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บที่คุัดย่อ
 การวิจััยนี�มีวัตถุปี่ระสงค์เพื�อ (1) พัฒนาบัอร์ดิ์เกม Going to the Movies ที�ใช้ส�งเสริมการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ สำหรับั

นกัเรยีนชั�นปี่ระถมศักึษ์าปี่ท่ี� 4 ใหม้ปีี่ระสทิธิภัาพตามเกณีฑ์ ์80/80 (2) เปี่รยีบัเทยีบัผู้ลสมัฤทธิ�การเรยีนร่ค้ำศััพทภ์ัาษ์าองักฤษ์ของนกัเรยีน

ก�อนและหลังการใช้บัอร์ดิ์เกม (3) ศัึกษ์าความพึงพอใจัของนักเรียนที�มีต�อการใช้บัอร์ดิ์เกมเพื�อส�งเสริมการเรียนร้่คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์  

กลุ�มตวัอย�างที�ใชใ้นการวจิัยั ไดิ์แ้ก� นกัเรยีนชั�นปี่ระถมศักึษ์าปี่ท่ี� 4 โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศัรนีครนิทรวโิรฒ ปี่ระสานมติร (ฝา่ยปี่ระถม) 

ภัาคเรียนที� 1 ปี่่การศัึกษ์า 2565 จัำนวน 60 คน โดิ์ยใช้วิธีการเลือกแบับัเฉพาะเจัาะจัง เครื�องมือที�ใช้ในการศัึกษ์าปี่ระกอบัดิ์้วย  

(1) แผู้นการจััดิ์การเรียนร่้ (2) บัอร์ดิ์เกมเรื�อง Going to the Movies (3) แบับัทดิ์สอบัวัดิ์ผู้ลสัมฤทธิ�ทางการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ 

(4) แบับัสอบัถามความพึงพอใจัต�อการใช้บัอร์ดิ์เกมในการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ สถิติที�ใช้ในการวิเคราะห์ข้อม่ล ได้ิ์แก� ร้อยละ  

ค�าเฉลี�ย ส�วนเบัี�ยงเบันมาตรฐาน และการทดิ์สอบัค�าที (t-test) 

 ผู้ลการศึักษ์าพบัว�า (1) บัอร์ดิ์เกมเรื�อง Going to the Movies ที�ใช้ส�งเสริมการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์สำหรับันักเรียน 

ชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4 มีค�าปี่ระสิทธิภัาพเท�ากับั 77.13/81.33 ซื่ึ�งสอดิ์คล้องกับัเกณีฑ์์ปี่ระสิทธิภัาพที�กำหนดิ์ไว้ คือ 80/80 (2) ผู้ลสัมฤทธิ�

ทางการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ของนักเรียนหลังใช้บัอร์ดิ์เกมส่งกว�าก�อนใช้บัอร์ดิ์เกมอย�างมีนัยสำคัญทางสถิติที�ระดิ์ับั .01  

(3) ความพึงพอใจัของนักเรียนที�มีต�อการใช้บัอร์ดิ์เกมเพื�อส�งเสริมการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์โดิ์ยเฉลี�ยอย่�ในระดิ์ับัมากที�สุดิ์ 

คุำสำคุัญ : บัอร์ดิ์เกม; การเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์; ผู้ลสัมฤทธิ�การเรียนร่้คำศััพท์
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Abstract
 This research aimed to achieve three primary objectives: 1) develop the “Going to the Movies” board game 

as an effective tool for enhancing English vocabulary learning among 4th-grade students, with a target efficiency 

criterion of 80/80; 2) compare the students’ English vocabulary learning achievement before and after utilizing  

the board game; and 3) investigate the students’ satisfaction with the board game as a tool for English vocabulary 

learning. The sample consisted of 60 4th-grade students from Srinakharinwirot University Prasarnmit Demonstration 

School (Elementary) during the first semester of the 2022 academic year, selected through purposive sampling.  

Research instruments included 1) a comprehensive lesson plan, 2) the “Going to the Movies” board game,  

3) an English vocabulary learning achievement test, and 4) a satisfaction questionnaire related to the board game’s 

use for vocabulary learning. Data analysis utilized percentages, means, standard deviation, and t-tests. 

 The research yielded the following outcomes: 1) the “Going to the Movies” board game demonstrated  

an efficiency of 77.13/81.33 in enhancing 4th-grade students’ English vocabulary learning, meeting the targeted  

efficiency criterion of 80/80; 2) students’ English vocabulary learning achievement significantly improved after  

utilizing the board game, with a statistically significant level of 0.1; and 3) students expressed the highest level of 

satisfaction with the board game as a valuable tool for vocabulary learning. 

Keywords : board game; English vocabulary learning; vocabulary learning achievement  
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บที่นำ	
 ปี่ระเทศัไทยกำหนดิ์ให้วิชาภัาษ์าอังกฤษ์อย่�ในรายวิชา 

พื�นฐานของกลุ�มสาระการเรียนร่้ภัาษ์าต�างปี่ระเทศัของหลักส่ตร 

แกนกลางการศักึษ์าขั�นพื�นฐานพทุธศักัราช 2551 โดิ์ยมจีัดุิ์มุ�งหมาย

สำคญัของการเรยีนการสอน คอื การให้ผู้่เ้รยีนมคีวามสามารถในการ 

ใชภ้ัาษ์าอังกฤษ์เพื�อการสื�อสาร ผู้�านการใชท้กัษ์ะต�าง ๆ  ทั�ง 4 ทกัษ์ะ 

คือ ฟื่ัง พ่ดิ์ อ�าน และเขียน ตลอดิ์จันการมุ�งให้ผู้่้เรียนมีทักษ์ะในการ

เรียนร่้ตลอดิ์ชีวิต (ปี่าหนัน  วรรณีสุข และจัิรพร  ชะโน, 2563: 38) 

ทั�งนี�  ในการพัฒนาทักษ์ะภัาษ์าอังกฤษ์ด้ิ์านต�าง ๆ อย�างมี

ปี่ระสิทธิภัาพ การเรียนร่้คำศััพท์ถือเป็ี่นส�วนหนึ�งที�สำคัญ ดิ์ังที� 

เหงียน ถิ หญือ อี� (2556: 1) ได้ิ์กล�าวไว้ว�า คำศััพท์เปี่็นพื�นฐาน 

ในการพัฒนาทักษ์ะทั�ง 4 ทักษ์ะ การที�ผู้่้เรียนร่้จัักคำศััพท์และ 

ความหมายจัะช�วยให้ผู้่้เรียนสามารถนำคำศััพท์มาสร้างเปี่็นกลุ�มคำ 

ข้อความ หรือปี่ระโยคเพื�อใช้ในการสื�อสาร ทำให้เข้าใจัสิ�งที�ผู้่้อื�น

ต้องการสื�อสารและช�วยให้สื�อสารกับัผู้่้อื�นไดิ์้ ซึื่�งสอดิ์คล้องกับั 

Thornbury (1999: 1) ที�กล�าวว�าหากผู้่้เรียนไม�มีความร่้เกี�ยวกับั

ไวยากรณ์ี การสื�อสารก็จัะเกิดิ์ขึ�นได้ิ์น้อยมาก แต�ถ้าหากผู้่้เรียน 

ไม�มีความร่ด้ิ์้านคำศััพท ์การสื�อสารก็จัะไม�เกิดิ์ขึ�นเลย ดิ์ังนั�น จัึงอาจั

จัะสรุปี่ไดิ์้ว�าหากต้องการพัฒนาทักษ์ะภัาษ์าอังกฤษ์ได้ิ์อย�างมี

ปี่ระสิทธิภัาพ ผู้่้เรียนควรต้องมีความร่้ดิ์้านคำศััพท์ดิ์้วยเช�นกัน

 ด้ิ์วยเล็งเหน็ความสำคัญของการเรยีนร่ค้ำศัพัท์ กระทรวง

ศัึกษ์าธิการจึังได้ิ์กำหนดิ์ไว้ว�า เมื�อผู้่้เรียนจับัการศึักษ์าในระดัิ์บัชั�น

ปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 6 ผู้่้เรียนควรมีทักษ์ะในการใช้ภัาษ์าอังกฤษ์  

ทั�ง 4 ทักษ์ะ ได้ิ์อย�างมีปี่ระสิทธิภัาพภัายในวงคำศััพท์ปี่ระมาณี 

1,250 - 1,300 คำ (กระทรวงศึักษ์าธกิาร, 2551: 223) อย�างไรก็ตาม 

ปี่จััจุับันัพบัว�า นกัเรยีนไทยยังคงมีปี่ญัหาเกี�ยวกับัการเรยีนร่ค้ำศัพัท์

ภัาษ์าอังกฤษ์ โดิ์ยจัำรัส  จัันเทศั (2562: 2) ไดิ์้สรุปี่ปี่ระเดิ์็นปี่ัญหา

สำคัญไว้ 3 ดิ์้าน คือ ปี่ัญหาดิ์้านความร่้ความเข้าใจัคำศััพท์ ปี่ัญหา

ดิ์้านการจัดิ์จัำคำศััพท์ และปี่ัญหานักเรียนมีคลังคำศััพท์น้อย  

การจััดิ์การเรียนการสอนคำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์จัึงควรพิจัารณีา

ปี่ระเดิ์็นเหล�านี�ร�วมกับัปี่ัจัจััยอื�น ๆ ที�เกี�ยวข้องดิ์้วย

 ทั�งนี� วิธีการสอนคำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์มีหลายแนวทาง 

