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บทคัดย่อภาษาไทย 

61254311 : การสอนภาษาอังกฤษ แผน ข  ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
คำสำคัญ : เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์, ความคงทนในการจำคำศัพท์, นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

นาย สาธิต โภคี: ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
คำศัพท์และความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 อาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สุนีตา โฆษิตชัยวัฒน์ 

 
การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและ

หลังเรียน โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 2) เพื่อศึกษาความคงทนในการจำ
คำศัพท์ภาษาอังกฤษหลังจากการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์     

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัด
สรรเพชญ  ตำบลยายชา อำเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2564 จำนวน  1 ห้องเรียน 
เป็นห้องเรียนแบบ On-site จำนวนนักเรียน 43 คน ท่ีได้มาจากการเลือกมาเป็นแบบกลุ่ม (Intact-
group comparison) โดยเลือกจากนักเรียนท่ีสามารถมาเรียน On site ท่ีโรงเรียนได้ตามมาตรการ
การป้องกันการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (Covid-2019) ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง  
2 สัปดาห์ เครื่องมือท่ีใช้ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์  2) บัตร
คำศัพ ท์สำหรับครู  จำนวน  20 คำ  และสำหรับนั ก เรียน  จำนวน  160 ใบ  จำนวน  6 ชุด 
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน  จำนวน 
23 ข้อ และใช้เพื่อวัดความคงทนในการจดจำคำศัพท์ 5) แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดย
เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

ผลวิจัยพบว่า 1) ผลการเรียนรู้การเรียนรู้คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .05    2) ความคงทนในการเรียนรู้คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ของนักเรียน  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญหลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ไม่แตกต่างกันกับการทดสอบ
หลังเรียน 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ โดยภาพรวม
ท้ังหมดนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ มาก 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

61254311 : Major ENGLISH LANGUAGE TEACHING 
Keyword : TECHNICAL AND VOCABULARY FLASHCARDS/ ENGLISH VOCABULARY 
ACHIEVEMENT AND RETENTION/ GRADE 5 STUDENTS 

MR. Sathit POKEE : The Effects of Learning Management to Improve 
Knowledge and Retention of English Vocabulary through Flashcards Techniques for 
Fifth Graders Thesis advisor : Assistant Professor Suneeta Kositchaivat, Ph.D. 

The purposes of the research were to: 1) compare the students’ vocabulary 
learning achievement before and after learning by technical flashcards; 2) study the 
retention of students after learning by using technical flashcards and 3) explore the 
students’ satisfaction toward teaching by using technical flashcard and English 
subject. 

The sample was 43 grade 5 students at Watsanphet School who can study 
on site in the Covid-19 situation. They were selected by simple random. The 
duration of the experiment was 2 weeks. The instruments consisted of: 1) lesson 
plans; 2) teachers’ flashcards are 20 and students’ flashcards are 160 ; 3) a 
vocabulary pre-test, post-test and retention test are 23 items and 4) a questionnaire 
on satisfaction toward teaching by using flashcards technique. 

The research result were: 1) the students’ vocabulary learning achievement 
after using flashcards technique was significantly higher than before at the .05 level; 
2) the students’ retention in teaching vocabulary after using flashcards technique for 
2 weeks was not different from the post-test and 3) the students’ satisfaction toward 
teaching by using flashcards technique were at the high level. 
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ดำเนินการวิจัย จนสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

ขอขอบคุณท่ีปรึกษา ครอบครัวของข้าพเจ้า และบุคลากรโรงเรียนวัดสรรเพชญทุกท่าน ผู้คอย
ให้คำแนะนำ ความรู้ และเป็นกำลังใจท่ีสำคัญยิ่งในการทำวิจัยในครั้งนี้  ช่วยให้ผู้วิจัยสามารถฟันฝ่า
อุปสรรคต่าง ๆ ไปได้ 

คุณค่าหรือประโยชน์อันเกิดจากการศึกษาการค้นคว้าอิสระเล่มนี้  ผู้วิ จัยขอน้อมบูชา                 
แด่พระคุณบิดา มารดา ครูอาจารย์ท่ีอบรมส่ังสอน แนะนำให้การสนับสนุนและให้กำลังใจอย่างดีเสมอ
มา 
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บทที่ 1  

บทนำ 
 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 ภาษาอังกฤษเป็นภาษากลางของโลก และในปัจจุบันภาษาอังกฤษคือภาษานานาชาติ เป็น

ภาษาท่ีมีมนุษย์บนโลกใช้ติดต่อส่ือสารกันเป็นหลักมากท่ีสุดในโลก เป็นภาษาหลักของประชากรกว่า 

360 ล้านคน อีกท้ังยังเป็นภาษาท่ีสองของประชากรกว่า 750 ล้านคนท่ัวโลก นอกจากนี้ภาษาอังกฤษ

