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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ (1) พััฒนาบอร์์ดเกม Going to the Movies ที่่�ใช้้ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ สำหรัับ

นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 ให้ม้ีปีระสิทิธิิภาพตามเกณฑ์ ์80/80 (2) เปรียีบเทียีบผลสัมัฤทธิ์์�การเรียีนรู้้�คำศััพท์ภ์าษาอังักฤษของนักัเรียีน

ก่่อนและหลัังการใช้้บอร์์ดเกม (3) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการใช้้บอร์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ  

กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั ได้แ้ก่่ นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 โรงเรียีนสาธิติมหาวิทิยาลัยัศรีนีครินิทรวิโิรฒ ประสานมิติร (ฝ่า่ยประถม) 

ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 60 คน โดยใช้้วิิธีีการเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษาประกอบด้้วย  

(1) แผนการจััดการเรีียนรู้้� (2) บอร์์ดเกมเรื่่�อง Going to the Movies (3) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ 

(4) แบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อการใช้้บอร์์ดเกมในการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ร้้อยละ  

ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี (t-test) 

	ผ ลการศึึกษาพบว่่า (1) บอร์์ดเกมเรื่่�อง Going to the Movies ที่่�ใช้้ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษสำหรัับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 มีีค่่าประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 77.13/81.33 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับเกณฑ์์ประสิิทธิิภาพที่่�กำหนดไว้้ คืือ 80/80 (2) ผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนหลัังใช้้บอร์์ดเกมสููงกว่่าก่่อนใช้้บอร์์ดเกมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01  

(3) ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการใช้้บอร์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษโดยเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

คำสำคััญ : บอร์์ดเกม; การเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ; ผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�คำศััพท์์
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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  



มห
าว
ิทย

าล
ัยร

าช
ภัฏ

รำ
ไพ
พร

รณ
ี

ภููษิิตา  นกสกุุล, อรััญญา  ศรีีจงใจ

18 วารสารวิิจััยรำไพพรรณีี ปีีที่่� 18 ฉบัับที่่� 1 เดืือนมกราคม-เมษายน 2567

บทนำ 
	ป ระเทศไทยกำหนดให้้วิิชาภาษาอัังกฤษอยู่่�ในรายวิิชา 

พื้้�นฐานของกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศของหลัักสููตร 

แกนกลางการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐานพุทุธศักัราช 2551 โดยมีจีุดุมุ่่�งหมาย

สำคัญัของการเรียีนการสอน คือื การให้้ผู้้�เรียีนมีคีวามสามารถในการ 

ใช้ภ้าษาอัังกฤษเพื่่�อการสื่่�อสาร ผ่่านการใช้ท้ักัษะต่่าง ๆ  ทั้้�ง 4 ทักัษะ 

คืือ ฟััง พููด อ่่าน และเขีียน ตลอดจนการมุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะในการ

เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (ปาหนััน  วรรณสุุข และจิิรพร  ชะโน, 2563: 38) 

ทั้้�งนี้้�  ในการพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษด้านต่่าง ๆ อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ การเรีียนรู้้�คำศััพท์์ถืือเป็็นส่่วนหนึ่่�งที่่�สำคััญ ดัังที่่� 

เหงีียน ถิิ หญืือ อี๊๊� (2556: 1) ได้้กล่่าวไว้้ว่่า คำศััพท์์เป็็นพื้้�นฐาน 

ในการพััฒนาทัักษะทั้้�ง 4 ทัักษะ การที่่�ผู้้�เรีียนรู้้�จัักคำศััพท์์และ 

ความหมายจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถนำคำศััพท์์มาสร้้างเป็็นกลุ่่�มคำ 

ข้้อความ หรืือประโยคเพื่่�อใช้้ในการสื่่�อสาร ทำให้้เข้้าใจสิ่่�งที่่�ผู้้�อื่่�น

ต้้องการสื่่�อสารและช่่วยให้้สื่่�อสารกัับผู้้�อื่่�นได้้ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ 

Thornbury (1999: 1) ที่่�กล่่าวว่่าหากผู้้�เรีียนไม่่มีความรู้้�เกี่่�ยวกัับ

ไวยากรณ์์ การสื่่�อสารก็็จะเกิิดขึ้้�นได้้น้้อยมาก แต่่ถ้าหากผู้้�เรีียน 

ไม่่มีีความรู้้�ด้้านคำศััพท์ ์การสื่่�อสารก็็จะไม่่เกิิดขึ้้�นเลย ดัังนั้้�น จึึงอาจ

จะสรุุปได้้ว่่าหากต้้องการพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ ผู้้�เรีียนควรต้้องมีีความรู้้�ด้้านคำศััพท์์ด้้วยเช่่นกััน

	ด้ วยเล็็งเห็น็ความสำคััญของการเรียีนรู้้�คำศัพัท์์ กระทรวง

ศึึกษาธิิการจึึงได้้กำหนดไว้้ว่่า เมื่่�อผู้้�เรีียนจบการศึึกษาในระดัับชั้้�น

ประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ผู้้�เรีียนควรมีีทัักษะในการใช้้ภาษาอัังกฤษ  

ทั้้�ง 4 ทัักษะ ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพภายในวงคำศััพท์์ประมาณ 

1,250 - 1,300 คำ (กระทรวงศึึกษาธิกิาร, 2551: 223) อย่่างไรก็็ตาม 

ปัจัจุบันัพบว่่า นักัเรียีนไทยยัังคงมีีปัญัหาเกี่่�ยวกัับการเรียีนรู้้�คำศัพัท์์

ภาษาอัังกฤษ โดยจำรััส  จัันเทศ (2562: 2) ได้้สรุุปประเด็็นปััญหา

สำคััญไว้้ 3 ด้้าน คืือ ปััญหาด้้านความรู้้�ความเข้้าใจคำศััพท์์ ปััญหา

ด้้านการจดจำคำศััพท์์ และปััญหานัักเรีียนมีีคลัังคำศััพท์์น้้อย  

การจััดการเรีียนการสอนคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษจึึงควรพิิจารณา

ประเด็็นเหล่่านี้้�ร่่วมกัับปััจจััยอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องด้้วย

	ทั้้ �งนี้้� วิิธีีการสอนคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษมีหลายแนวทาง 

Nation (2003: 60) ได้้แบ่่งหลัักการสอนคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ 

ออกเป็็น 3 วิิธีี ได้้แก่่ 1) การเลืือกเนื้้�อหาและจััดลำดัับเนื้้�อหา  

ด้้วยการเลืือกคำศััพท์์จากความถี่่�ในการพบเห็็น และให้้นัักเรีียน 

ได้้ฝึึกใช้้คำศััพท์์อย่่างพอเพีียง 2) การนำเสนอคำศััพท์์ โดยผู้้�สอน

เลืือกนำเสนอคำศััพท์์ที่่�พบได้้บ่่อย และ 3) กลวิิธีีในการใช้้คำศััพท์์ 

ด้้วยการฝึึกฝนการเชื่่�อมโยงคำศััพท์์กัับความหมาย ดัังนั้้�น ในการ

สอนคำศััพท์์จึึงควรมีีการจััดการเรีียนการสอนแบบมีีขั้้�นตอน เลืือก

คำศััพท์์ที่่�ผู้้�เรีียนสามารถพบเห็็นในชีีวิิตประจำวัันมาใช้้ในการสอน 

และจััดการเรีียนการสอนคำศััพท์์โดยหมั่่�นให้้ผู้้�เรีียนมีีการฝึึกฝน 

ให้้คุ้้�นเคยกัับคำศััพท์์อยู่่�เสมอ นอกจากนี้้� ดุุสิิตา  ขัันธพงษ์์ (2560: 

24-26) ได้้แนะนำว่่าในบริบทของประเทศไทยที่่�เน้้นการสอน 

ภาษาอังักฤษตามแนวการสื่่�อสาร ผู้้�สอนควรเลือืกวิิธีกีารสอนคำศัพัท์์

ให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียน เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ 