Nation (2003: 60) ไดิ์้แบั�งหลักการสอนคำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ 

ออกเปี่็น 3 วิธี ไดิ์้แก� 1) การเลือกเนื�อหาและจััดิ์ลำดิ์ับัเนื�อหา  

ดิ์้วยการเลือกคำศััพท์จัากความถี�ในการพบัเห็น และให้นักเรียน 

ไดิ์้ฝึกใช้คำศััพท์อย�างพอเพียง 2) การนำเสนอคำศััพท์ โดิ์ยผู้่้สอน

เลือกนำเสนอคำศััพท์ที�พบัไดิ์้บั�อย และ 3) กลวิธีในการใช้คำศััพท์ 

ดิ์้วยการฝึกฝนการเชื�อมโยงคำศััพท์กับัความหมาย ดิ์ังนั�น ในการ

สอนคำศััพท์จัึงควรมีการจััดิ์การเรียนการสอนแบับัมีขั�นตอน เลือก

คำศััพท์ที�ผู้่้เรียนสามารถพบัเห็นในชีวิตปี่ระจัำวันมาใช้ในการสอน 

และจััดิ์การเรียนการสอนคำศััพท์โดิ์ยหมั�นให้ผู้่้เรียนมีการฝึกฝน 

ให้คุ้นเคยกับัคำศััพท์อย่�เสมอ นอกจัากนี� ดิ์ุสิตา  ขันธพงษ์์ (2560: 

24-26) ได้ิ์แนะนำว�าในบัริบัทของปี่ระเทศัไทยที�เน้นการสอน 

ภัาษ์าองักฤษ์ตามแนวการสื�อสาร ผู้่ส้อนควรเลอืกวิธกีารสอนคำศัพัท์

ให้เหมาะสมกับัผู้่้เรียน เพื�อกระตุ้นความสนใจัการเรียนร่้คำศััพท์ 

ของผู้่้เรยีน เพิ�มแรงจัง่ใจัในการเรยีน และให้ผู้่เ้รยีนมีส�วนร�วมในการ

เรียนร่้ของตนเอง

 การใช้บัอร์ดิ์เกม (Board Game) หรือ เกมกระดิ์าน เปี่็น

ทางเลือกหนึ�งที�นำมาใช้กันอย�างแพร�หลายในการเรียนการสอน 

คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ในปี่ัจัจุับััน เนื�องจัากเปี่็นสื�อการเรียนร่้ที�ให ้

ผู้่เ้รยีนไดิ์ล้งมอืปี่ฏิบัตัดิิ์ว้ยตนเอง ช�วยใหผู้่้้เรยีนเกดิิ์ความเพลดิิ์เพลนิ

และเกิดิ์แรงจัง่ใจัในการเรยีน (ปี่รียานชุ  บัวัผัู้น, 2564: 33-34) ทั�งนี� 

การใชบ้ัอรด์ิ์เกมมขีอ้ดิ์ตี�อผู้่เ้รยีนในหลากหลายดิ์า้น เช�น การที�ผู้่เ้รยีน

ไดิ์เ้สริมสร้างทักษ์ะการคดิิ์วิเคราะห์ การให้เหตุผู้ล หรือการแกป้ี่ญัหา

ที�เกิดิ์ขึ�นในระหว�างการเล�น (Mohd Yusof et al., 2016: 171) 

ตลอดิ์จันการเล�นบัอร์ดิ์เกมยังสามารถส�งเสริมการเรียนร่้แบับั  

Active Learning ไดิ์้อีกดิ์้วย (O’Neill & Holmes, 2022: 62)

 บัอรด์ิ์เกมมหีลากหลายปี่ระเภัท โดิ์ย Silverman (2013) 

ไดิ์้จัำแนกบัอร์ดิ์เกมออกเปี่็น 6 ปี่ระเภัท ไดิ์้แก� 1) บัอร์ดิ์เกม 

แบับัครอบัครัวหรือบัอร์ดิ์เกมแบับัดิ์ั�งเดิ์ิม (Family Games and 

Classic Board Games) ที�มีลักษ์ณีะการเล�นที�เริ�มจัากจัุดิ์เริ�มต้น 

ไปี่ยงัจัดุิ์เสน้ชยั โดิ์ยใชอ้งคป์ี่ระกอบัดิ์า้นคะแนนและเรื�องโชคเขา้มา

เกี�ยวข้องระหว�างการเล�น 2) บัอร์ดิ์เกมแบับัยุโรปี่ (Euro-Style 

Games) เป็ี่นบัอร์ดิ์เกมที�มกีฎีและกตกิาไม�ซื่บััซ้ื่อน เน้นการสะสมแต้ม 

และการต�อรองระหว�างผู้่้เล�นเพื�อให้ไดิ์ช้ยัชนะ 3) บัอรด์ิ์เกมการสร้าง

ชุดิ์ไพ� (Deck-Building Games) มีลักษ์ณีะที�ผู้่้เล�นจัะไดิ์้รับัชุดิ์ไพ�

ระหว�างการเล�น และตอ้งออกแบับัการสะสมไพ�ของตวัเองโดิ์ยซื่ื�อไพ�

จัากกองกลาง 4) บัอร์ดิ์เกมวางแผู้นเชิงนามธรรม (Abstract  

Strategy Games) เปี่็นบัอร์ดิ์เกมที�ผู้่้เล�น 2 คนแข�งขันกันดิ์้วยการ

วางแผู้นกลยทุธเ์พื�อที�จัะเอาชนะฝา่ยตรงขา้ม ตวัอย�างของบัอรด์ิ์เกม

ชนิดิ์นี�ไดิ์้แก� หมากรุก และหมากฮอส 5) บัอร์ดิ์เกมวางแผู้น  

(Strategy Games) เปี่็นบัอร์ดิ์เกมที�ผู้่้เล�นต้องอาศััยการร�วมมือกัน

หรือแข�งขันกันตามเรื�องราวที�กำหนดิ์ในบัอร์ดิ์เกม มักจัะใช้เวลา 

ในการเล�นค�อนข้างนาน เนื�องจัากผู้่้เล�นต้องวางแผู้นในการคิดิ์

กลยุทธ์ต�าง ๆ ในการสร้างพันธมิตรหรือการกำจััดิ์ฝ่ายตรงข้าม  

6) บัอร์ดิ์เกมวางแผู้นในร่ปี่แบับัที�ใช้ไพ� (Card-Based Strategy 

Games) เปี่น็บัอรด์ิ์เกมวางแผู้นที�ใชไ้พ�ในการวางกลยทุธใ์นการเล�น 

โดิ์ยต้องอาศัยัโชคในการสุ�มที�จัะได้ิ์ไพ� ซื่ึ�งไพ�จัะเปิี่ดิ์โอกาสให้ได้ิ์โบันัส

หรือความสามารถพิเศัษ์ต�าง ๆ ทั�งนี� บัอร์ดิ์เกมแต�ละปี่ระเภัท 

มีร่ปี่แบับั การกำหนดิ์จัำนวนผู้่้เล�น และวิธีการเล�นที�แตกต�างกันไปี่

ตามลักษ์ณีะของบัอร์ดิ์เกม 

 จัากการทบัทวนวรรณีกรรมพบัว�า การใช้กจิักรรมบัอร์ดิ์เกม 

สามารถสร้างแรงจัง่ใจัในการเรยีนร่ค้ำศัพัท์ภัาษ์าอังกฤษ์ให้แก�ผู้่้เรยีน 

และช�วยส�งเสริมปี่ระสิทธิภัาพในการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ไดิ์้ 
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ยกตัวอย�างเช�น Gerovasiliou and Zafiri (2017: 1) ได้ิ์ศัึกษ์า 

การใช้บัอร์ดิ์เกมในการสร้างแรงจัง่ใจัในการเรยีนร่ค้ำศัพัท์ภัาษ์าอังกฤษ์ 

ในกลุ�มผู้่้เรียนที�มีอายุ 6 ป่ี่ พบัว�า การใช้บัอร์ดิ์เกมสามารถเพิ�ม 

แรงจั่งใจัในการเรียนร่้คำศััพท์ และสร้างการเรียนร่้คำศััพท์ให้กับั

นักเรียนไดิ์้อย�างมีปี่ระสิทธิภัาพ โดิ์ยนักเรียนในกลุ�มทดิ์ลอง 

มีปี่ฏิสัมพันธ์ทางสังคมที�ดิ์ีขึ�น สอดิ์คล้องกับังานวิจััยของ Ketmuni 

and Naenon (2021: 1484) ที�ไดิ์้ศัึกษ์าการใช้กิจักรรมบัอร์ดิ์เกม

เพื�อพัฒนาทักษ์ะการเรียนร่้ดิ์้านคำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ของนักเรียน

ชั�นปี่ระถมศึักษ์าป่ี่ที� 5 พบัว�า ผู้่้เรยีนมีผู้ลสัมฤทธิ�ทางการเรยีนคำศัพัท์ 

ภัาษ์าอังกฤษ์ส่งกว�าก�อนใช้กิจักรรมบัอร์ดิ์เกมอย�างมีนัยสำคัญ 

ทางสถิติระดิ์ับั .05 และผู้่้เรียนมีความพึงพอใจัในการใช้กิจักรรม

บัอร์ดิ์เกมอย่�ในระดิ์ับัมาก 

 ในการจััดิ์การเรียนการสอนรายวิชาภัาษ์าอังกฤษ์ ระดิ์ับั

ชั�นปี่ระถมศึักษ์าปี่่ที�  4 ภัาคเรียนที�  1 ปี่่การศึักษ์า 2565  

ณี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศัรีนครินทรวิโรฒ ปี่ระสานมิตร  

