก าหนดระยะเวลาในการเล่นตามความเหมาะสมให้แต่ละคนเพ่ือกระตุ้น
ให้เกิดการตัดสินใจได้รวดเร็วยิ่งขึ้น 

   3. การเรียนรู้ค าศัพท์ในแต่ละรอบของการเล่นการกระจายค าศัพท์ในแต่ละรอบไม่
ครอบคลุมกับจ านวนค าศัพท์ทั้งหมดมีค าศัพท์บางค าที่ผู้เล่นไม่ได้เล่นในรอบนั้น  ๆ ดังนั้นสามารถ
ปรับเปลี่ยนการเล่นโดยการสุ่มการ์ดอาชีพหรือสลับการ์ดอาชีพที่อยู่ในล าดับสุดท้ายมาเล่นก่อนรวมไป
ถึงเพ่ิมจ านวนการ์ดอาชีพให้มากขึ้นเพ่ือกระจายโอกาสในการเรียนรู้ค าศัพท์ให้ครบถ้วนมากข้ึน 

   4. จ านวนผู้ เล่น 4 คน เป็นจ านวนที่มีความเหมาะสมมากที่สุดในการเล่น 
เนื่องจากหากผู้เล่นน้อยลงจะท าให้โอกาสในการได้ตัวอักษรที่มีสัดส่วนเพ่ิมมากขึ้น โอกาสในการที่จะ
สามารถเติมค าศัพท์จะมีความยากขึ้น ดังนั้นผู้สอนจึงควรพิจารณาแนวทางในการยืดหยุ่นวิธีการเล่น
ส าหรับการเล่นที่มีจ านวนผู้เล่นไม่มากโดยสามารถเพ่ิมจ านวนการ์ดค าศัพท์ส าหรับสะกดค า และเพ่ิม
จ านวนตัวอักษรให้มากข้ึนในการเล่นนั้นเพื่อที่จะลดความยากในการสุ่มตัวอักษรได้     

5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการศึกษาครั้งต่อไป  

    1) การศึกษาครั้งนี้ เป็นการออกแบบบอร์ดเกมที่น าไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ ใน
บทเรียนเท่านั้นยังไม่ครอบคลุมในเนื้อหาในบทเรียนอื่น ๆ และไม่สามารถเห็นลักษณะการน าค าศัพท์
มาใช้ซึ่งการศึกษาครั้งต่อไปอาจพัฒนารูปแบบของบอร์ดเกม หรือกระบวนจัดการเรียนรู้เพ่ิมเติมให้
สอดคล้องกับรูปแบบที่สามารถน าค าศัพท์ไปต่อยอดสู่การน าไปใช้ การสื่อสาร การสร้างประโยคที่
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ถูกต้องตามโครงสร้างไวยากรณ์หรือการบูรณาการให้เข้ากับทักษะทางภาษาอ่ืน ๆ เช่น ทักษะฟัง พูด 
อ่าน เขียน เป็นต้น  

    2 ) การเรียนรู้ค าศัพท์ ในระหว่างการเล่นเกมเน้นการจดจ าค าศัพท์และ 
การสะกดค านักเรียนจะได้ เรียนรู้ค าศัพท์จากการ์ดที่ปรากฏในเกมด้วยตนเองหรือจากครู   
การออกเสียงค าศัพท์จะเป็นลักษณะการได้อ่านหรือได้ฟังเมื่อมีผู้อ่านค านั้น ๆ ซึ่งยังขาดการออกเสียง
ที่ถูกต้อง การเน้นค า หรือส าเนียงการออกเสียงตามหลักที่ถูกต้องจากเจ้าของภาษา ดังนั้นหาก 
การออกแบบพัฒนาเกมให้มีช่องทางสื่อเทคโนโลยีที่เป็นตัวเลือกเพ่ิมเติมในเกมที่จะสามารถให้ผู้เล่น
สามารถตรวจสอบค าศัพท์อย่างถูกต้องตามแบบเจ้าของภาษาในขณะเล่นจะสามารถช่วยให้นักเรียน
คุ้นชินและเรียนรู้การออกเสียงซึ่งเป็นการเรียนรู้ค าศัพท์ได้อย่างสมบูรณ์  

    3) จากการพิจารณาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษจากการเล่นบอร์ดเกมนี้
กระบวนการพัฒนาค าศัพท์ในเกมเกิดขึ้นจากการใช้การ์ดค าศัพท์ ผู้เล่นต่อค าศัพท์จากการ์ดและ
สืบค้นค าศัพท์จากการ์ด องค์ประกอบเสริมอ่ืน ๆ เช่น ตัวบอร์ด ตัวหมาก หรืออุปกรณ์เสริมอ่ืน ๆ 
ไม่ได้มีผลต่อการพัฒนาค าศัพท์ ในการศึกษาครั้งต่อไปสามารถพัฒนาต่อยอดเกมให้อยู่ในรูปแบบ
การ์ดเกมเพ่ือความสะดวกในการด าเนินกิจกรรมและจัดเตรียมอุปกรณ์ได้ในระยะเวลาอันสั้น 