ของผู้้�เรียีน เพิ่่�มแรงจููงใจในการเรียีน และให้้ผู้้�เรียีนมีีส่่วนร่่วมในการ

เรีียนรู้้�ของตนเอง

	 การใช้้บอร์์ดเกม (Board Game) หรืือ เกมกระดาน เป็็น

ทางเลืือกหนึ่่�งที่่�นำมาใช้้กัันอย่่างแพร่่หลายในการเรีียนการสอน 

คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษในปััจจุบััน เนื่่�องจากเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ให้ ้

ผู้้�เรียีนได้ล้งมือืปฏิบัตัิดิ้ว้ยตนเอง ช่่วยให้ผู้้้�เรียีนเกิดิความเพลิดิเพลินิ

และเกิิดแรงจููงใจในการเรียีน (ปรียานุชุ  บัวัผััน, 2564: 33-34) ทั้้�งนี้้� 

การใช้บ้อร์ด์เกมมีขี้อ้ดีตี่่อผู้้�เรียีนในหลากหลายด้า้น เช่่น การที่่�ผู้้�เรียีน

ได้เ้สริิมสร้้างทัักษะการคิดิวิเคราะห์์ การให้้เหตุุผล หรืือการแก้ป้ัญัหา

ที่่�เกิิดขึ้้�นในระหว่่างการเล่่น (Mohd Yusof et al., 2016: 171) 

ตลอดจนการเล่่นบอร์์ดเกมยัังสามารถส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบ  

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

	บ อร์ด์เกมมีหีลากหลายประเภท โดย Silverman (2013) 

ได้้จำแนกบอร์์ดเกมออกเป็็น 6 ประเภท ได้้แก่่ 1) บอร์์ดเกม 

แบบครอบครััวหรืือบอร์์ดเกมแบบดั้้�งเดิิม (Family Games and 

Classic Board Games) ที่่�มีีลัักษณะการเล่่นที่่�เริ่่�มจากจุุดเริ่่�มต้้น 

ไปยังัจุดุเส้น้ชัยั โดยใช้อ้งค์ป์ระกอบด้า้นคะแนนและเรื่่�องโชคเข้า้มา

เกี่่�ยวข้้องระหว่่างการเล่่น 2) บอร์์ดเกมแบบยุุโรป (Euro-Style 

Games) เป็็นบอร์์ดเกมที่่�มีกีฎและกติกิาไม่่ซับัซ้อน เน้้นการสะสมแต้้ม 

และการต่่อรองระหว่่างผู้้�เล่่นเพื่่�อให้้ได้ช้ัยัชนะ 3) บอร์ด์เกมการสร้้าง

ชุุดไพ่่ (Deck-Building Games) มีีลัักษณะที่่�ผู้้�เล่่นจะได้้รัับชุุดไพ่่

ระหว่่างการเล่่น และต้อ้งออกแบบการสะสมไพ่่ของตัวัเองโดยซื้้�อไพ่่

จากกองกลาง 4) บอร์์ดเกมวางแผนเชิิงนามธรรม (Abstract  

Strategy Games) เป็็นบอร์์ดเกมที่่�ผู้้�เล่่น 2 คนแข่่งขัันกัันด้้วยการ

วางแผนกลยุทุธ์เ์พื่่�อที่่�จะเอาชนะฝ่า่ยตรงข้า้ม ตัวัอย่่างของบอร์ด์เกม

ชนิิดนี้้�ได้้แก่่ หมากรุุก และหมากฮอส 5) บอร์์ดเกมวางแผน  

(Strategy Games) เป็็นบอร์์ดเกมที่่�ผู้้�เล่่นต้้องอาศััยการร่่วมมืือกััน

หรืือแข่่งขัันกัันตามเรื่่�องราวที่่�กำหนดในบอร์์ดเกม มัักจะใช้้เวลา 

ในการเล่่นค่่อนข้้างนาน เนื่่�องจากผู้้�เล่่นต้้องวางแผนในการคิิด

กลยุุทธ์์ต่่าง ๆ ในการสร้้างพัันธมิิตรหรืือการกำจััดฝ่่ายตรงข้้าม  

6) บอร์์ดเกมวางแผนในรููปแบบที่่�ใช้้ไพ่่ (Card-Based Strategy 

Games) เป็น็บอร์ด์เกมวางแผนที่่�ใช้ไ้พ่่ในการวางกลยุทุธ์ใ์นการเล่่น 

โดยต้้องอาศัยัโชคในการสุ่่�มที่่�จะได้้ไพ่่ ซึ่่�งไพ่่จะเปิิดโอกาสให้้ได้้โบนัส

หรืือความสามารถพิิเศษต่่าง ๆ ทั้้�งนี้้� บอร์์ดเกมแต่่ละประเภท 

มีีรููปแบบ การกำหนดจำนวนผู้้�เล่่น และวิิธีีการเล่่นที่่�แตกต่่างกัันไป

ตามลัักษณะของบอร์์ดเกม 

	จ ากการทบทวนวรรณกรรมพบว่่า การใช้้กิจิกรรมบอร์์ดเกม 

สามารถสร้้างแรงจููงใจในการเรียีนรู้้�คำศัพัท์์ภาษาอัังกฤษให้้แก่่ผู้้�เรียีน 

และช่่วยส่่งเสริิมประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษได้้ 
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ยกตััวอย่่างเช่่น Gerovasiliou and Zafiri (2017: 1) ได้้ศึึกษา 

การใช้้บอร์์ดเกมในการสร้้างแรงจููงใจในการเรียีนรู้้�คำศัพัท์์ภาษาอัังกฤษ 

ในกลุ่่�มผู้้�เรีียนที่่�มีีอายุุ 6 ปีี พบว่่า การใช้้บอร์์ดเกมสามารถเพิ่่�ม 

แรงจููงใจในการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ และสร้้างการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ให้้กัับ

นัักเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยนัักเรีียนในกลุ่่�มทดลอง 

มีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมที่่�ดีีขึ้้�น สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Ketmuni 

and Naenon (2021: 1484) ที่่�ได้้ศึึกษาการใช้้กิิจกรรมบอร์์ดเกม

เพื่่�อพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ด้้านคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 พบว่่า ผู้้�เรียีนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนคำศัพัท์์ 

ภาษาอัังกฤษสููงกว่่าก่่อนใช้้กิิจกรรมบอร์์ดเกมอย่่างมีีนััยสำคััญ 

ทางสถิิติิระดัับ .05 และผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจในการใช้้กิิจกรรม

บอร์์ดเกมอยู่่�ในระดัับมาก 

	 ในการจััดการเรีียนการสอนรายวิิชาภาษาอัังกฤษ ระดัับ

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  4 ภาคเรีียนที่่�  1 ปีีการศึึกษา 2565  

ณ โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ ประสานมิิตร  

(ฝ่่ายประถม) ผู้้�วิิจััยพบว่่า นัักเรีียนหลายคนมีีปััญหาเรื่่�องการจดจำ

คำศัพัท์ภ์าษาอัังกฤษและการนำคำศัพัท์์ไปใช้ไ้ด้อ้ย่่างถููกต้้อง อ้า้งอิงิ

จากผลการทดสอบท้ายบทเรีียนและในการสอบประเมิินผล 

ด้า้นคำศัพัท์์ ซึ่่�งพบว่่านักัเรียีนมีีคะแนนเฉลี่่�ยต่่ำกว่่าเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด 

นอกจากนี้้� นักัเรียีนยังัขาดการปฏิสิัมัพันัธ์์จนเกิดิเป็น็ความเบื่่�อหน่่าย 

เนื่่�องจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์เน้้นการทำแบบฝึกหััด 