(ฝ่ายปี่ระถม) ผู้่้วิจััยพบัว�า นักเรียนหลายคนมีปี่ัญหาเรื�องการจัดิ์จัำ

คำศัพัทภ์ัาษ์าอังกฤษ์และการนำคำศัพัท์ไปี่ใชไ้ดิ์อ้ย�างถก่ต้อง อา้งองิ

จัากผู้ลการทดิ์สอบัท้ายบัทเรียนและในการสอบัปี่ระเมินผู้ล 

ดิ์า้นคำศัพัท์ ซื่ึ�งพบัว�านกัเรยีนมีคะแนนเฉลี�ยต�ำกว�าเกณีฑ์ท์ี�กำหนดิ์ 

นอกจัากนี� นกัเรยีนยงัขาดิ์การปี่ฏสิมัพนัธ์จันเกดิิ์เปี่น็ความเบัื�อหน�าย 

เนื�องจัากกิจักรรมการเรียนร่้คำศััพท์เน้นการทำแบับัฝึกหัดิ์ 

ในหนังสือเรียน ซื่ึ�งอาจัจัะไม�สอดิ์คล้องกับับัริบัทของนักเรียนที�อย่�

ในวัยที�ชอบัทำกิจักรรม การเล�นเกม การแข�งขัน และการเข้ากลุ�ม 

(“Developmental Characteristics,” 2023) เบัื�องตน้จังึส�งผู้ลให้

นักเรียนไม�สามารถที�จัะจัดิ์จัำคำศััพท์ได้ิ์ ซึื่�งอาจัจัะนำไปี่ส่�ปี่ัญหา 

ในการใช้ภัาษ์าอังกฤษ์ในทักษ์ะอื�น ๆ ต�อไปี่

 ในการนี� ผู้่้วิจััยจึังได้ิ์พัฒนาสื�อนวัตกรรมการเรียนร่ ้

ในรป่ี่แบับัของบัอร์ดิ์เกม เพื�อใช้ส�งเสรมิการเรยีนร่ค้ำศัพัท์ภัาษ์าองักฤษ์ 

ของนักเรยีนชั�นปี่ระถมศึักษ์าปี่ท่ี� 4 โดิ์ยเลือกใชค้ำศััพท์จัากบัทเรยีน

เรื�อง Going to the Movies ซื่ึ�งเปี่็นบัทเรียนที�ปี่ระกอบัไปี่ด้ิ์วย 

กลุ�มคำศััพท์เฉพาะเกี�ยวกับัปี่ระเภัทภัาพยนตร์และอาชีพต�าง ๆ  

ที�เกี�ยวกบััภัาพยนตร ์โดิ์ยผู้่ว้จิัยัเหน็ว�าคำศัพัทเ์หล�านี�มคีวามซื่บััซื่อ้น 

และอาจัจัะเปี่็นอุปี่สรรคต�อการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ 

ของนักเรียน ทั�งนี�ผู้่้วิจััยเลือกใช้ร่ปี่แบับับัอร์ดิ์เกมแนวผู้สมผู้สาน

ระหว�างเกมแบับัครอบัครัวหรือบัอร์ดิ์เกมดิ์ั�งเดิ์ิมและบัอร์ดิ์เกม

วางแผู้นที�ใช้ไพ� ซื่ึ�งจัะช�วยกระตุ้นให้เกิดิ์การแข�งขัน การใช้ความคิดิ์

ในการวางแผู้น การแก้ปัี่ญหา และการปี่ฏสัิมพันธ์กับัผู้่้อื�น ไปี่พร้อม ๆ 

กบััการเรยีนร่ค้วามหมายของคำศัพัท์ การจัดิ์จัำคำศัพัท์ และการฝึก

ใช้คำศััพท์อย�างถ่กต้องตามบัริบัทในชีวิตปี่ระจัำวัน การเรียนร่้ 

คำศัพัทผ์ู้�านการเล�นบัอรด์ิ์เกม Going to the Movies จังึน�าจัะช�วย

พัฒนาผู้ลสัมฤทธิ�การเรียนร่้ด้ิ์านคำศััพท์ของนักเรียน รวมถึง

สนับัสนุนให้นักเรียนมีความสนุกสนานเพลิดิ์เพลินในการเรียน 

ภัาษ์าอังกฤษ์เพิ�มมากขึ�น 

วุัตีถุุปรึะสงคุ์ของการึวุิจ้ัย	
 1. เพื�อพัฒนาบัอร์ดิ์เกม Going to the Movies ที�ใช้ 

ส�ง เสริมการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ สำหรับันักเรียน 

ชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4 ให้มีปี่ระสิทธิภัาพตามเกณีฑ์์ 80/80  

 2. เพื�อเปี่รียบัเทียบัผู้ลสัมฤทธิ�การเรียนร่้คำศััพท์ 

ภัาษ์าองักฤษ์ของนกัเรยีนชั�นปี่ระถมศักึษ์าปี่ที่� 4 ก�อนและหลงัเรยีน

คำศััพท์โดิ์ยใช้บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies

 3. เพื�อศักึษ์าความพึงพอใจัของนักเรยีนชั�นปี่ระถมศึักษ์า

ปี่่ที� 4 ที�มีต�อการใช้บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies เพื�อส�งเสริม

การเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์

ภัาพที่่�	1 กรอบัแนวคิดิ์ในการวิจััย

กรึอบแนวุคุิดในการึวุิจ้ัย
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
  
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบอรดเกม Going to the Movies เพ่ือสงเสริมการเรียนรูดานคําศัพทภาษาอังกฤษ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือใหการวิจัยบรรลุ
วัตถุประสงคที่ตั้งไว ผูวิจัยจึงไดกําหนดวิธีในการดําเนินการวิจัยประกอบดวยข้ันตอนดังนี ้

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในงานวิจัย ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

ประสานมิตร (ฝายประถม) ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 จํานวน 240 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4/1 และ 4/5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย      
ศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายประถม) ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2565 จํานวน 60 คน โดยวิธีการเลือกแบบ
เฉพาะเจาะจง  
 2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 ผูวิจัยไดสรางและประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ดังตอไปนี ้ 
            2.1 แผนการจัดการเรียนรู  
  ผูวิจัยออกแบบแผนการเรียนรู จํานวน 1 แผน สําหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
โดยใชบอรดเกม Going to the Movies ในเวลาจํานวน 1 ชั่วโมง และทํากิจกรรมบอรดเกม Going to the Movies 
นอกเวลาเพ่ิมเติม จํานวน 4 ชั่วโมง โดยใหมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวช้ีวัดที่
กําหนด จากนั้นผูวิจัยสงแผนการเรียนรูที่จัดทําขึ้นใหผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทานตรวจสอบความถูกตองและความ
เหมาะสม เพ่ือนําไปใชในการดําเนินกิจกรรมบอรดเกมภายในช้ันเรียน 
  2.2 บอรดเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ เรื่อง Going to the Movies 
  ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาบอรดเกมตามแนวทาง ADDIE Model (McGriff, 2000: 1-2) ดังนี ้
   2.2.1 ขั้นการวิเคราะห (Analysis) ผูวิจัยวิเคราะหสภาพปญหา ผูเรียน และการจัดการเรียนรู และ
ศึกษาการออกแบบบอรดเกมเพ่ือการศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ  
   2.2.2 ขั้นการออกแบบ (Design) ผูวิจัยวิเคราะหเนื้อหาเพ่ือกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ให
สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู และออกแบบบอรดเกม Going to the Movies โดย
อางอิงคําศัพทและเนื้อหาในบทเรียน Unit 4 “Going to the Movies” จากหนังสือเรียน Story Central Plus และ
กําหนดรูปแบบ สี ขนาดตัวอักษร และวิธกีารเลนบอรดเกม โดยใชรูปแบบบอรดเกมแนวผสมผสานระหวางบอรดเกมแบบ
ครอบครัวหรือบอรดเกมดั้งเดิมและบอรดเกมวางแผนท่ีใชไพ ซึ่งรูปแบบบอรดเกมที่ใชจะชวยใหผูเรียนมคีวามสนุกสนาน

การพัฒนาบอรดเกม 
- บริบทของนกัเรียน 
- บอรดเกมเพ่ือการศึกษา 
- ชนิดบอรดเกม (Silverman, 2013) 
- ADDIE Model (McGriff, 2000) 

ประสิทธภิาพของบอรดเกม  
Going to the Movies 

บอรดเกม Going to the 
Movies ที่ใชสงเสริมการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปที่ 4 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทเร่ือง 
Going to the Movies ของนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

ตัวชี้วดัและสาระการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ รายวชิาภาษาอังกฤษ

ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่4 

ความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ตอการใช    

บอรดเกม Going to the Movies 

ความพึงพอใจัของนักเรียน

ชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4 ต�อการใช้
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วุิธิ่ดำเนินการึวุิจ้ัย
 การวิจัยัเรื�อง การพัฒนาบัอร์ดิ์เกม Going to the Movies 

เพื�อส�งเสริมการเรียนร่้ดิ์้านคำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ สำหรับันักเรียน 

ชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4 เปี่็นการวิจััยเชิงทดิ์ลอง (Experimental 