    4) การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างอาสาสมัครเพียงกลุ่มเดียว  
ควรศึกษาเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้จากการใช้บอร์ดเกมระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง
เพ่ือสามารถทดสอบเปรียบเทียบประสิทธิภาพของบอร์ดเกมกับการจัดการเรียนรู้แบบปกติเพ่ือที่จะได้
ข้อมูลที่แสดงความแตกต่างและประสิทธิภาพของบอร์ดเกมได้อย่างชัดเจน  
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AMELI
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ADAM SOPHIE LIAM NOAH EMILY 
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LILY SARAH ELLA KATE ISABELLE 

AVA LUCY CILLIAN 
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LAUREN SOFIA CARA ERIN ROBYN 

LENA ZOE MAY
A 

MOLLY ALICE 

JAKE RUBY FREYA HOLLY KATIE 

RACHEL NINA ROSE MILA ALICIA 

WILLIAM JACK LAURA AMY CATHY 
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front back 

vocabulary 

disc jockey (n.) 

a person who  
talks on the radio 

ดีเจ 

vocabulary 

musician (n.) 

a person who 
has skill in music 

นักดนตรี 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

singer (n.) 

a person who sings, or 
whose job is singing, 
especially in public 

นักร้อง 

actor (n.)  

a person who acts in 
a play or a movie 

นักแสดง 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

comedian (n.) 

a person who makes 
people laugh by telling 

jokes 

นักแสดงตลก 

 director (n.) 

a person who makes a 
movie or drama 

ผูก้ ำกบัภำพยนตร ์
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

reporter (n.) 

 a person who 
reports for news 

นักข่ำว 

photographer (n.) 

a person who takes 
photographs, either 

as a job or hobby 

ช่ำงภำพ 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

adman (n.) 

a man who works in the 
advertising industry 

นักโฆษณำ 

nurse (n.) 

A person who helps doctor 
to take care of ill people  

พยำบำล 

Ref. code: 25626119030226ZKM



144 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

front back 

vocabulary 

vocabulary 

doctor (n.) 

a person who treats 
people who are ill  

แพทย ์

a person who treats 
people's teeth 

dentist (n.) 

ทนัตแพทย ์
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

gardener (n.) 

a person who works 
in garden. 

คนสวน 

housekeeper (n.) 

a person who manages the 
shopping, cooking, cleaning, 

etc. in a house or a hotel 

พนักงำนท ำควำมสะอำด 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

receptionist (n.) 

a person who works in a place 
such as a hotel or office, who 
welcomes and helps visitors 

and answers the phone 

พนักงำนต้อนรบั 

Welcome 

scientist (n.) 

a person who studies or 
works in one of the 

sciences 

นักวิทยำศำสตร ์
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

astronaut  (n.)  

a person who travels 
in space 

นักบินอวกำศ 

chemist (n.)  

a person who works with 
chemical  substances 

นักเคมี 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

pilot (n.) 

a person who operates 
flying controls of an 

airplane 

นักบิน 

flight attendant (n.) 

A person who takes care of 
passengers on an airplane 

พนักงำนต้อนรบั 
บนเครื่องบิน 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

driver (n.) 

a person who drives 
a vehicle 

คนขบัรถ 

guard (n.) 

A person who protects a 
person, place, or thing 

from danger 

พนักงำนรกัษำ 
ควำมปลอดภยั 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

 mechanic (n.) 

a person who repairs 
machines, car or motorbike 

ช่ำง, ช่ำงยนต ์

 station master (n.) 

a person whose job is to 
manage a railway station 

นำยสถำนี 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

salesperson (n.)  

 a person who sells 
things in the shop 

พนักงำนขำย 

businessman (n.) 

a man who works in 
business, esp. one with 

a job in a company 

นักธรุกิจ 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

cashier (n.)  

a person who receives 
and pays out money in a 

shop 

พนักงำนแคชเชียร ์

chef (n.)  

a person who cooks, 
especially the most senior 
person in a restaurant or 

hotel 

เชฟ 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

waiter  (n.) 

a person who serves 
meals to people in a 

restaurant 

พนักงำนเสิรฟ์ชำย 

manager  (n.) 

a person who is 
responsible for managing 

an organization 

ผูจ้ดักำร 

Ref. code: 25626119030226ZKM



154 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

front back 

vocabulary 

vocabulary 

soldier  (n.) 

a person who fights 
when there is a war 

ทหำร 

airman (n.) 

a man who is a member 
of an air force 

ทหำรอำกำศ 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

sailor (n.) 

a person who works 
aboard with a watercraft 

กลำสีเรือ 

police (n.) 

a person who protects 
people from crime 

ต ำรวจ 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

detective (n.) 

a person who discovers 
information about crimes 

นักสืบ 

clerk (n.) 

a person who keeps the 
records or accounts and do 

other routine duties in an office 

เสมียน 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

hairdresser (n.)  

a person who cuts a 
person’s hair 

ช่ำงท ำผม 

tailor (n.) 

a person who cuts and 
makes suits 

ช่ำงตดัเส้ือ 
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

laundryman (n.) 

a person who is employed 
to launder clothes 

พนักงำนซกัรีด 

veterinarian(n.) 

a doctor who provides 
medicine and surgery 

for animals 

สตัวแพทย ์
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

trainer (n.)  

a person who teaches 
skills to people or animals 

ผูฝึ้ก 

zoologist (n.)  

a person who scientifically 
studies animals 

นักสตัวศำสตร ์
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front back 

vocabulary 

vocabulary 

YouTuber (n.)  

a person who creates  
content to show on YouTube 

ยทูปูเบอร ์

tutor (n.)  