ในหนัังสืือเรีียน ซึ่่�งอาจจะไม่่สอดคล้้องกัับบริบทของนัักเรีียนที่่�อยู่่�

ในวััยที่่�ชอบทำกิิจกรรม การเล่่นเกม การแข่่งขััน และการเข้้ากลุ่่�ม 

(“Developmental Characteristics,” 2023) เบื้้�องต้น้จึงึส่่งผลให้้

นัักเรีียนไม่่สามารถที่่�จะจดจำคำศััพท์์ได้้ ซึ่่�งอาจจะนำไปสู่�ปััญหา 

ในการใช้้ภาษาอัังกฤษในทัักษะอื่่�น ๆ ต่่อไป

	 ในการนี้้� ผู้้�วิิจััยจึึงได้้พััฒนาสื่่�อนวััตกรรมการเรีียนรู้้� 

ในรููปแบบของบอร์์ดเกม เพื่่�อใช้้ส่่งเสริมิการเรียีนรู้้�คำศัพัท์์ภาษาอังักฤษ 

ของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โดยเลืือกใช้ค้ำศััพท์์จากบทเรียีน

เรื่่�อง Going to the Movies ซึ่่�งเป็็นบทเรีียนที่่�ประกอบไปด้วย 

กลุ่่�มคำศััพท์์เฉพาะเกี่่�ยวกัับประเภทภาพยนตร์์และอาชีีพต่่าง ๆ  

ที่่�เกี่่�ยวกับัภาพยนตร์ ์โดยผู้้�วิจิัยัเห็น็ว่่าคำศัพัท์เ์หล่่านี้้�มีคีวามซับัซ้อ้น 

และอาจจะเป็็นอุุปสรรคต่่อการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ 

ของนัักเรีียน ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยเลืือกใช้้รููปแบบบอร์์ดเกมแนวผสมผสาน

ระหว่่างเกมแบบครอบครััวหรืือบอร์์ดเกมดั้้�งเดิิมและบอร์์ดเกม

วางแผนที่่�ใช้้ไพ่่ ซึ่่�งจะช่่วยกระตุ้้�นให้้เกิิดการแข่่งขััน การใช้้ความคิิด

ในการวางแผน การแก้้ปััญหา และการปฏิสัิัมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น ไปพร้้อม ๆ 

กับัการเรียีนรู้้�ความหมายของคำศัพัท์์ การจดจำคำศัพัท์์ และการฝึึก

ใช้้คำศััพท์์อย่่างถููกต้้องตามบริิบทในชีีวิิตประจำวััน การเรีียนรู้้� 

คำศัพัท์ผ์่่านการเล่่นบอร์ด์เกม Going to the Movies จึงึน่่าจะช่่วย

พััฒนาผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�ด้านคำศััพท์์ของนัักเรีียน รวมถึึง

สนัับสนุุนให้้นัักเรีียนมีีความสนุุกสนานเพลิิดเพลิินในการเรีียน 

ภาษาอัังกฤษเพิ่่�มมากขึ้้�น 

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 
	 1.	 เพื่่�อพััฒนาบอร์์ดเกม Going to the Movies ที่่�ใช้้ 

ส่่ง เสริิมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ สำหรัับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80  

	 2.	 เพื่่�อเปรียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�คำศััพท์์ 

ภาษาอังักฤษของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 ก่่อนและหลังัเรียีน

คำศััพท์์โดยใช้้บอร์์ดเกม Going to the Movies

	 3.	 เพื่่�อศึกึษาความพึึงพอใจของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 4 ที่่�มีีต่่อการใช้้บอร์์ดเกม Going to the Movies เพื่่�อส่่งเสริิม

การเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
  
 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบอรดเกม Going to the Movies เพ่ือสงเสริมการเรียนรูดานคําศัพทภาษาอังกฤษ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือใหการวิจัยบรรลุ
วัตถุประสงคที่ตั้งไว ผูวิจัยจึงไดกําหนดวิธีในการดําเนินการวิจัยประกอบดวยข้ันตอนดังนี ้

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในงานวิจัย ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

ประสานมิตร (ฝายประถม) ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 จํานวน 240 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4/1 และ 4/5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย      
ศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายประถม) ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2565 จํานวน 60 คน โดยวิธีการเลือกแบบ
เฉพาะเจาะจง  
 2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 ผูวิจัยไดสรางและประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ดังตอไปนี ้ 
            2.1 แผนการจัดการเรียนรู  
  ผูวิจัยออกแบบแผนการเรียนรู จํานวน 1 แผน สําหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
โดยใชบอรดเกม Going to the Movies ในเวลาจํานวน 1 ชั่วโมง และทํากิจกรรมบอรดเกม Going to the Movies 
นอกเวลาเพ่ิมเติม จํานวน 4 ชั่วโมง โดยใหมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวช้ีวัดที่
กําหนด จากนั้นผูวิจัยสงแผนการเรียนรูที่จัดทําขึ้นใหผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทานตรวจสอบความถูกตองและความ
เหมาะสม เพ่ือนําไปใชในการดําเนินกิจกรรมบอรดเกมภายในช้ันเรียน 
  2.2 บอรดเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ เรื่อง Going to the Movies 
  ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาบอรดเกมตามแนวทาง ADDIE Model (McGriff, 2000: 1-2) ดังนี ้
   2.2.1 ขั้นการวิเคราะห (Analysis) ผูวิจัยวิเคราะหสภาพปญหา ผูเรียน และการจัดการเรียนรู และ
ศึกษาการออกแบบบอรดเกมเพ่ือการศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ  
   2.2.2 ขั้นการออกแบบ (Design) ผูวิจัยวิเคราะหเนื้อหาเพ่ือกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ให
สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู และออกแบบบอรดเกม Going to the Movies โดย
อางอิงคําศัพทและเนื้อหาในบทเรียน Unit 4 “Going to the Movies” จากหนังสือเรียน Story Central Plus และ
กําหนดรูปแบบ สี ขนาดตัวอักษร และวิธกีารเลนบอรดเกม โดยใชรูปแบบบอรดเกมแนวผสมผสานระหวางบอรดเกมแบบ
ครอบครัวหรือบอรดเกมดั้งเดิมและบอรดเกมวางแผนท่ีใชไพ ซึ่งรูปแบบบอรดเกมที่ใชจะชวยใหผูเรียนมคีวามสนุกสนาน

การพัฒนาบอรดเกม 
- บริบทของนกัเรียน 
- บอรดเกมเพ่ือการศึกษา 
- ชนิดบอรดเกม (Silverman, 2013) 
- ADDIE Model (McGriff, 2000) 

ประสิทธภิาพของบอรดเกม  
Going to the Movies 

บอรดเกม Going to the 
Movies ที่ใชสงเสริมการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปที่ 4 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทเร่ือง 
Going to the Movies ของนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

ตัวชี้วดัและสาระการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ รายวชิาภาษาอังกฤษ

ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่4 

ความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ตอการใช    

บอรดเกม Going to the Movies 

ความพึึงพอใจของนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ต่่อการใช้้



มห
าว
ิทย

าล
ัยร

าช
ภัฏ

รำ
ไพ
พร

รณ
ี

ภููษิิตา  นกสกุุล, อรััญญา  ศรีีจงใจ

20 วารสารวิิจััยรำไพพรรณีี ปีีที่่� 18 ฉบัับที่่� 1 เดืือนมกราคม-เมษายน 2567

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 การวิิจัยัเรื่่�อง การพััฒนาบอร์์ดเกม Going to the Movies 

เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้้านคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ สำหรัับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental 

Research) เพื่่�อให้้การวิิจััยบรรลุุวััตถุุประสงค์์ที่่�ตั้้�งไว้้ ผู้้�วิิจััยจึึงได้้