Research) เพื�อให้การวิจััยบัรรลุวัตถุปี่ระสงค์ที�ตั�งไว้ ผู้่้วิจััยจึังได้ิ์

กำหนดิ์วิธีในการดิ์ำเนินการวิจััยปี่ระกอบัดิ์้วยขั�นตอนดิ์ังนี�

 1.	 ปรึะชื่ากรึแลัะกลัุ่มตีัวุอย่าง

 ปี่ระชากรที�ใชใ้นงานวิจัยั ได้ิ์แก� นกัเรยีนชั�นปี่ระถมศึักษ์า

ปี่่ที� 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศัรีนครินทรวิโรฒ ปี่ระสานมิตร 

(ฝ่ายปี่ระถม) ภัาคเรียนที� 1 ปี่่การศัึกษ์า 2565 จัำนวน 240 คน

 กลุ�มตวัอย�างที�ใช้ในงานวจิัยั ได้ิ์แก� นกัเรยีนชั�นปี่ระถมศักึษ์า 

ปี่่ที� 4/1 และ 4/5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศัรีนครินทรวิโรฒ

ปี่ระสานมิตร (ฝ่ายปี่ระถม) ในภัาคเรียนที� 1 ป่ี่การศัึกษ์า 2565 

จัำนวน 60 คน โดิ์ยวิธีการเลือกแบับัเฉพาะเจัาะจัง 

 2.	 เคุรึ่�องม่อที่่�ใชื่้ในการึวุิจ้ัย

 ผู้่้วิจััยได้ิ์สร้างและปี่ระเมินคุณีภัาพเครื�องมือที�ใช้ในการ

วิจััย ดิ์ังต�อไปี่นี� 

  2.1 แผู้นการจััดิ์การเรียนร่้ 

  ผู้่ว้จิัยัออกแบับัแผู้นการเรยีนร่ ้จัำนวน 1 แผู้น สำหรับั

การจััดิ์กิจักรรมการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์โดิ์ยใช้บัอร์ดิ์เกม 

Going to the Movies ในเวลาจัำนวน 1 ชั�วโมง และทำกิจักรรม

บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies นอกเวลาเพิ�มเติม จัำนวน  

4 ชั�วโมง โดิ์ยให้มีความสอดิ์คล้องกับัวัตถุปี่ระสงค์ของกลุ�มสาระ 

การเรยีนร้่ภัาษ์าต�างปี่ระเทศั (ภัาษ์าองักฤษ์) และหลกัสต่รแกนกลาง

การศัึกษ์าขั�นพื�นฐาน พุทธศัักราช 2551 ตามมาตรฐานการเรียนร่้

และตัวชี�วัดิ์ที�กำหนดิ์ จัากนั�นผู้่้วิจััยส�งแผู้นการเรียนร่้ที�จััดิ์ทำขึ�น 

ให้ผู้่้ เชี�ยวชาญ จัำนวน 3 ท�าน ตรวจัสอบัความถ่กต้องและ 

ความเหมาะสม เพื�อนำไปี่ใชใ้นการดิ์ำเนนิกจิักรรมบัอรด์ิ์เกมภัายใน

ชั�นเรียน

  2.2 บัอร์ดิ์เกมเพื�อส�งเสริมการเรียนร่้คำศััพท ์

ภัาษ์าอังกฤษ์ เรื�อง Going to the Movies

  ผู้่้วิจััยได้ิ์ดิ์ำเนินการพัฒนาบัอร์ดิ์เกมตามแนวทาง 

ADDIE Model (McGriff, 2000: 1-2) ดิ์ังนี�

   2.2.1 ขั�นการวิเคราะห์ (Analysis) ผู้่้วิจััย

วิเคราะห์สภัาพปี่ัญหา ผู้่้เรียน และการจััดิ์การเรียนร่้ และศัึกษ์า 

การออกแบับับัอร์ดิ์เกมเพื�อการศัึกษ์าจัากเอกสารและงานวิจััย 

ที�เกี�ยวข้อง 

   2.2.2 ขั�นการออกแบับั (Design) ผู้่้วิจััย

วิเคราะห์เนื�อหาเพื�อกำหนดิ์จัุดิ์ปี่ระสงค์การเรียนร่้ให้สอดิ์คล้องกับั

มาตรฐานการเรียนร้่ ตัวชี�วัดิ์ และสาระการเรียนร้่ และออกแบับั

บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies โดิ์ยอ้างอิงคำศััพท์และเนื�อหา 

ในบัทเรียน Unit 4 “Going to the Movies” จัากหนังสือเรียน 

Story Central Plus และกำหนดิ์ร่ปี่แบับั สี ขนาดิ์ตัวอักษ์ร และ 

วธิกีารเล�นบัอร์ดิ์เกม โดิ์ยใชร้ป่ี่แบับับัอร์ดิ์เกมแนวผู้สมผู้สานระหว�าง

บัอรด์ิ์เกมแบับัครอบัครวัหรือบัอรด์ิ์เกมดิ์ั�งเดิ์มิและบัอรด์ิ์เกมวางแผู้น

ที�ใช้ไพ� ซื่ึ�งร่ปี่แบับับัอร์ดิ์เกมที�ใช้จัะช�วยให้ผู้่้เรียนมีความสนุกสนาน

เพลิดิ์เพลินกับัการเดิ์ินทางจัากจัุดิ์เริ�มต้นไปี่ยังจัุดิ์สิ�นสุดิ์ มีคะแนน

และเรื�องโชคดิ์ีและโชคร้ายเข้ามาเกี�ยวข้อง และมีการผู้สมผู้สาน 

การวางแผู้นและการแก้ปี่ัญหาที�ซื่ับัซ้ื่อนจัากกลไกข้อคำถามจัาก

ภัายในเกม โดิ์ยผู้่้เล�นสามารถร�วมมือกันหรือกำจััดิ์ค่�แข�งผู้�านการใช้

การ์ดิ์ไพ�ที�ตนเองไดิ์้รับัไดิ์้ จัึงเปี่็นการพัฒนาทักษ์ะการคิดิ์วิเคราะห์

ของผู้่้เรียนด้ิ์วย ทั�งนี�ตัวบัอร์ดิ์เกม ปี่ระกอบัไปี่ด้ิ์วย แผู้�นกระดิ์าน

บัอร์ดิ์เกม หมากเพื�อใช้เดิ์ินภัายในเกม โฉนดิ์ที�ดิ์ิน (รายชื�อของ

ภัาพยนตร์) การ์ดิ์คำศััพท์เกี�ยวกับัปี่ระเภัทของภัาพยนตร์เพื�อใช้ 

ในการตอบัคำถาม การ์ดิ์สุ�มดิ์วงดิ์ี/ร้าย ธนบััตรและเหรียญเพื�อใช้ 

ในการซื่ื�อที�ดิ์ินภัายในเกม และค่�มือวิธีการเล�นบัอร์ดิ์เกม 

เพลิดเพลินกับการเดินทางจากจุดเริ่มตนไปยังจุดสิ้นสุด มีคะแนนและเรื่องโชคดีและโชครายเขามาเก่ียวของ และมีการ
ผสมผสานการวางแผนและการแกปญหาที่ซับซอนจากกลไกขอคําถามจากภายในเกม โดยผูเลนสามารถรวมมือกันหรือ
กําจัดคูแขงผานการใชการดไพที่ตนเองไดรับได จึงเปนการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของผูเรียนดวย ทั้งนี้ ตัวบอรด
เกม ประกอบไปดวย แผนกระดานบอรดเกม หมากเพ่ือใชเดินภายในเกม โฉนดที่ดิน (รายชื่อของภาพยนตร) การด
คําศัพทเก่ียวกับประเภทของภาพยนตรเพ่ือใชในการตอบคําถาม การดสุมดวงด/ีราย ธนบัตรและเหรียญเพือ่ใชในการซื้อ
ที่ดินภายในเกม และคูมือวิธกีารเลนบอรดเกม  
 

 
 

ภาพท่ี 2 บอรดเกม Going to the Movies 
 
   2.2.3 ขั้นการพัฒนา (Development) ผูวิจัยสรางบอรดเกม Going to the Movies และเสนอตอ
ผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบหาคาความสอดคลองของบอรดเกมกับจุดประสงคการเรียนรู โดยใชแบบหาคา
ประสิทธิภาพแผนการสอน (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ซึ่งถาหากคาดัชนีความสอดคลองระหวาง
จุดประสงคและบอรดเกมมีคา IOC ตั้งแต 0.5 ขึน้ไป แสดงวาบอรดเกมนี้มีความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู แต
ถาคาดัชนีความสอดคลองต่ํากวา 0.5 จะตองนําบอรดเกมไปปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญตอไป โดยผลการ
ตรวจสอบพบวาบอรดเกม Going to the Movies มีคาดัชนีความสอดคลองอยูที่ 0.92 ซึ่งแปลวาบอรดเกมสอดคลองกับ
จุดประสงคการเรียนรู หลังจากนั้นผูวิจัยไดปรับปรุงบอรดเกมเพิ่มเติมและเสนอแกผูเช่ียวชาญกลุมเดิม เพ่ือตรวจสอบ
คุณภาพโดยใชแบบประเมินคุณภาพของนวัตกรรมแบบมาตราประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งประกอบดวย 6 ดาน คือ การ
ออกแบบ เนื้อหา รูปภาพ สีสัน การใชภาษา และดานการวัดประเมินผล โดยผลการประเมินมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.78 
หมายความวามีคุณภาพเหมาะสมมากที่สุด 
   2.2.4 ขั้นการนําไปใช (Implementation) ผูวจิัยนําบอรดเกมที่สรางข้ึนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 
ประกอบดวยการทดลองใชแบบเดี่ยว (1:1) กับนักเรียนจํานวน 3 คน แบบกลุม จํานวน 6 คน และแบบภาคสนาม 
จํานวน 30 คน  
   2.2.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ผูวิจัยประเมินผลการใชบอรดเกม Going to the Movies 
โดยการวิเคราะหคาประสิทธิภาพของบอรดเกม E1/E2 ตามเกณฑ 80/80 ศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษหลังการใชกิจกรรมบอรดเกม และประเมินความพึงพอใจของนักเรียนตอการใชบอรดเกม 
  2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ  
  ผูวิจัยสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ เปนขอสอบแบบปรนัย จํานวน 
20 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู โดยอางอิงคําศัพทและเนื้อหาในบทเรียนจากหนังสือ Story 
Central Plus จากนั้นผูวิจัยสงแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ทําการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา เพ่ือ
หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงคการเรียนรู (IOC) ซึ่งขอสอบทั้ง 20 ขอ มีคาดัชนีความ
สอดคลองเทากับ 1.00 ซึ่งหมายความวาแบบทดสอบสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
  2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจตอการใชบอรดเกมในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 