a teacher who is paid to work 
privately with one student or a 

small group 

ติวเตอร ์
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1000 1000 

1000 1000 

1000 1000 

1000 1000 

1000 1000 

1000 1000 

1000 1000 

1000 1000 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือในการศึกษา  
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แบบประเมินประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ด้านสื่อ 

หัวข้อการค้นคว้าอิสระ การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
                               เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

           Designing a Board Game to Promote English Vocabulary  
   Learning For Junior High School Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก    อาจารย์ ดร.เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม    อาจารย์ ดร.ลินดา เยห ์

ผู้ศึกษา                     นายจ ารัส  จันเทศ นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 
                              สาขาวิชาวิทยาการเรียนรู้และนวัตกรรมการศึกษา คณะวิทยาการเรียนรู้ 
                              และศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

 

    ค าชี้แจง แบบประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อชุดนี้จัดท าขึ้นเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ประกอบการค้นคว้าอิสระ เรื่อง การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

        ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้เชี่ยวชาญ  
        ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้เชี่ยวชาญ 
 กรุณาท าเครื่องหมาย   ลงในช่อง  หน้าข้อความที่ตรงกับความจริง และเติมค าหรือ
ข้อความลงในช่องว่าง 

 1. ชื่อ-นามสกุล: .......................................................................................................................
 2. ต าแหน่ง: ……………………………..………….……………….……………………………………………………
 3. สถานที่ท างาน: ……………….…..……………….…………………………………………………………………
 4. ระดับการศึกษา   ปริญญาตรี    ปริญญาโท          ปริญญาเอก  

                                 อ่ืน ๆ โปรดระบุ...................................................................... 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

         1. กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องประเมิน 5 ระดับท่ีตรงกับความคิดของท่าน 
         2. ในแต่ละช่องรายการประเมินได้ก าหนดค่าระดับคะแนนไว้ดังนี้  

   ระดับ 5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง  มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

        ค าชี้แจง กรุณาตอบแบบประเมินนี้ โดยท าเครื่องหมาย   ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับ
ความคิดของท่าน ดังนี้ 

รายการประเมิน ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ด้านกลไกเกม      

1.1 เกมสร้างความสนุกสนานในการเล่น      

1.2 กลไกในเกมไม่ซับซ้อน      

1.3 ระยะเวลาในการเล่นเกมเหมาะสม      

1.4 เกมมีกฎกติกาการเล่นเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน      

1.5 เกมมีความยากง่ายเหมาะกับระดับช่วงวัย      

2. ด้านองค์ประกอบเกม      

2.1 เกมมีวัสดุอุปกรณ์ในการเล่นที่เหมาะสม      

2.2 เกมมีอุปกรณ์การเล่นที่สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้      

2.3 ภาษาในการ์ดมีความเหมาะสม      

3. ด้านภาพประกอบและลักษณะเกม      

3.1 เกมมภีาพประกอบสื่อความหมายได้      

3.2 เกมมสีีสันสวยงามกระตุ้นความสนใจ      
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3.3 เกมมีขนาดตัวอักษรเหมาะสม      

3.4 เกมมีรูปแบบการน าเสนอที่เหมาะสมและน่าสนใจ      

3.5 การสะกดค าในเกมถูกต้อง      

4. ด้านคู่มือเกม      

4.1 คู่มือใช้ภาษาอ่านเข้าใจง่ายชัดเจน      

4.2 คู่มืออธิบายเกมได้ครบถ้วน      

4.3 คู่มือมีภาพประกอบสื่อความหมายได้      

 

ข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………..………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…..…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………..…………………………………………………………………………………………………………………………… 

จากการประเมินแบบประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อของบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นมี
ความเห็นว่า 

  แบบประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปทดลอง
ใช้จัดการเรียนการสอนได้ 

   แบบประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไข
ตามท่ีเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช้ 

   แบบประเมินคุณประสิทธิภาพด้านสื่อยังไม่มีความเหมาะสม 

 

   ลงชื่อ .................................................................. ผู้ตรวจประเมิน  

                            (...................................................................) 

        วันที่ ....... เดือน ............................ พ.ศ. ............ 
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แบบประเมินประสิทธิภาพบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ด้านเนือ้หา 

หัวข้อการค้นคว้าอิสระ การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
                               เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

           Designing a Board Game to Promote English Vocabulary  
   Learning For Junior High School Students 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก    อาจารย์ ดร.เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม    อาจารย์ ดร.ลินดา เยห ์

ผู้ศึกษา                     นายจ ารัส  จันเทศ นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 
                              สาขาวิชาวิทยาการเรียนรู้และนวัตกรรมการศึกษา คณะวิทยาการเรียนรู้ 
                              และศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

              ค าชี้แจง แบบประเมินประสิทธิภาพด้านเนื้อหาชุดนี้จัดท าขึ้นเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ประกอบการค้นคว้าอิสระ เรื่อง การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

  ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้เชี่ยวชาญ  
   ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้เชี่ยวชาญ 

 กรุณาท าเครื่องหมาย   ลงในช่อง  หน้าข้อความที่ตรงกับความจริง และเติมค าหรือ
ข้อความลงในช่องว่าง 
 1. ชื่อ-นามสกุล: .......................................................................................................................
 2. ต าแหน่ง: ……………………………..………….……………….……………………………………………………
 3. สถานที่ท างาน: ……………….…..……………….…………………………………………………………………
 4. ระดับการศึกษา   ปริญญาตรี    ปริญญาโท    ปริญญาเอก  