กำหนดวิิธีีในการดำเนิินการวิิจััยประกอบด้้วยขั้้�นตอนดัังนี้้�

	 1.	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	ป ระชากรที่่�ใช้ใ้นงานวิิจัยั ได้้แก่่ นักัเรียีนชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 4 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยศรีนคริินทรวิิโรฒ ประสานมิิตร 

(ฝ่่ายประถม) ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2565 จำนวน 240 คน

	 กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ใช้้ในงานวิจิัยั ได้้แก่่ นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษา 

ปีีที่่� 4/1 และ 4/5 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยศรีนคริินทรวิิโรฒ

ประสานมิิตร (ฝ่่ายประถม) ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2565 

จำนวน 60 คน โดยวิิธีีการเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง 

	 2.	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างและประเมิินคุุณภาพเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการ

วิิจััย ดัังต่่อไปนี้้� 

		  2.1	 แผนการจััดการเรีียนรู้้� 

		  ผู้้�วิจิัยัออกแบบแผนการเรียีนรู้้� จำนวน 1 แผน สำหรัับ

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้บอร์์ดเกม 

Going to the Movies ในเวลาจำนวน 1 ชั่่�วโมง และทำกิิจกรรม

บอร์์ดเกม Going to the Movies นอกเวลาเพิ่่�มเติิม จำนวน  

4 ชั่่�วโมง โดยให้้มีีความสอดคล้้องกัับวัตถุุประสงค์์ของกลุ่่�มสาระ 

การเรียีนรู้้�ภาษาต่่างประเทศ (ภาษาอังักฤษ) และหลักัสููตรแกนกลาง

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 ตามมาตรฐานการเรีียนรู้้�

และตััวชี้้�วััดที่่�กำหนด จากนั้้�นผู้้�วิิจััยส่่งแผนการเรีียนรู้้�ที่่�จััดทำขึ้้�น 

ให้้ผู้้� เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน ตรวจสอบความถููกต้้องและ 

ความเหมาะสม เพื่่�อนำไปใช้ใ้นการดำเนินิกิจิกรรมบอร์ด์เกมภายใน

ชั้้�นเรีียน

		  2.2	บ อร์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�คำศััพท์ ์

ภาษาอัังกฤษ เรื่่�อง Going to the Movies

		  ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการพััฒนาบอร์์ดเกมตามแนวทาง 

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

			   2.2.1	ขั้้ �นการวิิเคราะห์์ (Analysis) ผู้้�วิจััย

วิิเคราะห์์สภาพปััญหา ผู้้�เรีียน และการจััดการเรีียนรู้้� และศึึกษา 

การออกแบบบอร์์ดเกมเพื่่�อการศึึกษาจากเอกสารและงานวิิจััย 

ที่่�เกี่่�ยวข้้อง	

			   2.2.2	ขั้้ �นการออกแบบ (Design) ผู้้�วิิจััย

วิิเคราะห์์เนื้้�อหาเพื่่�อกำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับ

มาตรฐานการเรีียนรู้้� ตััวชี้้�วััด และสาระการเรีียนรู้้� และออกแบบ

บอร์์ดเกม Going to the Movies โดยอ้้างอิิงคำศััพท์์และเนื้้�อหา 

ในบทเรีียน Unit 4 “Going to the Movies” จากหนัังสืือเรีียน 

Story Central Plus และกำหนดรููปแบบ สีี ขนาดตััวอัักษร และ 

วิธิีกีารเล่่นบอร์์ดเกม โดยใช้รูู้ปแบบบอร์์ดเกมแนวผสมผสานระหว่่าง

บอร์ด์เกมแบบครอบครัวัหรืือบอร์ด์เกมดั้้�งเดิมิและบอร์ด์เกมวางแผน

ที่่�ใช้้ไพ่่ ซึ่่�งรููปแบบบอร์์ดเกมที่่�ใช้้จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีความสนุุกสนาน

เพลิิดเพลิินกัับการเดิินทางจากจุุดเริ่่�มต้้นไปยัังจุุดสิ้้�นสุุด มีีคะแนน

และเรื่่�องโชคดีีและโชคร้้ายเข้้ามาเกี่่�ยวข้้อง และมีีการผสมผสาน 

การวางแผนและการแก้้ปััญหาที่่�ซัับซ้อนจากกลไกข้้อคำถามจาก

ภายในเกม โดยผู้้�เล่่นสามารถร่่วมมืือกัันหรืือกำจััดคู่่�แข่่งผ่่านการใช้้

การ์์ดไพ่่ที่่�ตนเองได้้รัับได้้ จึึงเป็็นการพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์

ของผู้้�เรีียนด้้วย ทั้้�งนี้้�ตััวบอร์์ดเกม ประกอบไปด้วย แผ่่นกระดาน

บอร์์ดเกม หมากเพื่่�อใช้้เดิินภายในเกม โฉนดที่่�ดิิน (รายชื่่�อของ

ภาพยนตร์์) การ์์ดคำศััพท์์เกี่่�ยวกัับประเภทของภาพยนตร์์เพื่่�อใช้้ 

ในการตอบคำถาม การ์์ดสุ่่�มดวงดีี/ร้้าย ธนบััตรและเหรีียญเพื่่�อใช้้ 

ในการซื้้�อที่่�ดิินภายในเกม และคู่่�มืือวิิธีีการเล่่นบอร์์ดเกม	

เพลิดเพลินกับการเดินทางจากจุดเริ่มตนไปยังจุดสิ้นสุด มีคะแนนและเรื่องโชคดีและโชครายเขามาเก่ียวของ และมีการ
ผสมผสานการวางแผนและการแกปญหาที่ซับซอนจากกลไกขอคําถามจากภายในเกม โดยผูเลนสามารถรวมมือกันหรือ
กําจัดคูแขงผานการใชการดไพที่ตนเองไดรับได จึงเปนการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของผูเรียนดวย ทั้งนี้ ตัวบอรด
เกม ประกอบไปดวย แผนกระดานบอรดเกม หมากเพ่ือใชเดินภายในเกม โฉนดที่ดิน (รายชื่อของภาพยนตร) การด
คําศัพทเก่ียวกับประเภทของภาพยนตรเพ่ือใชในการตอบคําถาม การดสุมดวงด/ีราย ธนบัตรและเหรียญเพือ่ใชในการซื้อ
ที่ดินภายในเกม และคูมือวิธกีารเลนบอรดเกม  
 

 
 

ภาพท่ี 2 บอรดเกม Going to the Movies 
 
   2.2.3 ขั้นการพัฒนา (Development) ผูวิจัยสรางบอรดเกม Going to the Movies และเสนอตอ
ผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบหาคาความสอดคลองของบอรดเกมกับจุดประสงคการเรียนรู โดยใชแบบหาคา
ประสิทธิภาพแผนการสอน (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ซึ่งถาหากคาดัชนีความสอดคลองระหวาง
จุดประสงคและบอรดเกมมีคา IOC ตั้งแต 0.5 ขึน้ไป แสดงวาบอรดเกมนี้มีความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู แต
ถาคาดัชนีความสอดคลองต่ํากวา 0.5 จะตองนําบอรดเกมไปปรับปรุงตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญตอไป โดยผลการ
ตรวจสอบพบวาบอรดเกม Going to the Movies มีคาดัชนีความสอดคลองอยูที่ 0.92 ซึ่งแปลวาบอรดเกมสอดคลองกับ
จุดประสงคการเรียนรู หลังจากนั้นผูวิจัยไดปรับปรุงบอรดเกมเพิ่มเติมและเสนอแกผูเช่ียวชาญกลุมเดิม เพ่ือตรวจสอบ
คุณภาพโดยใชแบบประเมินคุณภาพของนวัตกรรมแบบมาตราประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งประกอบดวย 6 ดาน คือ การ
ออกแบบ เนื้อหา รูปภาพ สีสัน การใชภาษา และดานการวัดประเมินผล โดยผลการประเมินมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.78 
หมายความวามีคุณภาพเหมาะสมมากที่สุด 
   2.2.4 ขั้นการนําไปใช (Implementation) ผูวจิัยนําบอรดเกมที่สรางข้ึนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 
ประกอบดวยการทดลองใชแบบเดี่ยว (1:1) กับนักเรียนจํานวน 3 คน แบบกลุม จํานวน 6 คน และแบบภาคสนาม 
จํานวน 30 คน  
   2.2.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ผูวิจัยประเมินผลการใชบอรดเกม Going to the Movies 
โดยการวิเคราะหคาประสิทธิภาพของบอรดเกม E1/E2 ตามเกณฑ 80/80 ศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษหลังการใชกิจกรรมบอรดเกม และประเมินความพึงพอใจของนักเรียนตอการใชบอรดเกม 
  2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ  
  ผูวิจัยสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ เปนขอสอบแบบปรนัย จํานวน 
20 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู โดยอางอิงคําศัพทและเนื้อหาในบทเรียนจากหนังสือ Story 
Central Plus จากนั้นผูวิจัยสงแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ทําการตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา เพ่ือ
หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงคการเรียนรู (IOC) ซึ่งขอสอบทั้ง 20 ขอ มีคาดัชนีความ
สอดคลองเทากับ 1.00 ซึ่งหมายความวาแบบทดสอบสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
  2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจตอการใชบอรดเกมในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 