ภัาพที่่�	2 บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies
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   2.2.3 ขั�นการพัฒนา (Development) ผู้่้วิจััย

สร้างบัอร์ดิ์เกม Going to the Movies และเสนอต�อผู้่้เชี�ยวชาญ

จัำนวน 3 ท�าน เพื�อตรวจัสอบัหาค�าความสอดิ์คล้องของบัอร์ดิ์เกม

กับัจัุดิ์ปี่ระสงค์การเรียนร่้ โดิ์ยใช้แบับัหาค�าปี่ระสิทธิภัาพแผู้น 

การสอน (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ซื่ึ�งถ้า

หากค�าดิ์ัชนีความสอดิ์คล้องระหว�างจัุดิ์ปี่ระสงค์และบัอร์ดิ์เกมมีค�า 

IOC ตั�งแต� 0.5 ขึ�นไปี่ แสดิ์งว�าบัอร์ดิ์เกมนี�มีความสอดิ์คล้องกับั

วตัถปุี่ระสงคก์ารเรยีนร่ ้แต�ถา้ค�าดิ์ชันคีวามสอดิ์คลอ้งต�ำกว�า 0.5 จัะ

ต้องนำบัอร์ดิ์เกมไปี่ปี่รับัปี่รุงตามคำแนะนำของผู้่้เชี�ยวชาญต�อไปี่ 

โดิ์ยผู้ลการตรวจัสอบัพบัว�า บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies มีค�า

ดิ์ัชนีความสอดิ์คล้องอย่�ที� 0.92 ซื่ึ�งแปี่ลว�าบัอร์ดิ์เกมสอดิ์คล้องกับั

จัุดิ์ปี่ระสงค์การเรียนร่้ หลังจัากนั�นผู้่้วิจััยได้ิ์ปี่รับัปี่รุงบัอร์ดิ์เกม 

เพิ�มเติมและเสนอแก�ผู้่้เชี�ยวชาญกลุ�มเดิ์ิม เพื�อตรวจัสอบัคุณีภัาพ 

โดิ์ยใช้แบับัปี่ระเมินคุณีภัาพของนวัตกรรมแบับัมาตราปี่ระมาณีค�า 

5 ระดิ์ับั ซื่ึ�งปี่ระกอบัดิ์้วย 6 ดิ์้าน คือ การออกแบับั เนื�อหา ร่ปี่ภัาพ 

สีสัน การใช้ภัาษ์า และดิ์้านการวัดิ์ปี่ระเมินผู้ล โดิ์ยผู้ลการปี่ระเมิน

มีค�าเฉลี�ยเท�ากับั 4.78 หมายความว�า มีคุณีภัาพเหมาะสมมากที�สุดิ์

   2.2.4 ขั�นการนำไปี่ใช้ (Implementation)  

ผู้่ว้จิัยันำบัอรด์ิ์เกมที�สรา้งขึ�นไปี่ทดิ์ลองใชก้บัักลุ�มตวัอย�าง ปี่ระกอบั

ดิ์้วยการทดิ์ลองใช้แบับัเดิ์ี�ยว (1:1) กับันักเรียนจัำนวน 3 คน  

แบับักลุ�ม จัำนวน 6 คน และแบับัภัาคสนาม จัำนวน 30 คน 

   2.2.5 ขั�นการปี่ระเมินผู้ล (Evaluation) ผู้่้วิจััย

ปี่ระเมินผู้ลการใช้บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies โดิ์ยการ

วิเคราะห์ค�าปี่ระสิทธิภัาพของบัอร์ดิ์เกม E
1
/E

2
 ตามเกณีฑ์์ 80/80 

ศักึษ์าผู้ลสมัฤทธิ�การเรยีนร่ค้ำศัพัทภ์ัาษ์าองักฤษ์หลงัการใชก้จิักรรม

บัอร์ดิ์เกม และปี่ระเมนิความพงึพอใจัของนกัเรยีนต�อการใช้บัอร์ดิ์เกม

  2.3 แบับัทดิ์สอบัวดัิ์ผู้ลสมัฤทธิ�ทางการเรยีนร่ค้ำศััพท์

ภัาษ์าอังกฤษ์ 

  ผู้่้วิจััยสร้างแบับัทดิ์สอบัวัดิ์ผู้ลสัมฤทธิ�ทางการเรียนร่้

คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ เปี่็นข้อสอบัแบับัปี่รนัย จัำนวน 20 ข้อ  

ให้ครอบัคลุมเนื�อหาและจัุดิ์ปี่ระสงค์การเรียนร่้ โดิ์ยอ้างอิงคำศััพท์

และเนื�อหาในบัทเรียนจัากหนังสือ Story Central Plus จัากนั�น 

ผู้่ว้จิัยัส�งแบับัทดิ์สอบัให้ผู้่เ้ชี�ยวชาญ จัำนวน 3 ท�าน ทำการตรวจัสอบั 

ความเที�ยงตรงเชิงเนื�อหา เพื�อหาค�าดัิ์ชนีความสอดิ์คล้องระหว�าง

แบับัทดิ์สอบักับัจัุดิ์ปี่ระสงค์การเรียนร่้ (IOC) ซื่ึ�งข้อสอบัทั�ง 20 ข้อ 

มคี�าดิ์ชันคีวามสอดิ์คลอ้งเท�ากบัั 1.00 ซื่ึ�งหมายความว�าแบับัทดิ์สอบั

สอดิ์คล้องกับัจัุดิ์ปี่ระสงค์การเรียนร่้

  2.4 แบับัสอบัถามความพึงพอใจัต�อการใชบ้ัอรด์ิ์เกม

ในการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์

  ผู้่้วิจััยสร้างแบับัสอบัถามจัำนวน 10 ข้อ เพื�อวัดิ์ 

ความพึงพอใจัของกลุ�มตัวอย�างหลังจัากใชบ้ัอร์ดิ์เกม Going to the 

Movies ในการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ โดิ์ยใช้มาตรวัดิ์ระดัิ์บั

ปี่ระมาณีค�า 5 ระดิ์ับั (Rating Scale) คือ มากที�สุดิ์ มาก ปี่านกลาง 

น้อย และน้อยที�สุดิ์ จัากนั�นนำแบับัสอบัถามให้ผู้่้เชี�ยวชาญ จัำนวน 

3 ท�าน พิจัารณีาความสอดิ์คล้องหรือความเที�ยงตรงเชิงเนื�อหา โดิ์ย

ค�าดิ์ชันคีวามสอดิ์คลอ้ง (IOC) ที�ยอมรบััไดิ์ต้อ้งมคี�าตั�งแต� 0.5 ขึ�นไปี่ 

ซื่ึ�งผู้ลการพจิัารณีาพบัว�า แบับัสอบัถามมคี�าความเที�ยงตรงเชงิเนื�อหา 

อย่�ที� 0.96 หลังจัากนั�นผู้่้วิจััยนำแบับัสอบัถามไปี่ทดิ์ลองใช้กับั

นักเรียนที�ไม�ใช�กลุ�มตัวอย�าง จัำนวน 60 คน เพื�อหาค�าความเชื�อมั�น 

(Reliability) ของแบับัสอบัถามดิ์้วยวิธีการหาค�าสัมปี่ระสิทธิ�อัลฟื่า

ของครอนบัาค (Cronbach Method) โดิ์ยค�าตัวสถิติจัะมีค�าอย่�

ระหว�าง 0 - 1 และค�าที�ยอมรับัไดิ์้ของตัวสถิติ คือ มากกว�า 0.7 

(ปี่ระสบัชัย  พสุนนท์, 2557: 154-159) โดิ์ยแบับัสอบัถาม 

ความพึงพอใจัต�อการใช้บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies มีค�า 

ความเชื�อมั�นเท�ากับั 0.85 ซื่ึ�งแปี่ลว�าสามารถนำแบับัสอบัถามนี� 

ไปี่ใช้ในการเก็บัข้อม่ลไดิ์้

 3.	 การึเก็บรึวุบรึวุมข้อม้ลั

 ผู้่้ วิจััยไดิ์้ดิ์ำเนินการเก็บัรวบัรวมข้อม่ล ตามขั�นตอน 

ดิ์ังต�อไปี่นี�

  3.1 ก�อนดิ์ำเนินการทดิ์ลอง ผู้่้วิจััยดิ์ำเนินการ 

เก็บัข้อม่ลก�อนการเรียนร่้  (Pretest) โดิ์ยให้กลุ�มตัวอย�าง 

ทำแบับัทดิ์สอบัผู้ลสัมฤทธิ�ทางดิ์้านการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ 