ยังถือเป็นภาษาทางราชการของ 61 ประเทศ และเป็นภาษาหลักในหลายรัฐท่ัวโลกอีกด้วย จึงถือเป็น

ภาษากลางท่ีใช้ติดต่อส่ือสารระหว่างประชากรในประเทศต่างๆ ท้ังในส่วนของการฟัง การพูด การ

อ่าน และการเขียน ทำให้ส่ือต่างๆ ท่ีเผยแพร่ในระดับนานาชาติจะใช้ภาษาอังกฤษท้ังส้ิน ไม่ว่าแต่ละ

คนหรือแต่ละประเทศจะมีภาษาเป็นของตัวเอง แต่เมื่อต้องติดต่อส่ือสารกับคนอื่นท่ีมาจากต่างภาษา 

วัฒนธรรม ทุกคนจำเป็นท่ีจะต้องใช้ภาษาอังกฤษ (บริษัท เอจี เอ็ดดูเคช่ันจำกัด, 2565)  ภาษาอังกฤษ

ยังจัดได้ว่าเป็นภาษาสากล (International Language) ท่ีจำเป็นและผู้นิยมใช้ท่ัวโลก ดังนั้น

ภาษาอังกฤษจึงเป็นภาษาท่ีสำคัญท่ีสามารถทำให้มนุษยชาติสามารถส่ือสารกันได้ นอกจากนี้หลายๆ

ประเทศใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาท่ีหนึ่ง ใครท่ีสามารถใช้ภาษาอังกฤษได้ดีก็จะสามารถมีโอกาสได้ใช้

ภาษาอังกฤษในการส่ือสารในการทำกิจกรรมต่าง ๆ ท่ัวโลก ภาษาอังกฤษถูกใช้ในหลายกิจกรรม เช่น 

การเมืองการปกครอง การดำเนินชีวิตประจำวัน เป็นต้น ภาษาอังกฤษจึงกลายเป็นหนึ่งวิชาหลักท่ีทุก

โรงเรียนต้องจัดสอนให้กับนักเรียน นักเรียนท่ีสามารถใช้ภาษาอังกฤษได้เป็นอย่างดีสามารถมีโอกาส

ได้งานง่ายยิ่งขึ้น (Oxford Royale Acadamy, 2017)  

 ด้านการศึกษาของประเทศไทยนั้นกระทรวงศึกษาธิการมีนโยบายเร่งปฏิรูปการเรียนรูท้ัง

ระบบใหสัมพันธเช่ือมโยงกัน เพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษาและพัฒนาศักยภาพของ ผู้เรียน 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ  สร้างเสริมสมรรถนะและทักษะการใชภาษาอังกฤษ ใหผู้เรียนสามารถใช

ภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสารและใช้  เปนเครื่องมือในการแสวงหาองคความรูเพื่อการพัฒนาตน อันจะ

นําไปสู่การเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศ และการเตรียมความพรอมรองรับการเข

าสู่ประชาคมอาเซียนในป พ.ศ. 2558 เพื่อใหบรรลุเป้าหมายดังกล่าว กระทรวงศึกษาธิการจึงกำหนด

นโยบายการปฏิรูปการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานขึ้นเพื่อใหทุกภาคสวน

ได้ตระหนักถึงความจำเป็นที่จะตองเร่งรัดปฏิรูปการเรียนการสอนภาษาอังกฤษและพัฒนาผู้เรียนใหมี

สมรรถนะและทักษะตามท่ีกำหนด สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานจึงได้กำหนดแนว
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ปฏิบัติในการปฏิรูปการเรียนการสอนภาษาอังกฤษตามนโยบายในแต่ละด้านเพื่อใหสถานศึกษานําไป

ดำเนินการใหบรรลุเป้าหมาย (สถาบันภาษาอังกฤษ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 

2558) ในการเรียนภาษาคำศัพท์เป็นองค์ประกอบพื้นฐานท่ีสำคัญมาก เพราะเป็นพื้นฐานสำคัญใน

การพัฒนาทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่านและทักษะการเขียน   (Hatch and Brown, 

1995) คำศัพท์ยังเป็นองคประกอบท่ีสำคัญต่อการเรียนรูภาษาเพื่อการส่ือสารเพราะเป็นส่ิงท่ีนักเรียน

ใชส่ือความหมาย ความรูสึกนึกคิด ความตองการหรือความรูตาง ๆ หากไม่รคํูาศัพทก็ไม่สามารถนําไป

ใชเรียบเรียงประโยคเพื่อส่ือสารหรือบอกความตองการได้หรือหากรูคําศัพทไม่มากพอการส่ือสารอาจ

ไม่สามารถดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ (สถาบันภาษาอังกฤษ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน

พื้นฐาน, 2558) 

 ผู้วิจัยเป็นครูสอนภาษาอังกฤษในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 และช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

สำหรับปัญหาในช้ันเรียนจากการจัดการเรียนการสอนท่ีผ่านมา พบว่านักเรียนไม่สามารถจดจำ