                                 อ่ืน ๆ โปรดระบุ...................................................................... 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

          1. กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องประเมิน 5 ระดับท่ีตรงกับความคิดของท่าน 
 2. ในแต่ละช่องรายการประเมินได้ก าหนดค่าระดับคะแนนไว้ดังนี้  

   ระดับ 5 หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 

        ค าชี้แจง กรุณาตอบแบบประเมินนี้ โดยท าเครื่องหมาย   ลงในช่องคะแนนที่ตรงกับ
ความคิดของท่าน ดังนี้ 

รายการประเมิน ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. เกมมีเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน      

2. เนื้อหาค าศัพท์ที่น าเสนอในเกมถูกต้อง      

3. การสะกดค าศัพท์ถูกต้อง      

4. ค าอธิบายค าศัพท์ถูกต้อง      

5. ค าอธิบายสร้างความเข้าใจค าศัพท์ในเกมมากข้ึนใน       

6. เกมมีปริมาณค าศัพท์ที่เหมาะสม      

7. เกมมีค าศัพท์เหมาะสมกับระดับของนักเรียน      

8. เกมสามารถเสริมสร้างการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ      

9. เกมมีเนื้อหาสอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน      

10. คู่มืออธิบายได้ชัดเจน      

11. คู่มืออธิบายเกมได้ครบถ้วน      
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ข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………..………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…..…………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………..……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………..………………………………………………………………………………………… 

 

จากการประเมินแบบประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อของบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นมี
ความเห็นว่า 

  แบบประเมินประสิทธิภาพด้านเนื้อหามีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไป
ทดลองใช้จัดการเรียนการสอนได้ 

   แบบประเมินประสิทธิภาพด้านเนื้อหามีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไข
ตามท่ีเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช้ 

   แบบประเมินประสิทธิภาพด้านเนื้อหายังไม่มีความเหมาะสม 

 

   ลงชื่อ .................................................................. ผู้ตรวจประเมิน 

                            (...................................................................) 

       วันที่ ....... เดือน ............................ พ.ศ. ............ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเล่นบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

       ค าชี้แจง แบบสอบถามความพึงพอชุดนี้จัดท าขึ้นเพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลประกอบการ
ค้นคว้าอิสระ เรื่อง การพัฒนาบอร์ดเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ 
(Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

 1. กรุณาท าเครื่องหมาย ลงในช่องประเมิน 5 ระดับที่ตรงกับความคิดของท่าน 
             2. ในแต่ละช่องรายการประเมินได้ก าหนดค่าระดับคะแนนไว้ดังนี้  
   ระดับ 5 หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
   ระดับ 4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง  พึงพอใจน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ด้านคู่มือเกม      

1.1 คู่มือเกมมีค าอธิบายเข้าใจง่าย      

1.2 เข้าใจกติกาการเล่นเกมได้อย่างรวดเร็ว      

2. ด้านตัวเกม       

2.1 อุปกรณ์การเล่นมีความเหมาะสม      

2.2 เกมท าให้เข้าใจค าศัพท์เกี่ยวกับอาชีพ      

2.3 เกมมีรูปแบบตัวอักษรที่อ่านเข้าใจง่าย      

2.4 เกมและอุปกรณ์สีสันสวยงาม      

2.5 เกมมีภาพประกอบสวยงามน่าสนใจ      

2.6 ระยะเวลาในการเล่นเกมเหมาะสม      
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ตาราง (ต่อ) 

รายการประเมิน ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

3. ด้านการเล่น      

3.1 เกมมีความสนุกสนาน      

3.2 เกมท้าทายความสามารถของตนเอง      

3.3 เกมท าให้สามารถจดจ าค าศัพท์เกี่ยวกับอาชีพ      

3.4 รู้สึกอยากเล่นเกมต่อในเวลาว่าง      

 

 

ข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………..………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในการพัฒนาบอร์ดเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ 
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

หน่วยการเรียนรู้ : Jobs      เวลา 2 ชั่วโมง 

 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

    มาตรฐาน ต ๔.๒ ใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ 
และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคมโลก 

2. ตัวช้ีวัด 

    ต 4.1 ม.1/1 การใช้ภาษาสื่อสารในสถานการณ์จริง/สถานการณ์จ าลองที่เกิดขึ้นในห้องเรียนและ
สถานศึกษา 

    ต 4.2 ม. 2/1 ใช้ภาษาในการสืบค้น ค้นคว้า ความรู้  ข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้  ในท้องถิ่น  
ในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ 

    ต.4/2 ม.3/1 ใช้ภาษาต่างประเทศใน การสืบค้น/ค้นคว้ารวบรวม และสรุปความรู้/ข้อมูลต่างๆ 
จากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ ในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ   

3. จุดประสงค์  
      1. นักเรียนสามารถระบุค าศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับอาชีพให้ตรงกับความหมายได้ 
      2. นักเรียนชั้นสามารถสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับอาชีพได้ 
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3. สื่อการเรียนรู้ 

 1. บอร์ดเกม                                                               

 2. แบบทดสอบค าศัพท์ 

4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

 1) ขั้นก่อนสอน (10 นาที) ครูด าเนินกิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนกระตุ้นการเรียนรู้ก่อนการเริ่ม
เรียนโดยครูจะพูดคุยใช้ค าถามเกี่ยวกับอาชีพต่าง ๆ หรือเชื่อมโยงเกี่ยวกับประสบการณ์ของนักเรียน 
เ ช่ น  what do your parents do? What vocabualry about jobs do you know in English? 