ที�จััดิ์ทำในร่ปี่แบับั Google Form 

  3.2 ในขั�นตอนการดิ์ำเนินการทดิ์ลอง ผู้่้ วิจััย 

จััดิ์การเรียนการสอนคำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ เรื�อง Going to the 

Movies ตามแผู้นการจััดิ์การเรียนร่้ โดิ์ยใช้บัอร์ดิ์เกมในการจััดิ์

กิจักรรมการเรียนร่้คำศััพท์เกี�ยวกับัภัาพยนตร์

  3.3 หลังจัากสิ�นสุดิ์กิจักรรมบัอร์ดิ์เกม ผู้่้วิจััย 

เก็บัข้อม่ลหลังการเรียนร่้  (Posttest) โดิ์ยให้กลุ�มตัวอย�าง 

ทำแบับัทดิ์สอบัผู้ลสัมฤทธิ�ทางดิ์้านการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์

อีกครั�งหนึ�ง และให้กลุ�มตัวอย�างตอบัแบับัสอบัถามความพึงพอใจั

ต�อการใช้บัอร์ดิ์เกมเปี่็นลำดิ์ับัสุดิ์ท้ายในการเก็บัข้อม่ล

 4.	 การึวุิเคุรึาะห์ข้อม้ลั

  4.1 การหาปี่ระสทิธภิัาพของสื�อนวตักรรมบัอรด์ิ์เกม 

Going to the Movies โดิ์ยนำข้อม่ลที�ไดิ์้จัากการทำแบับัทดิ์สอบั

มาวิเคราะห์โดิ์ยใช้ค�าร้อยละ (Percentage) เพื�อดิ์่ว�ามีความ

สอดิ์คล้องตามตามเกณีฑ์์ที�กำหนดิ์ 80/80 หรือไม�

  4.2 การเปี่รียบัเทียบัผู้ลสัมฤทธิ�ทางการเรียนร่ ้

คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ก�อนและหลังการใช้บัอร์ดิ์เกม โดิ์ยการ

วิเคราะห์ค�าเฉลี�ย ( ) ค�าส�วนเบัี�ยงเบันมาตรฐาน (S.D.) และ 

การทดิ์สอบัค�าที (t-test) แบับัไม�เป็ี่นอิสระต�อกัน (Dependent 

Sample)

  4.3 การวิเคราะห์ความพึงพอใจัของกลุ�มตัวอย�าง 

ที�มีต�อการใช้บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies เพื�อส�งเสริม 
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การเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ โดิ์ยใช้สถิติการวิเคราะห์ค�าเฉลี�ย  

( ) และค�าส�วนเบัี�ยงเบันมาตรฐาน (S.D.) และใช้เกณีฑ์์การแปี่ลผู้ล

ค�าเฉลี�ยดิ์ังนี�

   4.51 - 5.00 หมายถึง พึงพอใจัมากที�สุดิ์ 

   3.51 - 4.50  หมายถึง พึงพอใจัมาก

   2.51 - 3.50  หมายถึง พึงพอใจัปี่านกลาง

   1.51 - 2.50  หมายถึง พึงพอใจัน้อย

   1.00 - 1.50 หมายถึง พึงพอใจัน้อยที�สุดิ์

ผู้ลัการึวุิจ้ัย
 ผู้ลการวิจััยเรื�อง การพัฒนาบัอร์ดิ์เกม Going to the 

Movies เพื�อส�งเสริมการเรียนร่้ดิ์้านคำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ สำหรับั

นกัเรยีนชั�นปี่ระถมศักึษ์าปี่ท่ี� 4 สามารถสรปุี่ตามวตัถปุี่ระสงคไ์ดิ์ด้ิ์งันี�

 1. การหาปี่ระสิทธิภัาพของบัอร์ดิ์เกม Going to the 

Movies เพื�อส�งเสรมิการเรยีนร่ค้ำศัพัทภ์ัาษ์าองักฤษ์ สำหรบัันกัเรยีน

ชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4 

ตีารึางที่่�	1 ผู้ลการหาปี่ระสิทธิภัาพของบัอร์ดิ์เกม Going to the Movies

ขั�นตีอน

การึที่ดสอบ

จ้ำนวุน

นักเรึ่ยน

ปรึะสิที่ธิิภัาพของบอรึ์ดเกม	Going	to	the	Movies

E
1

E
2

แบับัเดิ์ี�ยว

แบับักลุ�ม

ภัาคสนาม

3

6

30

62.67

72.33

77.13

76.67

80.00

81.33

     

 จัากตารางที�  1 พบัว�า ในการดิ์ำเนินการทดิ์ลอง 

หาปี่ระสิทธิภัาพของบัอร์ดิ์เกม Going to the Movies ที�ใช ้

ในการส�งเสริมการเรยีนร่ด้้ิ์านคำศัพัท์ภัาษ์าอังกฤษ์ในขั�นการทดิ์สอบั

แบับัเดิ์ี�ยวกับัผู้่้เรียนจัำนวน 3 คน ไดิ์้ค�า E
1
 เท�ากับั 62.67 และ E

2
 

เท�ากับั 76.67 พบัปี่ระเดิ์็นที�ต้องปี่รับัปี่รุงแก้ไข คือ กฎีกติกา 

ของการเล�นยังมคีวามไม�ชัดิ์เจัน ผู้่้วจิัยัจังึนำขอ้บักพร�องมาปี่รับัปี่รงุ

แก้ไขก�อนนำไปี่ทดิ์สอบักับัผู้่้เรียนแบับักลุ�ม โดิ์ยในการทดิ์สอบักับั 

ผู้่้เรียนกลุ�มเล็ก จัำนวน 6 คน  ไดิ์้ค�า E
1
 เท�ากับั 72.33 และ E

2
 

เท�ากับั 80.00 พบัปี่ระเดิ์็นที�ต้องปี่รับัปี่รุงแก้ไข คือ ควรเพิ�มจัำนวน 

การ์ดิ์คำศััพท์เกี�ยวกับัปี่ระเภัทของภัาพยนตร์และการ์ดิ์สุ�มดิ์วง 

ที�สามารถจั่งใจัและกระตุ้นให้ผู้่้เรียนมีความอยากเล�นบัอร์ดิ์เกม 

มากยิ�งขึ�น ผู้่ว้จิัยัจังึไดิ์ท้ำการปี่รบััปี่รงุแกไ้ขก�อนนำบัอรด์ิ์เกม Going 

to the Movies ไปี่ทดิ์สอบัแบับัภัาคสนามกับันักเรียนจัำนวน  

30 คน ซื่ึ�งผู้ลจัากการทดิ์ลองพบัว�า บัอร์ดิ์เกม Going to the  

Movies มีค�าปี่ระสิทธิภัาพ เท�ากับั 77.13/81.33 ซื่ึ�งไปี่เปี่็นตาม

เกณีฑ์์ปี่ระสิทธิภัาพที�กำหนดิ์ไว้ คือ 80/80  

 2. การเปี่รียบัเทียบัผู้ลสัมฤทธิ�ทางการเรียนร่้คำศััพท์

ภัาษ์าอังกฤษ์ก�อนและหลังใช้บัอร์ดิ์เกม เรื�อง Going to the  

Movies ของนักเรียนชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4 

ตีารึางที่่�	2 ผู้ลการเปี่รียบัเทียบัผู้ลสัมฤทธิ�การเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ ของนักเรียนชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4 ก�อนและหลังเรียนคำศััพท ์

  โดิ์ยใช้บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies

รึายการึ n S.D. t sig

ก�อนการทดิ์ลอง

หลังการทดิ์ลอง

60

60

16.00

17.45

2.60

2.23
12.60* 0.000

*p < .01

 จัากตารางที� 2 ผู้ลการเปี่รียบัเทียบัผู้ลสัมฤทธิ�การเรียนร่้

คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ ของนักเรียนชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4 ก�อนและ

หลังเรียนคำศััพท์ โดิ์ยใช้บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies พบัว�า 

ผู้ลสัมฤทธิ�หลังการใช้บัอร์ดิ์เกม (  = 17.45, S.D. = 2.23) ส่งกว�า

ก�อนการใช้บัอร์ดิ์เกม (  = 16.00, S.D. = 2.60) อย�างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที�ระดิ์ับั .01 (t = 12.60, p < .01)

 3. ความพึงพอใจัของนักเรียนชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4  

ที�มีต�อการใช้บัอร์ดิ์เกม เรื�อง Going to the Movies ในการส�งเสริม

การเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ 
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 ตารางที� 3 แสดิ์งให้เหน็ว�า นกัเรยีนชั�นปี่ระถมศักึษ์าป่ี่ที� 4 

มคีวามพึงพอใจัต�อการใชบ้ัอร์ดิ์เกมในการส�งเสริมการเรยีนร่ค้ำศััพท์

ภัาษ์าอังกฤษ์อย่�ในระดัิ์บัมากที�สุดิ์ (  = 4.87, S.D. = 0.33)  