ภาพที่่� 2 บอร์์ดเกม Going to the Movies
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			   2.2.3	ขั้้ �นการพััฒนา (Development) ผู้้�วิิจััย

สร้้างบอร์์ดเกม Going to the Movies และเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ

จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบหาค่่าความสอดคล้้องของบอร์์ดเกม

กัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� โดยใช้้แบบหาค่่าประสิิทธิิภาพแผน 

การสอน (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ซึ่่�งถ้้า

หากค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างจุุดประสงค์์และบอร์์ดเกมมีีค่่า 

IOC ตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป แสดงว่่าบอร์์ดเกมนี้้�มีีความสอดคล้้องกัับ

วัตัถุปุระสงค์ก์ารเรียีนรู้้� แต่่ถ้า้ค่่าดัชันีคีวามสอดคล้อ้งต่่ำกว่่า 0.5 จะ

ต้้องนำบอร์์ดเกมไปปรัับปรุุงตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญต่่อไป 

โดยผลการตรวจสอบพบว่่า บอร์์ดเกม Going to the Movies มีีค่่า

ดััชนีีความสอดคล้้องอยู่่�ที่่� 0.92 ซึ่่�งแปลว่่าบอร์์ดเกมสอดคล้้องกัับ

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� หลัังจากนั้้�นผู้้�วิจััยได้้ปรัับปรุุงบอร์์ดเกม 

เพิ่่�มเติิมและเสนอแก่่ผู้้�เชี่่�ยวชาญกลุ่่�มเดิิม เพื่่�อตรวจสอบคุณภาพ 

โดยใช้้แบบประเมิินคุุณภาพของนวััตกรรมแบบมาตราประมาณค่่า 

5 ระดัับ ซึ่่�งประกอบด้้วย 6 ด้้าน คืือ การออกแบบ เนื้้�อหา รููปภาพ 

สีีสััน การใช้้ภาษา และด้้านการวััดประเมิินผล โดยผลการประเมิิน

มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.78 หมายความว่่า มีีคุุณภาพเหมาะสมมากที่่�สุุด

			   2.2.4	ขั้้ �นการนำไปใช้้ (Implementation)  

ผู้้�วิจิัยันำบอร์ด์เกมที่่�สร้า้งขึ้้�นไปทดลองใช้ก้ับักลุ่่�มตัวัอย่่าง ประกอบ

ด้้วยการทดลองใช้้แบบเดี่่�ยว (1:1) กัับนักเรีียนจำนวน 3 คน  

แบบกลุ่่�ม จำนวน 6 คน และแบบภาคสนาม จำนวน 30 คน 

			   2.2.5	ขั้้ �นการประเมิินผล (Evaluation) ผู้้�วิิจััย

ประเมิินผลการใช้้บอร์์ดเกม Going to the Movies โดยการ

วิิเคราะห์์ค่่าประสิิทธิิภาพของบอร์์ดเกม E
1
/E

2
 ตามเกณฑ์์ 80/80 

ศึกึษาผลสัมัฤทธิ์์�การเรียีนรู้้�คำศัพัท์ภ์าษาอังักฤษหลังัการใช้ก้ิจิกรรม

บอร์์ดเกม และประเมินิความพึงึพอใจของนักัเรียีนต่่อการใช้้บอร์์ดเกม

		  2.3	 แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนรู้้�คำศััพท์์

ภาษาอัังกฤษ 

		  ผู้้�วิิจััยสร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�

คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ เป็็นข้้อสอบแบบปรนััย จำนวน 20 ข้้อ  

ให้้ครอบคลุุมเนื้้�อหาและจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� โดยอ้้างอิิงคำศััพท์์

และเนื้้�อหาในบทเรีียนจากหนัังสืือ Story Central Plus จากนั้้�น 

ผู้้�วิจิัยัส่่งแบบทดสอบให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน ทำการตรวจสอบ 

ความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา เพื่่�อหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่าง

แบบทดสอบกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� (IOC) ซึ่่�งข้้อสอบทั้้�ง 20 ข้้อ 

มีคี่่าดัชันีคีวามสอดคล้อ้งเท่่ากับั 1.00 ซึ่่�งหมายความว่่าแบบทดสอบ

สอดคล้้องกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�

		  2.4	 แบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อการใช้บ้อร์ด์เกม

ในการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ

		  ผู้้�วิิจััยสร้้างแบบสอบถามจำนวน 10 ข้้อ เพื่่�อวััด 

ความพึึงพอใจของกลุ่่�มตััวอย่่างหลัังจากใช้บ้อร์์ดเกม Going to the 

Movies ในการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ โดยใช้้มาตรวััดระดัับ

ประมาณค่่า 5 ระดัับ (Rating Scale) คืือ มากที่่�สุุด มาก ปานกลาง 

น้้อย และน้้อยที่่�สุุด จากนั้้�นนำแบบสอบถามให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 

3 ท่่าน พิิจารณาความสอดคล้้องหรืือความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา โดย

ค่่าดัชันีคีวามสอดคล้อ้ง (IOC) ที่่�ยอมรับัได้ต้้อ้งมีคี่่าตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป 

ซึ่่�งผลการพิจิารณาพบว่่า แบบสอบถามมีคี่่าความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา 

อยู่่�ที่่� 0.96 หลัังจากนั้้�นผู้้�วิิจััยนำแบบสอบถามไปทดลองใช้้กัับ

นัักเรีียนที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 60 คน เพื่่�อหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น 

(Reliability) ของแบบสอบถามด้้วยวิิธีีการหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟา

ของครอนบาค (Cronbach Method) โดยค่่าตััวสถิิติิจะมีีค่่าอยู่่�

ระหว่่าง 0 - 1 และค่่าที่่�ยอมรัับได้้ของตััวสถิิติิ คืือ มากกว่่า 0.7 

(ประสบชัย  พสุุนนท์์, 2557: 154-159) โดยแบบสอบถาม 

ความพึึงพอใจต่่อการใช้้บอร์์ดเกม Going to the Movies มีีค่่า 

ความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับ 0.85 ซึ่่�งแปลว่่าสามารถนำแบบสอบถามนี้้� 

ไปใช้้ในการเก็็บข้้อมููลได้้

	 3.	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 ผู้้�วิจััยได้้ดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ตามขั้้�นตอน 

ดัังต่่อไปนี้้�

		  3.1	ก่่ อนดำเนิินการทดลอง ผู้้�วิิจััยดำเนิินการ 

เก็็บข้้อมููลก่่อนการเรีียนรู้้�  (Pretest) โดยให้้กลุ่่�มตััวอย่่าง 

ทำแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางด้้านการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ 