เป็นต้น โดยใช้ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 10 นาที  

         2) ขั้นสอน (40 นาที) ครูด าเนินกิจกรรมโดยอธิบายกฎ กติกาในการเล่นของเกม 
ตลอดจนสาธิตเกมเบื้องต้นการเล่น ตามรายละเอียด ดังนี้  

         - ครูให้นักเรียนจบักลุม่ กลุ่มละ 2-4 คน  
         - ครูให้ผู้เล่นแตล่ะคนจับการด์ Academy ของตนเองและการด์พิเศษ
ประจ า Academy 

         - ครูให้ผู้เล่นแต่ละคนหยิบสมาชิกในทีมของตัวเอง 10 ใบพร้อมตัวอักษร 
8 ตัว 

         - ครูให้ผู้เล่นแต่ละคนทอยลูกเต๋าล าดับการเล่น นักเรียนที่ได้แต้มใน
ลูกเต๋ามากที่สุดได้เล่นก่อนตามล าดับ  

                   - ครูให้ผู้เล่นที่ได้เล่นก่อนเปิดการ์ดรับสมัครงาน 3 การ์ดไว้ตรงกลางโต๊ะ 
3-5 การ์ด เพ่ือที่จะได้รู้ว่ามีต าแหน่งงานอะไรเปิดรับสมัครบ้างในรอบนั้น 

          - ครูให้ผู้เล่นได้เล่นเกมโดยผู้ที่ได้เริ่มก่อนส ารวจว่ามีตัวอักษรครบตาม
ค าศัพท์ของอาชีพนั้น ๆ หรือไม่ แล้วผู้เล่นพิจารณารายกรณี 

            - กรณีที่ 1 มีตัวอักษรครบในการสร้างค าศัพท์อาชีพนั้นๆ จะได้งาน
ให้ผู้เล่นน าเอาแผ่นสมาชิกวางไว้บนแผนที่ เพื่อแสดงว่าได้งานนั้นแล้วและจะได้เงินตามที่ระบไุว้ 
ให้ผู้ที่ได้งานเก็บการ์ดงานนั้นไว้และจับการ์ดต าแหน่งงานใหม่เพิ่ม 1 การ์ดทดแทนการ์ดเดิม 

            - กรณีที่ 2 มีตัวอักษรไม่ครบในการสร้างค า ให้ส ารวจว่ามีตัวอักษร
พิเศษหรือไม่ ถ้ามีสามารถเปิดการ์ดพิเศษและใช้คุณสมบัติพิเศษได้ 
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            - กรณีที่ 3 ไม่มีตัวอักษรที่สามารถสร้างค าศัพท์และไม่มีตัวอักษร
พิเศษ ให้จับตัวอักษรเพ่ิมในรอบนั้นแล้วผู้เล่นล าดับถัดไปเล่นต่อ 

            - กรณีที่ 4 กรณีที่ไม่สามารถเล่นเกมไปต่อสามารถยกเลิกตัวอักษร
ของตนเองได้ใหม่แล้วจับตัวอักษรใหม่แต่จะไม่สามารถลงตัวอังษรในรอบนั้นได้ 

                                   - เล่นจนครบ 60 นาทีหรือตามระยะเวลาที่ผู้ เล่นตกลงกัน  
แต่ผู้เล่นยังเล่นการ์ดใบสุดท้ายไม่จบให้เล่นต่อจนไม่มีผู้เล่นสามารถเติมอักษรได้แล้ว ให้ท าการ
หยุดเกมเพื่อนับจ านวนสมาชิกที่ได้ท างานและเงินทั้งหมด   

 3) ขั้นสรุป (30 นาที) ครูให้นักเรียนสะท้อนความรู้สึกนึกคดิเกี่ยวกบักิจกรรมที่ได้เล่นและ
สิ่งที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรม ทบทวนค าศัพท์ ตลอดจนพูดคุยเกี่ยวกับอาชีพที่อยากจะท าใน
อนาคตโดยครูสามารถใช้ค าถาม เช่น Wh-questions เช่น What do you want to do in the 
future? Why do you want to be a/an…? เป็นต้น 
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แบบทดสอบค าศัพท์ภาษาอังกฤษหน่วยการเรียนรู ้อาชีพ (Jobs) 

เวลา  : 40 minutes        จ านวน :  45 ข้อ 

 

Instruction: Choose the best answer for each question 

 

1.  Sarah’s job playing music and talking  
on the radio every day. She works in the  
radio station. What does she do? 

a) chemist 
b) detective 
c) disc jockey 
d) zoologist 

2.  Nadech plays a role in a movie. His  
movie is called Nakee 2. He 

is__________.   
a) actor 
b) driver 
c) sailor 
d) businessman 

3. Mr. Sorayuth’s job is reading on TV  
and writing news article for newspapers.  
What does he do?   

a) laundryman 
b) reporter 
c) cashier 
d) trainer 

 
 