โดิ์ยนักเรียนมีความพึงพอใจัอย่�ในระดัิ์บัมากที�สุดิ์ต�อทุกรายการ 

ที�ปี่ระเมิน ทั�งนี�รายการปี่ระเมินที�นักเรียนมีระดิ์ับัความพึงพอใจั 

ต�อการใช้บัอร์ดิ์เกมส่งที�สุดิ์ ไดิ์้แก� เกมทำให้สามารถจัดิ์จัำคำศััพท์

เกี�ยวกบััอาชพีและปี่ระเภัทของภัาพยนตร ์(  = 4.99, S.D. = 0.18) 

 

สรึุปแลัะอภัิปรึายผู้ลั
 งานวิจััยนี�เปี่็นการศึักษ์าเกี�ยวกับัการพัฒนานวัตกรรม

บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies เพื�อใช้ส�งเสริมการเรียนร่้คำศััพท์

ภัาษ์าอังกฤษ์ สำหรับันักเรียนชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศัรีนครินทรวิโรฒ ปี่ระสานมิตร (ฝ่ายปี่ระถม) โดิ์ย

สามารถอภัิปี่รายผู้ลการวิจััยไดิ์้ดิ์ังนี�

 1. บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies ที�ใช้ส�งเสริม 

การเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ของนักเรียนชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4 

มีค�าปี่ระสิทธิภัาพเท�ากับั 77.13/81.33 ซื่ึ�งเปี่็นไปี่ตามเกณีฑ์์

ปี่ระสิทธิภัาพที�กำหนดิ์ไว้ คือ 80/80 แสดิ์งให้เห็นว�าบัอร์ดิ์เกมที�

พัฒนาขึ�นมีปี่ระสิทธิภัาพ และสามารถนำไปี่ใช้ในการจััดิ์กิจักรรม

เพื�อพัฒนาทักษ์ะดิ์้านการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ไดิ์้ ทั�งนี�  

ชัยยงค์  พรหมวงศั์ (2556: 11) ไดิ์้กล�าวไว้ว�า การทดิ์สอบั

ปี่ระสิทธิภัาพของสื�อการสอนเปี่็นวิธีที�ใช้ในการกำหนดิ์คุณีภัาพ 

ของสื�อนวตักรรม โดิ์ยการตั�งเกณีฑ์์ปี่ระสทิธภิัาพนั�นจัำเป็ี่นต้องตั�งไว้ 

ครั�งแรกและครั�งเดิ์ียวเพื�อที�ผู้่้ผู้ลิตสื�อนวัตกรรมจัะไดิ์้ปี่รับัปี่รุง

คุณีภัาพให้ถึงเกณีฑ์์ขั�นต�ำที�ไดิ์้กำหนดิ์ไว้ โดิ์ยอนุโลมให้มีความ 

คลาดิ์เคลื�อนต�ำหรือส่งกว�าค�าเกณีฑ์์ปี่ระสิทธิภัาพที�ตั�งไว้ไม�เกิน 

2.5% และจัากการหาปี่ระสิทธิภัาพของบัอร์ดิ์เกม Going to the 

Movies ในการทดิ์สอบัภัาคสนามพบัว�า เป็ี่นไปี่ตามเกณีฑ์์ที�กำหนดิ์

คือ 80/80 ซึื่�งอาจัเปี่็นไปี่ไดิ์้ว�าในการพัฒนาบัอร์ดิ์เกม ผู้่้วิจััย 

ดิ์ำเนินการอย�างเป็ี่นขั�นตอนและให้ความสำคัญต�อการปี่รับัปี่รุง

คุณีภัาพของบัอร์ดิ์เกม เมื�อผู้่้เรียนไดิ์้เล�นบัอร์ดิ์เกมที�เน้นการปี่ฏิบััติ

และเรยีนร่ด้ิ์ว้ยตนเองเปี่น็หลกั ผู้่เ้รยีนจังึสามารถเรยีนร่ค้ำศัพัทแ์ละ

ตอบัคำถามต�าง ๆ ผู้�านกิจักรรมบัอร์ดิ์เกมด้ิ์วยความสนุกสนาน 

ภัายใต้กฎีกติกาต�าง ๆ  ที�กำหนดิ์ขึ�น ส�งผู้ลให้ผู้่เ้รยีนเกิดิ์ปี่ระสบัการณ์ี

การเรยีนร่ไ้ปี่พร้อมกับัการเล�นเกมได้ิ์ อย�างไรก็ตาม จัากผู้ลการวิจัยั

จัะสังเกตได้ิ์ว�า ค�าปี่ระสทิธภิัาพ E
1
 ค�อนข้างน้อย ซื่ึ�งอาจัเป็ี่นไปี่ได้ิ์ว�า 

ในการทำกจิักรรมเพื�อวดัิ์ปี่ระสทิธภิัาพของกระบัวนการมรีะยะเวลา

อันจัำกัดิ์ เนื�องจัากตรงกับัช�วงที�มีกิจักรรมอื�น ๆ ของโรงเรียน  

จัึงอาจักระทบัต�อปี่ระสิทธิภัาพของกระบัวนการไดิ์้ ผู้ลการวิจััยนี�

สอดิ์คล้องกับังานวิจััยของ ทรรศันภัรณี์  เทพภั่ธร และคณีะ (2565: 

64-65) ที�ศัึกษ์าการพัฒนาบัอร์ดิ์เกมการศึักษ์าความเป็ี่นจัริงเสริม

สำหรับัการเรียนร่้โดิ์ยใช้เกมเปี่็นฐาน เพื�อส�งเสริมผู้ลสัมฤทธิ� 

ทางการเรียนของนักเรียนระดิ์ับัชั�นปี่ระถมศึักษ์าปี่่ที� 3 โดิ์ย 

ผู้ลการวิจััยพบัว�า บัอร์ดิ์เกมที�ใช้ในการศึักษ์ามีค�าปี่ระสิทธิภัาพ 

83.22/84.17 สอดิ์คล้องตามเกณีฑ์ท์ี�กำหนดิ์ 80/80 และผู้ลสัมฤทธิ�

ทางการเรียนหลังใช้บัอร์ดิ์เกมของผู้่้เรียนนั�นส่งขึ�น ดิ์ังนั�นอาจักล�าว

ไดิ์้ว�าบัอร์ดิ์เกมเปี่็นสื�อนวัตกรรมที�ใช้ปี่ระกอบัในการจััดิ์การเรียนร่้ 

ที�สามารถช�วยใหผู้่้้เรยีนเกดิิ์การพฒันาในดิ์า้นการเรยีนร่ ้และมคีวาม

เข้าใจัในเนื�อหาวิชาไดิ์้มีปี่ระสิทธิภัาพมากยิ�งขึ�น 

ตีารึางที่่�	3 ความพึงพอใจัของนักเรียนชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 4 ต�อการใช้บัอร์ดิ์เกม เรื�อง Going to the Movies ในการส�งเสริมการเรียนร่ ้

  คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์

รึายการึปรึะเมิน S.D. รึะดับคุวุามพึงพอใจ้

 1. ค่�มือเกมมีคำอธิบัายเข้าใจัง�าย

 2. ผู้่้เล�นสามารถเข้าใจักติกาการเล�นไดิ์้อย�างรวดิ์เร็ว

 3. อุปี่กรณี์การเล�นเกมมีความเหมาะสม

 4. เกมมีร่ปี่แบับัตัวอักษ์รที�อ�านเข้าใจัง�าย

 5. เกมทำให้เข้าใจัเกี�ยวกับัอาชีพและปี่ระเภัทของภัาพยนตร์

 6. เกมมีอุปี่กรณี์และสีสันที�สวยงาม

 7. ระยะเวลาในการเล�นเกมมีความเหมาะสม

 8. เกมมีความสนุกสนาน

 9. เกมท้าทายความสามารถของตน

10. เกมทำให้สามารถจัดิ์จัำคำศััพท์เกี�ยวกับัอาชีพและปี่ระเภัท

 ของภัาพยนตร์
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4.90

4.98
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0.49
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มากที�สุดิ์

เฉลี�ยรวม 4.87 0.33 มากที�สุดิ์
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ภููษิิตา  นกสกุล, อรััญญา  ศรัีจงใจ

24 วารสารวิจััยรำไพพรรณีี ปีีที่ี� 18 ฉบัับัที่ี� 1 เดืือนมกราคม-เมษายน 2567

 2. ผู้ลสัมฤทธิ�ทางการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ 

หลังจัากการใช้บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies ส่งกว�า 

ก�อนการใช้บัอร์ดิ์เกมอย�างมีนัยสำคัญทางสถิติที�ระดิ์ับั .01 แสดิ์ง 

ให้เห็นว�าบัอร์ดิ์เกมที�พัฒนาขึ�นสามารถส�งเสริมให้นักเรียนได้ิ์

พัฒนาการเรียนร่้ด้ิ์านคำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์เกี�ยวกับัภัาพยนตร์  