ที่่�จััดทำในรููปแบบ Google Form 

		  3.2	 ในขั้้�นตอนการดำเนิินการทดลอง ผู้้�วิ ิจััย 

จััดการเรีียนการสอนคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ เรื่่�อง Going to the 

Movies ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้บอร์์ดเกมในการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์เกี่่�ยวกัับภาพยนตร์์

		  3.3	 หลัังจากสิ้้�นสุุดกิิจกรรมบอร์์ดเกม ผู้้�วิิจััย 

เก็็บข้้อมููลหลัังการเรีียนรู้้�  (Posttest) โดยให้้กลุ่่�มตััวอย่่าง 

ทำแบบทดสอบผลสััมฤทธิ์์�ทางด้้านการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ

อีีกครั้้�งหนึ่่�ง และให้้กลุ่่�มตััวอย่่างตอบแบบสอบถามความพึึงพอใจ

ต่่อการใช้้บอร์์ดเกมเป็็นลำดัับสุุดท้้ายในการเก็็บข้้อมููล

	 4.	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

		  4.1	 การหาประสิทิธิภิาพของสื่่�อนวัตักรรมบอร์ด์เกม 

Going to the Movies โดยนำข้้อมููลที่่�ได้้จากการทำแบบทดสอบ

มาวิิเคราะห์์โดยใช้้ค่่าร้้อยละ (Percentage) เพื่่�อดููว่่ามีีความ

สอดคล้้องตามตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด 80/80 หรืือไม่่

		  4.2	 การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้� 

คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษก่่อนและหลัังการใช้้บอร์์ดเกม โดยการ

วิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ย ( ) ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ 

การทดสอบค่่าทีี (t-test) แบบไม่่เป็็นอิิสระต่่อกััน (Dependent 

Sample)

		  4.3	 การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของกลุ่่�มตััวอย่่าง 

ที่่�มีีต่่อการใช้้บอร์์ดเกม Going to the Movies เพื่่�อส่่งเสริิม 
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การเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ โดยใช้้สถิิติิการวิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ย  

( ) และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และใช้้เกณฑ์์การแปลผล

ค่่าเฉลี่่�ยดัังนี้้�

			   4.51 - 5.00	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจมากที่่�สุุด 

			   3.51 - 4.50 	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจมาก

			   2.51 - 3.50 	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจปานกลาง

			   1.51 - 2.50 	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจน้้อย

			   1.00 - 1.50	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจน้้อยที่่�สุุด

ผลการวิิจััย
	ผ ลการวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนาบอร์์ดเกม Going to the 

Movies เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ด้้านคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ สำหรัับ

นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 สามารถสรุปุตามวัตัถุปุระสงค์ไ์ด้ด้ังันี้้�

	 1.	 การหาประสิิทธิิภาพของบอร์์ดเกม Going to the 

Movies เพื่่�อส่่งเสริมิการเรียีนรู้้�คำศัพัท์ภ์าษาอังักฤษ สำหรับันักัเรียีน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

ตารางที่่� 1 ผลการหาประสิิทธิิภาพของบอร์์ดเกม Going to the Movies

ขั้้�นตอน

การทดสอบ

จำนวน

นัักเรีียน

ประสิิทธิิภาพของบอร์์ดเกม Going to the Movies

E
1

E
2

แบบเดี่่�ยว

แบบกลุ่่�ม

ภาคสนาม

3

6

30

62.67

72.33

77.13

76.67

80.00

81.33

     

	จ ากตารางที่่�  1 พบว่่า ในการดำเนิินการทดลอง 

หาประสิิทธิิภาพของบอร์์ดเกม Going to the Movies ที่่�ใช้ ้

ในการส่่งเสริิมการเรียีนรู้้�ด้านคำศัพัท์์ภาษาอัังกฤษในขั้้�นการทดสอบ

แบบเดี่่�ยวกัับผู้้�เรีียนจำนวน 3 คน ได้้ค่่า E
1
 เท่่ากัับ 62.67 และ E

2
 

เท่่ากัับ 76.67 พบประเด็็นที่่�ต้้องปรัับปรุุงแก้้ไข คืือ กฎกติิกา 

ของการเล่่นยัังมีคีวามไม่่ชัดเจน ผู้้�วิจิัยัจึงึนำข้อ้บกพร่่องมาปรับปรุงุ

แก้้ไขก่่อนนำไปทดสอบกัับผู้้�เรีียนแบบกลุ่่�ม โดยในการทดสอบกับ 

ผู้้�เรีียนกลุ่่�มเล็็ก จำนวน 6 คน  ได้้ค่่า E
1
 เท่่ากัับ 72.33 และ E

2
 

เท่่ากัับ 80.00 พบประเด็็นที่่�ต้้องปรัับปรุุงแก้้ไข คืือ ควรเพิ่่�มจำนวน 

การ์์ดคำศััพท์์เกี่่�ยวกัับประเภทของภาพยนตร์์และการ์์ดสุ่่�มดวง 

ที่่�สามารถจููงใจและกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความอยากเล่่นบอร์์ดเกม 

มากยิ่่�งขึ้้�น ผู้้�วิจิัยัจึงึได้ท้ำการปรับัปรุงุแก้ไ้ขก่่อนนำบอร์ด์เกม Going 

to the Movies ไปทดสอบแบบภาคสนามกัับนัักเรีียนจำนวน  

30 คน ซึ่่�งผลจากการทดลองพบว่่า บอร์์ดเกม Going to the  

Movies มีีค่่าประสิิทธิิภาพ เท่่ากัับ 77.13/81.33 ซึ่่�งไปเป็็นตาม

เกณฑ์์ประสิิทธิิภาพที่่�กำหนดไว้้ คืือ 80/80  

	 2.	 การเปรียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�คำศััพท์์

ภาษาอัังกฤษก่่อนและหลัังใช้้บอร์์ดเกม เรื่่�อง Going to the  

Movies ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

ตารางที่่� 2	ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ก่่อนและหลัังเรีียนคำศััพท์ ์

		  โดยใช้้บอร์์ดเกม Going to the Movies

รายการ n S.D. t sig

ก่่อนการทดลอง

หลัังการทดลอง

60

60

16.00

17.45

2.60

2.23
12.60* 0.000

*p < .01

	จ ากตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�

คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ก่่อนและ

หลัังเรีียนคำศััพท์์ โดยใช้้บอร์์ดเกม Going to the Movies พบว่่า 

ผลสััมฤทธิ์์�หลัังการใช้้บอร์์ดเกม (  = 17.45, S.D. = 2.23) สููงกว่่า

ก่่อนการใช้้บอร์์ดเกม (  = 16.00, S.D. = 2.60) อย่่างมีีนััยสำคััญ

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 (t = 12.60, p < .01)

	 3.	 ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4  

ที่่�มีีต่่อการใช้้บอร์์ดเกม เรื่่�อง Going to the Movies ในการส่่งเสริิม

การเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ 
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	 ตารางที่่� 3 แสดงให้้เห็น็ว่่า นักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 

มีคีวามพึึงพอใจต่่อการใช้บ้อร์์ดเกมในการส่่งเสริิมการเรียีนรู้้�คำศััพท์์

ภาษาอัังกฤษอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.87, S.D. = 0.33)  

โดยนัักเรีียนมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดต่่อทุุกรายการ 

ที่่�ประเมิิน ทั้้�งนี้้�รายการประเมิินที่่�นัักเรีียนมีีระดัับความพึึงพอใจ 

ต่่อการใช้้บอร์์ดเกมสููงที่่�สุุด ได้้แก่่ เกมทำให้้สามารถจดจำคำศััพท์์

เกี่่�ยวกับัอาชีพีและประเภทของภาพยนตร์ ์(  = 4.99, S.D. = 0.18) 