 
 

4. Jenny helps take care of patients in a  
Hospital. She is a_____________ 

a) musician 
b) soldier 
c) waiter 
d) nurse 

5. Jim’s job is maintaining plants,  
grounds, and trees in a yard. Sometimes  
he grows roses, and jasmine. What does 
he do?    

a) gardener 
b) designer 
c) singer 
d) clerk 

6. Amy’s job is sewing cloth. She will be  
happy when she can make a beautiful  
dress for her customers. What does she  
do?   

a) housekeeper 
b) comedian  
c) sailor 
d) tailor 
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7.  Sam’s job is flying an airplane. He 
works for Air Asia airline.  What does he 
do?   

a) pilot 
b) cashier 
c) mechanic 
d) astronaut 

8. Mark’s job is protecting a person and 
controling access to a place. He wears  
uniform. We will feel safe when we see  
him. What does he do? . 

a) youtuber 
b) zoologist 
c) guard 
d) director   

9. George does the cooking in a 
restaurant. He is______________.   

a) chef 
b) waiter 
c) airman  
d) detective 

10.  Rose’s job is selling products. She is  
good at selling. She works in shopping  
mall.  What does he do?   

a) station master 
b) salesperson  
c) airman  
d) sailor 

 
 
 

11. Mr. Smith’s job is operating and  
maintaining guns, vehicles in the military.  
What does he do?   

a) flight attendant 
b) receptionist 
c) youtuber 
d) soldier 

12. Bob helps catch criminals.  
He is a______________. 

a) disc jockey 
b) police 
c) actor 
d) tutor   

13. Lisa’s job is cutting customer’s hair.  
She works at salon. What does she do?   

a) hairdresser 
b) youtuber 
c) mechanic 
d) singer  

14.  Alex’s job is performing for the  
band. He can play guitar, drum and 
piano. What does he do?   

a) zoologist 
b) musician 
c) trainer 
d) clerk 
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15. Tukky is a funny person. Her job is  
telling jokes and entertain audiences.  
What does she  do?   

a) comedian 
b) soldier 
c) adman 
d) chef 

16. Jack’s job is taking photos of people,  
places and things. He has a lot of  
cameras. What does  he do?   

a) waiter 
b) gardener 
c) astronaut 
d) photographer 

17. Zue helps sick people get better and  
can give them medicine. She is________.  

a) tutor   
b) doctor  
c) cashier 
d) director   

18. Kimmy’s job is cleaning rooms in the  
hotel.  What does she do?   

a) mechanic 
b) astronaut 
c) housekeeper 
d) flight attendant 

 
 
 
 
 
 

19.  Rita helps sick animals.  
She is a ________________.  

a) veterinarian 
b) designer 
c) salesperson 
d) housekeeper 

20. Lisa’s job is creating content to show  
on video website. Thai people call her  
“Net Idol” What does she do?   

a) youtuber 
b) cashier 
c) manager 
d) guard 

21. Scott’s job is flying a starship to other 
planets. He works at NASA. He used to  
fly to the moon. What does he do?   

a) laundryman 
b) astronaut 
c) trainer 
d) soldier 

22. Anna’s job is taking care of  
passengers on an Airplane. She wears  
uniform and she works for Thai airline.   
What does she do?   

a) flight attendant 
b) gardener 
c) disc jockey 
d) detective 
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23. Adam’s job is teaching a child on an  
individual bassis for national test. He  
teaches in student’s home. 
What does he do?   

a) mechanic 
b) astronaut  
c) tutor   
d) cashier 

24. Many people in the city have 
problems with their cars, they call Tom 
and  can help fix it. He is __________.  

a) disc jockey 
b) detective 
c) mechanic 
d) soldier 

25. Sam has his own company. Next year  
he will open the new shopping mall in  
the city. What does he do?   

a) chef 
b) guard 
c) youtuber 
d) businessman 

26. Joe works with the aircraft in the air  
force. What does he do?   

a) laundryman 
b) reporter 
c) cashier 
d) airman 

 
 
 
 

27. Conan’s job is obtaining information  
and evidence, as of offenses against the  
law. What does he do?   

a) housekeeper 
b) astronaut 
c) detective  
d) comedian 

28. Peter’s job is teaching  skills to  
animals especially, dogs. He is________. 

a) trainer 
b) salesperson 
c) housekeeper 
d) laundryman 

29. Taylor’s job singing songs on stage, or  
TV. She has many albums. What does  
she do?   

a) singer 
b) trainer 
c) dentist 
d) zoologist  

30. Steven’s job is making a movie. He  
got Oscar prize last year. What does he  
do?   

a) housekeeper 
b) director   
c) designer 
d) tailor 
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31. Jimmy works in advertising. He is  
____________.  

a) station master 
b) mechanic 
c) cashier 
d) adman 

32. Jack helps keep patient’s teeth  
clean. He___________. 

a) businessman 
b) receptionist 
c) chemist 
d) dentist 

33. Kate’s job is welcoming and helps  
visitors and answers the phone. Now  
she’s working in the hotel. What does he  
do?   

a) chemist 
b) zoologist 
c) receptionist 
d) laundryman 

34. Max’s job is transporting people from 
the airport to JK hotel. What does he 
do?   

a) youtuber 
b) cashier 
c) driver  
d) adman 

 
 
 
 