ซื่ึ�งอย่�ในบัทเรียน Going to the Movies ไดิ์้ ทั�งนี� อาจัเปี่็นไปี่ไดิ์้ว�า 

การใช้บัอร์ดิ์เกมในการจััดิ์กิจักรรมการเรียนร่้สามารถช�วยส�งเสริม

ให้เกิดิ์การเรียนร่้ของผู้่้เรียนได้ิ์มากขึ�น เห็นได้ิ์จัากก�อนการจััดิ์การ

เรยีนร้่โดิ์ยใชบ้ัอร์ดิ์เกม นกัเรยีนมักจัะมีปี่ญัหาเรื�องการจัดิ์จัำคำศัพัท์

ภัาษ์าอังกฤษ์และไม�สามารถนำคำศััพท์ไปี่ใช้ไดิ์้อย�างถ่กต้อง เมื�อ

นกัเรยีนไดิ์ท้ำกจิักรรมการเรยีนร่ค้ำศัพัทโ์ดิ์ยใชบ้ัอรด์ิ์เกม Going to 

the Movies นักเรียนสามารถจัดิ์จัำคำศััพท์และใช้คำศััพท์ไดิ์้ดิ์ีขึ�น 

สอดิ์คล้องกับั ธีรารัตน์  รัตนวิสุทธิ�อมร (2554: 44) ที�ไดิ์้กล�าวว�า 

การใช้เกมในการเรียนร่้คำศััพท์จัะช�วยกระตุ้นให้ผู้่้เรียนไดิ์้เกิดิ์ 

การเรยีนร้่ เนื�องจัากการจัดัิ์การเรยีนการสอนโดิ์ยใชเ้กมจัะไม�ไดิ์เ้น้น

การท�องจัำ แต�เป็ี่นการจััดิ์การเรียนร่้ที�เน้นความบัันเทิงและ 

ความสนุกสนานเพื�อเสริมสร้างทักษ์ะการเรียนร่้และเสริมสร้าง

ทัศันคติอันดิ์ีให้กับัผู้่้เรียน ผู้ลการวิจััยนี�สอดิ์คล้องกับังานวิจััยของ 

Ketmuni and Naenon (2021: 1486) ที�ไดิ์้ศัึกษ์าการใช้กิจักรรม

บัอร์ดิ์เกมเพื�อพัฒนาทักษ์ะการเรียนร่้ด้ิ์านคำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ 

ของนักเรียนชั�นปี่ระถมศัึกษ์าปี่่ที� 5 และพบัว�า ผู้่้เรียนมีผู้ลสัมฤทธิ�

ทางการเรยีนดิ์า้นคำศัพัท์ภัาษ์าอังกฤษ์สง่กว�าก�อนใชก้จิักรรมบัอร์ดิ์

เกมอย�างมีนัยสำคัญทางสถิติ และสอดิ์คล้องกับัการศัึกษ์าของ  

รพิสา  กันสุข (2564: 100) ที�ไดิ์้จััดิ์การพัฒนากิจักรรมการเรียนร่้

ภัาษ์าองักฤษ์โดิ์ยใชบ้ัอรด์ิ์เกมเพื�อเสรมิสรา้งความสามารถในการพด่ิ์

ภัาษ์าองักฤษ์สำหรบัันกัเรยีนชั�นมธัยมศักึษ์าปี่ท่ี� 1 โดิ์ยผู้ลการศักึษ์า

พบัว�านักเรียนมีผู้ลสัมฤทธิ�ในการพ่ดิ์ภัาษ์าอังกฤษ์ส่งขึ�นอย�างมี 

นัยสำคัญทางสถิติหลังเรียนร่้ โดิ์ยการใช้ กิจักรรมบัอร์ดิ์เกม 

เช�นเดิ์ียวกัน 

 3. นักเรียนชั�นปี่ระถมศัึกษ์าป่ี่ที� 4 มีความพึงพอใจัต�อ

การใช้บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies ในการส�งเสริมการเรียนร่้

คำศัพัท์ภัาษ์าอังกฤษ์อย่�ในระดิ์บััมากที�สดุิ์ โดิ์ยดิ์า้นที�นกัเรยีนมีระดัิ์บั

ความพึงพอใจัส่งที�สุดิ์ ไดิ์้แก� เกมทำให้สามารถจัดิ์จัำคำศััพท ์

เกี�ยวกับัอาชีพและปี่ระเภัทของภัาพยนตร์ได้ิ์ ทั�งนี�การที�นักเรียน 

มีความพึงพอใจัต�อการใช้บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies ในการ

เรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์อย่�ในระดิ์ับัส่งอาจัจัะเปี่็นไปี่ไดิ์้ว�า 

ส�วนหนึ�งเกิดิ์จัากการที�นักเรียนได้ิ์ลงมือทำกิจักรรมการเรียนร่ ้

ดิ์้วยตนเอง รวมถึงตัวสื�อนวัตกรรมสามารถทำให้นักเรียนมีความ

อยากร่้อยากเล�นมากขึ�น สอดิ์คล้องกับัข้อเสนอแนะของ ฉวีวรรณี  

วัฒนานุกิจั และคณีะ (2565: 22) ที�กล�าวว�าในบัริบัทการเรียน 

การสอน นอกจัากผู้่้สอนต้องมีเทคนิคในการจััดิ์การเรียนร่้แล้ว  

การมีสื�อที�ดิ์ึงดิ์่ดิ์ความสนใจัของผู้่้เรียนก็จัะช�วยให้ผู้่้เรียนเกิดิ์ 

ความใฝ่ร่้มากยิ�งขึ�น โดิ์ยสื�อนวัตกรรมบัอร์ดิ์เกม Going to the 

Movies มีภัาพปี่ระกอบัที�มีสีสันสดิ์ใสที�สามารถดิ์ึงดิ์่ดิ์ใจัผู้่้เล�นไดิ์้  

และตัวบัอร์ดิ์เกมปี่ระกอบัไปี่ด้ิ์วยเนื�อหาที�เกี�ยวกบััคำศัพัท์ในบัทเรยีน 

มีการ์ดิ์เกมที�สามารถสร้างความเร้าใจัระหว�างการเล�น นักเรียน 

ทกุคนจังึใหค้วามร�วมมอืในการทำกจิักรรม รวมถงึมคีวามสนกุสนาน

ในระหว�างการเล�นเกม ซื่ึ�งอาจัจัะส�งผู้ลให้เกิดิ์ความพึงพอใจั 

ต�อการใช้บัอร์ดิ์เกมในกิจักรรมส�งเสริมการเรียนร่้ได้ิ์ นอกจัากนี�  

การใช้บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies ทำให้นักเรียนไดิ์้เรียนร่้

เกี�ยวกบััคำศัพัทท์ี�เกี�ยวกบััอาชพีและปี่ระเภัทของภัาพยนตร ์ซื่ึ�งเปี่น็

เนื�อหาหลักของบัทเรยีน จังึเปี่น็การตอบัสนองความต้องการในการ

เรียนร้่ และทำให้นักเรียนเกิดิ์ความพึงพอใจัในด้ิ์านนี�มากที�สุดิ์ 

ก็เป็ี่นได้ิ์ ผู้ลการวิจััยที�ได้ิ์สอดิ์คล้องกับังานวิจััยก�อนหน้านี� เช�น  

งานวจิัยัของ จัำรสั  จันัทร์เทศั (2562: 64) ที�ศักึษ์าเรื�อง การออกแบับั 

บัอร์ดิ์เกมเพื�อส�งเสริมการเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์ เรื�อง อาชีพ 

(Jobs) สำหรับันักเรียนชั�นมัธยมศัึกษ์าตอนต้น และพบัว�านักเรียน

มีความพึงพอใจัจัากการใช้บัอร์ดิ์เกมเพื�อส�งเสริมการเรียนร่้คำศััพท์

ภัาษ์าอังกฤษ์ เรื�อง อาชีพ (Jobs) โดิ์ยรวมอย่�ในระดัิ์บัมากที�สดุิ์ และ

สอดิ์คล้องกับังานวิจััยของ มะรอซื่าลี  มะลี และคณีะ (2564: 598) 

ที�ศักึษ์าเรื�อง การพัฒนาบัอรด์ิ์เกมการศักึษ์า เรื�อง ผู้จัญภัยับันแผู้นที�

มหาสนุก เพื� อส� ง เส ริมทักษ์ะอัลกอริทึม  สำหรับันักเรี ยน 

ชั�นมัธยมศัึกษ์าปี่่ที� 1 โดิ์ยผู้ลวิจััยพบัว�านักเรียนมีความพึงพอใจัต�อ

บัอร์ดิ์เกมดิ์ังกล�าวอย่�ในระดิ์ับัมากที�สุดิ์ 

ข้อเสนอแนะ
 1. ข้อเสนอแนะทั�วไปี่

  1.1 คร่ผู้่้สอนสามารถสนับัสนุนให้นักเรียนได้ิ์เล�น

บัอร์ดิ์เกม Going to the Movies เพิ�มเติมในช�วงเวลาว�างเพื�อให้

นักเรียนมีความคงทนในการเรียนร่้คำศััพท์เกี�ยวกับัภัาพยนตร์ 

ไดิ์้มากขึ�น

  1.2 สามารถเพิ�มกฎีกติกาในการเล�นบัอร์ดิ์เกม  

โดิ์ยพิจัารณีาให้เหมาะสมกับัผู้่้เรียน เพื�อช�วยสร้างบัรรยากาศั 

ในการเล�นเกมให้ตื�นเต้นเร้าใจัมากยิ�งขึ�น

 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจััยครั�งต�อไปี่ 

  2.1 สามารถปี่รับัเปี่ลี�ยนกลุ�มเปี่า้หมายเป็ี่นนกัเรยีน

ที�มีความต้องการในการพัฒนาทางด้ิ์านคำศััพท์เป็ี่นพิเศัษ์ได้ิ์ตาม

ความเหมาะสม

  2.2 สามารถออกแบับับัอร์ดิ์เกมเพื�อส�ง เสริม 

การเรียนร่้คำศััพท์ภัาษ์าอังกฤษ์สำหรับับัทเรียนอื�น ๆ ที�ต้องการ

พัฒนาการเรียนร่้คำศััพท์ของผู้่้เรียนเพิ�มเติมไดิ์้ 
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