	

สรุุปและอภิิปรายผล
	 งานวิิจััยนี้้�เป็็นการศึึกษาเกี่่�ยวกัับการพััฒนานวััตกรรม

บอร์์ดเกม Going to the Movies เพื่่�อใช้้ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์

ภาษาอัังกฤษ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนสาธิิต

มหาวิิทยาลััยศรีนคริินทรวิิโรฒ ประสานมิิตร (ฝ่่ายประถม) โดย

สามารถอภิิปรายผลการวิิจััยได้้ดัังนี้้�

	 1.	บ อร์์ดเกม Going to the Movies ที่่�ใช้้ส่่งเสริิม 

การเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

มีีค่่าประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 77.13/81.33 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์

ประสิิทธิิภาพที่่�กำหนดไว้้ คืือ 80/80 แสดงให้้เห็็นว่่าบอร์์ดเกมที่่�

พััฒนาขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพ และสามารถนำไปใช้้ในการจััดกิจกรรม

เพื่่�อพััฒนาทัักษะด้้านการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษได้้ ทั้้�งนี้้�  

ชััยยงค์์  พรหมวงศ์์ (2556: 11) ได้้กล่่าวไว้้ว่่า การทดสอบ

ประสิิทธิิภาพของสื่่�อการสอนเป็็นวิิธีีที่่�ใช้้ในการกำหนดคุุณภาพ 

ของสื่่�อนวัตักรรม โดยการตั้้�งเกณฑ์์ประสิทิธิภิาพนั้้�นจำเป็็นต้้องตั้้�งไว้้ 

ครั้้�งแรกและครั้้�งเดีียวเพื่่�อที่่�ผู้้�ผลิิตสื่่�อนวััตกรรมจะได้้ปรัับปรุุง

คุุณภาพให้้ถึึงเกณฑ์์ขั้้�นต่่ำที่่�ได้้กำหนดไว้้ โดยอนุุโลมให้้มีีความ 

คลาดเคลื่่�อนต่่ำหรืือสููงกว่่าค่่าเกณฑ์์ประสิิทธิิภาพที่่�ตั้้�งไว้้ไม่่เกิิน 

2.5% และจากการหาประสิิทธิิภาพของบอร์์ดเกม Going to the 

Movies ในการทดสอบภาคสนามพบว่่า เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด

คืือ 80/80 ซึ่่�งอาจเป็็นไปได้้ว่่าในการพััฒนาบอร์์ดเกม ผู้้�วิิจััย 

ดำเนิินการอย่่างเป็็นขั้้�นตอนและให้้ความสำคััญต่่อการปรับปรุง

คุุณภาพของบอร์์ดเกม เมื่่�อผู้้�เรีียนได้้เล่่นบอร์์ดเกมที่่�เน้้นการปฏิิบััติิ

และเรียีนรู้้�ด้ว้ยตนเองเป็น็หลักั ผู้้�เรียีนจึงึสามารถเรียีนรู้้�คำศัพัท์แ์ละ

ตอบคำถามต่่าง ๆ ผ่่านกิิจกรรมบอร์์ดเกมด้้วยความสนุุกสนาน 

ภายใต้้กฎกติิกาต่่าง ๆ  ที่่�กำหนดขึ้้�น ส่่งผลให้้ผู้้�เรียีนเกิิดประสบการณ์์

การเรียีนรู้้�ไปพร้้อมกัับการเล่่นเกมได้้ อย่่างไรก็็ตาม จากผลการวิิจัยั

จะสัังเกตได้้ว่่า ค่่าประสิทิธิภิาพ E
1
 ค่่อนข้้างน้้อย ซึ่่�งอาจเป็็นไปได้้ว่่า 

ในการทำกิจิกรรมเพื่่�อวัดัประสิทิธิภิาพของกระบวนการมีรีะยะเวลา

อัันจำกััด เนื่่�องจากตรงกัับช่่วงที่่�มีีกิิจกรรมอื่่�น ๆ ของโรงเรีียน  

จึึงอาจกระทบต่่อประสิิทธิิภาพของกระบวนการได้้ ผลการวิิจััยนี้้�

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ทรรศนภรณ์์  เทพภููธร และคณะ (2565: 

64-65) ที่่�ศึึกษาการพััฒนาบอร์์ดเกมการศึึกษาความเป็็นจริงเสริิม

สำหรัับการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน เพื่่�อส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์� 

ทางการเรีียนของนัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โดย 

ผลการวิิจััยพบว่่า บอร์์ดเกมที่่�ใช้้ในการศึึกษามีีค่่าประสิิทธิิภาพ 

83.22/84.17 สอดคล้้องตามเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด 80/80 และผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนหลัังใช้้บอร์์ดเกมของผู้้�เรีียนนั้้�นสููงขึ้้�น ดัังนั้้�นอาจกล่่าว

ได้้ว่่าบอร์์ดเกมเป็็นสื่่�อนวััตกรรมที่่�ใช้้ประกอบในการจััดการเรีียนรู้้� 

ที่่�สามารถช่่วยให้ผู้้้�เรียีนเกิดิการพัฒันาในด้า้นการเรียีนรู้้� และมีคีวาม

เข้้าใจในเนื้้�อหาวิิชาได้้มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น 

ตารางที่่� 3	ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ต่่อการใช้้บอร์์ดเกม เรื่่�อง Going to the Movies ในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� 

		  คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ

รายการประเมิิน S.D. ระดัับความพึึงพอใจ

 1.	คู่ ่�มืือเกมมีีคำอธิิบายเข้้าใจง่่าย

 2.	 ผู้้�เล่่นสามารถเข้้าใจกติิกาการเล่่นได้้อย่่างรวดเร็็ว

 3.	อุ ุปกรณ์์การเล่่นเกมมีีความเหมาะสม

 4.	 เกมมีีรููปแบบตััวอัักษรที่่�อ่่านเข้้าใจง่่าย

 5.	 เกมทำให้้เข้้าใจเกี่่�ยวกัับอาชีีพและประเภทของภาพยนตร์์

 6.	 เกมมีีอุุปกรณ์์และสีีสัันที่่�สวยงาม

 7.	 ระยะเวลาในการเล่่นเกมมีีความเหมาะสม

 8.	 เกมมีีความสนุุกสนาน

 9.	 เกมท้้าทายความสามารถของตน

10.	 เกมทำให้้สามารถจดจำคำศััพท์์เกี่่�ยวกัับอาชีีพและประเภท

	 ของภาพยนตร์์

4.96

4.91

4.76

4.78

4.76

4.86

4.86

4.90

4.98

4.99

0.27

0.27

0.42

0.49

0.49

0.34

0.34

0.30

0.12

0.18

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

มากที่่�สุุด

เฉลี่่�ยรวม 4.87 0.33 มากที่่�สุุด
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	 2.	ผ ลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ 

หลัังจากการใช้้บอร์์ดเกม Going to the Movies สููงกว่่า 

ก่่อนการใช้้บอร์์ดเกมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 แสดง 

ให้้เห็็นว่่าบอร์์ดเกมที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้

พััฒนาการเรีียนรู้้�ด้านคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษเกี่่�ยวกัับภาพยนตร์์  

ซึ่่�งอยู่่�ในบทเรีียน Going to the Movies ได้้ ทั้้�งนี้้� อาจเป็็นไปได้้ว่่า 

การใช้้บอร์์ดเกมในการจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�สามารถช่่วยส่่งเสริิม

ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนได้้มากขึ้้�น เห็็นได้้จากก่่อนการจััดการ