35. Charlie’s job is managing a railway  
station. What does he do?   

a) station master 
b) receptionist 
c) mechanic 
d) dentist 

36. Nancy’s job is keeping the records in  
the police station. What does she do?   

a) clerk 
b) gardener 
c) disc jockey 
d) zoologist 

37. James’ job is washing  customers’  
clothes What does he do?   

a) adman 
b) comedian 
c) musician 
d) laundryman 

38. Joanna’s job is developing materials  
for animals and doing research about  
animals. What does he do?   

a) zoologist 
b) cashier 
c) musician 
d) mechanic 

39.  Jane’s job is working with chemical  
substances in the laboratory. She is  
______________.  

a) cashier 
b) chemist 
c) manager 
d) flight attendant 

Ref. code: 25626119030226ZKM



180 
 

40. David helps people pay for their  
groceries in a supermarket. He is a_____. 

a) cashier 
b) musician 
c) zoologist 
d) mechanic 

41. Jason’s job is managing and running  
the restaurant. He is _____________.  

a) airman 
b) manager 
c) reporter 
d) housekeepe 

42. Jonathan’s job is maintaining a ship.  
Sometime he sails the ship along the  
ocean.  What does he do?   

a) nurse 
b) waiter  
c) sailor 
d) doctor 

43. Jackson’s job is taking orders and  
deliver food and beverages in the  
restaurant. What does he do? 

a) manager 
b) airman  
c) doctor 
d) waiter 

 
 
 
 

44. Lilly’s job is drawing plans for  
clothes. Her work is very fashionable.  
What does she do?   

a) trainer 
b) soldier 
c) doctor 
d) designer 

45. Einstein is very good at science. He is  
very famous___________________ in the  
world.  What does he do?   

a) cashier 
b) driver  
c) adman 
d) scientist  
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Answer Key 

 

1. c)  disc jockey 

2. a)  actor 

3. a)  reporter 

4. d)  nurse 

5. a)  gardener 

6. d)  tailor 

7. a)  pilot 

8. c)  guard 

9. a)  chef 

10. b) salesperson  

11. d)  soldier 

12. b)  police 

13. a)  hairdresser 

14. b)  musician 

15. a)  comedian 

 

16. d)  photographer 

17. b)  doctor  

18. c)  housekeeper 

19. a)  veterinarian 

20. a)  youtuber 

21. b)  astronaut 

22. a)  flight attendant 

23. c)  tutor 

24.  c)  mechanic 

25.  d)  businessman 

26.  d)  airman 

27.  c)  detective  

28.  a)  trainer 

29.  a)  singer 

30.  b)  director   

31. d)  adman 

32. d)  dentist 

33. c)  receptionist 

34. c)  driver  

35. a)  station master 

36. a)  clerk 

37. d)  laundryman 

38. a)  zoologist 

39. b)  chemist 

40. a)  cashier 

41. b)  manager 

42. c)  sailor 

43. d)  waiter 

44. d)  designer 

45. d)  science 
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ภาคผนวก ง 
การวิเคราะห์เนื้อหาค าศัพท์ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ref. code: 25626119030226ZKM



183 
 

การวิเคราะห์เนื้อหาค าศัพท์ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 

 

Categories Vocabulary Meaning 

1. Music Studio 

 

1. disc jockey (n.) a person who  talks on the radio 

2. musician (n.) a person who has skill in music 

3. singer (n.) a person who sings, or whose job 
is singing, especially in public 

2. Thai TV Channel    

 

4. actor (n.) a person who acts in a play or a 
movie 

5. comedian (n.) a person who makes people 
laugh by telling jokes 

6. director (n.)  a person who makes a movie or 
drama 

3. Newspaper 
Company 

7. reporter (n.) a person who reports for news 

8. photographer (n.) 

 

a person who takes photographs, 
either as a job or hobby 

9. adman (n.) a man who works in the 
advertising industry 

4. Hospital 10. nurse (n.) a person who helps doctor to 
take care of ill people 

11. doctor (n.) a person who treats people who 
are ill 

12. dentist (n.) a person who treats people's 
teeth 
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การวิเคราะห์เนื้อหาค าศัพท์ เรื่อง อาชีพ (Jobs) (ต่อ) 

5. Hotel 13. gardener (n.) a person who works in garden 

14. housekeeper (n.) a person who manages the 
shopping, cooking, cleaning, etc. 
in a house or a hotel 

15. receptionist (n.) a person who works in a place 
such as a hotel or office, who 
welcomes and helps visitors and 
answers the phone 

6. Science Institute  

 

16. scientist (n.) a person who studies or works in 
one of the sciences 

17. astronaut (n.) a person who travels in space 

18. chemist (n.) a person who works with 
chemical  substances 

7. Airport 

 

19. pilot (n.) a person who operates flying 
controls of an airplane 

20. flight attendant 
(n.) 

a person who takes care of 
passengers on an airplane 

21. driver (n.) a person who drives a vehicle 

8. Train Station      22. guard (n.) a person who protects a person, 
place, or thing from danger 

23. mechanic (n.) a person who repairs machines, 
car or motorbike 

24. station master (n.) a person who manages a railway 
station 
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การวิเคราะห์เนื้อหาค าศัพท์ เรื่อง อาชีพ (Jobs) (ต่อ) 

9. Shopping Mall 25. salesperson (n.) a person who sells things in the 
shop 

26. businessman (n.) a man who works in business, 
esp. one with a job in a company 

27. cashier (n.) a person who receives and pays 
out money in a shop 

10. Restaurant 28. chef (n.) a person who cooks, especially 
the most senior person in a 
restaurant or hotel 

29. waiter (n.) a person who serves meals to 
people in a restaurant 

30. manager (n.) a person who is responsible for 
managing an organization 

11 Military Camp 31. soldier (n.) a person who fights when there 
is a war 

32. airman (n.) a man who is a member of an air 
force 

33. sailor (n.) a person who works aboard with 
a watercraft 

12. Police Station  34. police (n.) a person who protects people 
from crime 

35. detective (n.) a person who discovers 
information about crimes 

36. clerk (n.) a person who keeps the records 
or accounts and do other routine 
duties in an office 
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การวิเคราะห์เนื้อหาค าศัพท์ เรื่อง อาชีพ (Jobs) (ต่อ) 

13. Service Shop 37. hairdresser (n.) a person who cuts a person’s 
hair 

38. tailor (n.) a person who cuts and makes 
suits 

39. laundryman (n.) a man who is employed to 
launder clothes 

14. Veterinary 
Hospital 

40. veterinarian (n.) a doctor who provides medicine 
and surgery for animals 

41. trainer (n.) a person who teaches skills to 
people or animals 

42. zoologist (n.) a person who scientifically 
studies animals 

15. Freelance  43. youtuber (n.) a person who creates content to 
show on YouTube 

44. tutor (n.) a teacher who is paid to work 
privately with one student or a 
small group 

45. designer (n.) a person who decides how things 
will look by making   drawings 
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ภาคผนวก จ 

รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 

 

 ผศ.ดร.อังคนา กรัณยาธิกุล    คณบดีคณะครุศาสตร์และหัวหน้ากลุ่มวิชา 
      เทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
      มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ 

 ผศ.ดร.บริบูรณ์ ชอบท าดี    อาจารย์ประจ าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  
      คณะครุศาสตร์  
      มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา  

 ผศ.ดร.นภวรรณ ชาติมนตรี   คณบดีคณะครุศาสตร์และอาจารย์สาขาวิชา 
      คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์  
      มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ  

 อาจารย์เกรียงไกร สกุลประเสริฐศรี  อาจารย์สถาบันภาษา     
      มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  

 ดร. ประนอม กรีอารีย์    ครูช านาญการพิเศษ  
      กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  
      โรงเรียนภาชี “สุนทรวิทยานุกูล”  

 นางสาวสมกมล หมั่นวิชา    ครูช านาญการ  
      กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  
      โรงเรียนอยุธยาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ฉ 

หนังสือเชิญผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ช 

การประเมินประสิทธิภาพด้านสื่อและเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ซ 

คะแนนการทดสอบและความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้บอร์ดเกมเพื่อเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
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คะแนนก่อนเรียน หลังเรียน และความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ  
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

นักเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 

ก่อนเรียน 
(45 คะแนน) 

หลังเรียน  
(45 คะแนน) 

ความคงทนในการจดจ า
ค าศัพท์ 

(45 คะแนน) 

1 17 18 18 

2 15 15 17 

3 13 16 14 

4 6 9 11 

5 17 41 39 

6 22 39 38 

7 30 41 31 

8 19 41 29 

9 8 26 22 

10 20 24 16 

11 14 23 18 

12 19 26 23 

13 13 19 23 

14 12 17 18 

15 19 20 19 

16 7 13 10 

17 37 41 44 

18 33 35 29 
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คะแนนก่อนเรียน หลังเรียน และความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ  
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

นักเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่อง อาชีพ (Jobs) 

ก่อนเรียน 
(45 คะแนน) 

หลังเรียน  
(45 คะแนน) 

ความคงทนในการจดจ า
ค าศัพท์ 

(45 คะแนน) 

19 21 24 25 

20 15 21 19 
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คะแนนความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้บอร์ดเกมเพื่อเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
เรื่อง อาชีพ (Jobs) ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
ข้อ จ านวนนักเรียนรายคน 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1.1 4 3 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 

1.2 4 2 3 3 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 
2.1 5 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2.2 5 5 2 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
2.3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 
2.4 4 3 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 
2.5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 
2.6 5 4 3 3 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 
3.1 5 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 
3.2 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 
3.3 5 4 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 
3.4 5 3 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นายจ ารัส  จันเทศ  
วันเดือนปีเกิด 
วุฒิการศึกษา 
 
ต าแหน่ง 
 

18 พฤษภาคม พ.ศ. 2535 
ปีการศึกษา 2559: การศึกษาบัณฑิต 
(ภาษาอังกฤษ) มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
คร ู
สังกัด ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 3 

ทุนการศึกษา  
 
ประสบการณ์ท างาน 
 

ปี พ.ศ. 2561: กองทุนเพ่ือการศึกษาธรรมศาสตร์ – 
น้ ามันพืชไทย 
พ.ศ. 2559 - ปัจจุบัน : ครู                                
โรงเรียนภาชี "สุนทรวิทยานุกลู" 
พ.ศ. 2559 (พฤษภาคม-กันยายน): ครูอัตราจ้าง 
โรงเรียนสาธิตมัธยมมหาวิทยาลัยราชภัฏ
พระนครศรีอยุธยา 
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