เรียีนรู้้�โดยใช้บ้อร์์ดเกม นักัเรียีนมัักจะมีีปัญัหาเรื่่�องการจดจำคำศัพัท์์

ภาษาอัังกฤษและไม่่สามารถนำคำศััพท์์ไปใช้้ได้้อย่่างถููกต้้อง เมื่่�อ

นักัเรียีนได้ท้ำกิจิกรรมการเรียีนรู้้�คำศัพัท์โ์ดยใช้บ้อร์ด์เกม Going to 

the Movies นัักเรีียนสามารถจดจำคำศััพท์์และใช้้คำศััพท์์ได้้ดีีขึ้้�น 

สอดคล้้องกัับ ธีีรารััตน์์  รััตนวิิสุุทธิ์์�อมร (2554: 44) ที่่�ได้้กล่่าวว่่า 

การใช้้เกมในการเรีียนรู้้�คำศััพท์์จะช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนได้้เกิิด 

การเรียีนรู้้� เนื่่�องจากการจัดัการเรียีนการสอนโดยใช้เ้กมจะไม่่ได้เ้น้้น

การท่่องจำ แต่่เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� เน้้นความบัันเทิิงและ 

ความสนุุกสนานเพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะการเรีียนรู้้�และเสริิมสร้้าง

ทััศนคติิอัันดีีให้้กัับผู้้�เรีียน ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ 

Ketmuni and Naenon (2021: 1486) ที่่�ได้้ศึึกษาการใช้้กิิจกรรม

บอร์์ดเกมเพื่่�อพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ด้านคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ 

ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 และพบว่่า ผู้้�เรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรียีนด้า้นคำศัพัท์์ภาษาอัังกฤษสููงกว่่าก่่อนใช้ก้ิจิกรรมบอร์์ด

เกมอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ และสอดคล้้องกัับการศึึกษาของ  

รพิิสา  กัันสุุข (2564: 100) ที่่�ได้้จััดการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ภาษาอังักฤษโดยใช้บ้อร์ด์เกมเพื่่�อเสริมิสร้า้งความสามารถในการพููด

ภาษาอังักฤษสำหรับันักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 1 โดยผลการศึกึษา

พบว่่านัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ในการพููดภาษาอัังกฤษสููงขึ้้�นอย่่างมีี 

นััยสำคััญทางสถิิติิหลัังเรีียนรู้้� โดยการใช้้ กิิจกรรมบอร์์ดเกม 

เช่่นเดีียวกััน 

	 3.	นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 มีีความพึึงพอใจต่่อ

การใช้้บอร์์ดเกม Going to the Movies ในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�

คำศัพัท์์ภาษาอัังกฤษอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ โดยด้า้นที่่�นักัเรียีนมีีระดัับ

ความพึึงพอใจสููงที่่�สุุด ได้้แก่่ เกมทำให้้สามารถจดจำคำศััพท์ ์

เกี่่�ยวกัับอาชีีพและประเภทของภาพยนตร์์ได้้ ทั้้�งนี้้�การที่่�นัักเรีียน 

มีีความพึึงพอใจต่่อการใช้้บอร์์ดเกม Going to the Movies ในการ

เรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษอยู่่�ในระดัับสููงอาจจะเป็็นไปได้้ว่่า 

ส่่วนหนึ่่�งเกิิดจากการที่่�นัักเรีียนได้้ลงมืือทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ด้้วยตนเอง รวมถึึงตััวสื่่�อนวััตกรรมสามารถทำให้้นัักเรีียนมีีความ

อยากรู้้�อยากเล่่นมากขึ้้�น สอดคล้้องกัับข้อเสนอแนะของ ฉวีีวรรณ  

วััฒนานุุกิิจ และคณะ (2565: 22) ที่่�กล่่าวว่่าในบริบทการเรีียน 

การสอน นอกจากผู้้�สอนต้้องมีีเทคนิิคในการจััดการเรีียนรู้้�แล้้ว  

การมีีสื่่�อที่่�ดึึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียนก็็จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิด 

ความใฝ่่รู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น โดยสื่่�อนวััตกรรมบอร์์ดเกม Going to the 

Movies มีีภาพประกอบที่่�มีีสีีสัันสดใสที่่�สามารถดึึงดููดใจผู้้�เล่่นได้้  

และตััวบอร์์ดเกมประกอบไปด้วยเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกับัคำศัพัท์์ในบทเรียีน 

มีีการ์์ดเกมที่่�สามารถสร้้างความเร้้าใจระหว่่างการเล่่น นัักเรีียน 

ทุกุคนจึงึให้ค้วามร่่วมมือืในการทำกิจิกรรม รวมถึงึมีคีวามสนุกุสนาน

ในระหว่่างการเล่่นเกม ซึ่่�งอาจจะส่่งผลให้้เกิิดความพึึงพอใจ 

ต่่อการใช้้บอร์์ดเกมในกิิจกรรมส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ได้้ นอกจากนี้้�  

การใช้้บอร์์ดเกม Going to the Movies ทำให้้นัักเรีียนได้้เรีียนรู้้�

เกี่่�ยวกับัคำศัพัท์ท์ี่่�เกี่่�ยวกับัอาชีพีและประเภทของภาพยนตร์ ์ซึ่่�งเป็น็

เนื้้�อหาหลัักของบทเรียีน จึงึเป็น็การตอบสนองความต้้องการในการ

เรีียนรู้้� และทำให้้นัักเรีียนเกิิดความพึึงพอใจในด้้านนี้้�มากที่่�สุุด 

ก็็เป็็นได้้ ผลการวิิจััยที่่�ได้้สอดคล้้องกัับงานวิิจััยก่่อนหน้้านี้้� เช่่น  

งานวิจิัยัของ จำรัสั  จันัทร์์เทศ (2562: 64) ที่่�ศึกึษาเรื่่�อง การออกแบบ 

บอร์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ เรื่่�อง อาชีีพ 

(Jobs) สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนต้้น และพบว่่านัักเรีียน

มีีความพึึงพอใจจากการใช้้บอร์์ดเกมเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�คำศััพท์์

ภาษาอัังกฤษ เรื่่�อง อาชีีพ (Jobs) โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ และ

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ มะรอซาลีี  มะลีี และคณะ (2564: 598) 

ที่่�ศึกึษาเรื่่�อง การพััฒนาบอร์ด์เกมการศึกึษา เรื่่�อง ผจญภัยับนแผนที่่�

มหาสนุุก เพื่่� อส่่ ง เส ริิมทัักษะอััลกอริิทึึม  สำหรัับนักเรีียน 

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยผลวิิจััยพบว่่านัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อ

บอร์์ดเกมดัังกล่่าวอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

ข้้อเสนอแนะ
	 1.	ข้ ้อเสนอแนะทั่่�วไป

		  1.1	 ครููผู้้�สอนสามารถสนัับสนุุนให้้นัักเรีียนได้้เล่่น

บอร์์ดเกม Going to the Movies เพิ่่�มเติิมในช่่วงเวลาว่่างเพื่่�อให้้

นัักเรีียนมีีความคงทนในการเรีียนรู้้�คำศััพท์์เกี่่�ยวกัับภาพยนตร์์ 

ได้้มากขึ้้�น

		  1.2	 สามารถเพิ่่�มกฎกติิกาในการเล่่นบอร์์ดเกม  

โดยพิิจารณาให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียน เพื่่�อช่่วยสร้้างบรรยากาศ 

ในการเล่่นเกมให้้ตื่่�นเต้้นเร้้าใจมากยิ่่�งขึ้้�น

	 2.	ข้ ้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป 

		  2.1	 สามารถปรับเปลี่่�ยนกลุ่่�มเป้า้หมายเป็็นนักัเรียีน

ที่่�มีีความต้้องการในการพััฒนาทางด้้านคำศััพท์์เป็็นพิิเศษได้้ตาม

ความเหมาะสม

		  2.2	 สามารถออกแบบบอร์์ดเกมเพื่่�อส่่ง เสริิม 

การเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษสำหรัับบทเรีียนอื่่�น ๆ ที่่�ต้้องการ

พััฒนาการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ของผู้้�เรีียนเพิ่่�มเติิมได้้ 
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