คำศัพท์ท่ีตนเองได้เรียนไปแล้ว จึงส่งผลต่อนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ในการเล่ือนช้ันขึ้นช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ในทุกปีสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยสถาบันทดสอบ

การศึกษาแห่งชาติกำหนดให้มีการทดสอบระดับชาติ (O-NET) รายวิชาภาษาอังกฤษขึ้นทุกปี ซึ่ง

นักเรียนทุกคนจะต้องเข้ารับการทดสอบระดับชาติ     (O-NET) และในทุกปีผู้วิจัยได้รับมอบหมายให้

ทบทวนมาตรฐานการเรียนรู้ให้กับนักเรียนก่อนเข้ารับการทดสอบ ปัญหาท่ีพบคือ นักเรียนมีผลการ

ทดสอบท่ีต่ำกว่าค่าเฉล่ียของระดับจังหวัดและระดับประเทศ จากการสัมภาษณ์นักเรียนเมื่อผ่านการ

ทดสอบแล้ว นักเรียนส่วนใหญ่ประสบปัญหาเดียวกัน คือ ไม่รู้คำศัพท์จึงทำให้ไม่สามารถทำ

แบบทดสอบได้ ผลการทดสอบระดับชาติ (O-NET) รายวิชาภาษาอังกฤษ 3 ปีย้อนหลัง ปีการศึกษา 

2560 นักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 35.92 ต่ำกว่าคะแนนเฉล่ียระดับประเทศ 36.34 ปีการศึกษา 2561 

นักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 37.26 ต่ำกว่าคะแนนเฉล่ียระดับประเทศ 39.24 ปีการศึกษา 2562 นักเรียน

มีคะแนนเฉล่ีย 27.33 ต่ำกว่าคะแนนเฉล่ียระดับประเทศ 34.42 และผลการทดสอบในปีการศึกษา 

2563 ผู้วิจัยมิได้นำผลการทดสอบมารายงาน เนื่องมาจากการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 

(COVID-19) จึงไม่มีนักเรียนเข้ารับการทดสอบในปีการศึกษาดังกล่าว จากข้อมูลดังกล่าวท่ีผ่านมา

แสดงให้เห็นว่าในทุก ๆ ปีการศึกษานักเรียนมีคะแนนเฉล่ียต่ำกว่าระดับประเทศ ดังนั้นครูผู้สอนควร

พัฒนาความรู้ด้านคำศัพท์ให้กับนักเรียนท่ีเรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ เพราะความรู้เรื่อง

คำศัพท์มีประโยชน์ต่อทักษะการอ่านเพื่อความเข้าใจ การเรียนการสอนภาษาอังกฤษเน้นหลักไปท่ีให้

ผู้เรียนได้นำไปใช้ในชีวิตประจำวัน พร้อมท้ังเตรียมความพร้อมเพื่อก้าวเข้าสู่สังคมแห่งการแข่งขันใน
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อนาคต และในบางครั้งการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับคำศัพท์ในช้ันเรียนได้รับความสนใจน้อยลง

และละเลยการสอนคำศัพท์จึงก่อให้เกิดปัญหากับนักเรียนในหลายด้าน เพราะนักเรียนไม่รู้และไม่

เข้าใจความหมายของคำศัพท์นั่นเอง 

 นอกจากนี้พบว่านักเรียนขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคำศัพท์ภาษาอังกฤษ นักเรียนไม่

สามารถเข้าใจความหมายของคำศัพท์ จึงทำให้การส่ือสารไม่ประสบผลสำเร็จ ซึ่งมีสาเหตุมาจากการ

ขาดความสนใจในการเรียนรู้ ครูส่วนใหญ่เน้นให้นักเรียนท่องศัพท์ จึงทำให้นักเรียนเกิดความเบื่อ

หน่าย ไม่สนใจ การเรียนคำศัพท์มีความสำคัญในฐานะเป็นกุญแจสำคัญในการพัฒนาทักษะต่าง ๆ 

สำหรับการเรียนภาษาอังกฤษ  ยิ่งนักเรียนสามารถเรียนรู้คำศัพท์ หน้าท่ี  และการใช้คำศัพท์ได้มาก

เพียงใด  ย่อมนำมาใช้ใน การฟัง  การพดู  การอ่าน  หรือการเขียน  จนเกิดทักษะในการใช้ภาอังกฤษ

ได้ดี  ดังนั้นจึงมีความจำาเป็นท่ีนักเรียนควรต้องเรียนรู้คำศัพท์ให้ได้ก่อนจึงจะช่วยให้การเรียนรู้ทักษะ

อื่น ๆ ประสบความสำเร็จในการส่ือสารได้ตามเป้าหมายของหลักสูตร สำหรับการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนภาษาอังกฤษให้เหมาะสมกับพัฒนาการของนักเรียน ควรจัดโดยเปิดโอกาสให้นักเรียน

ได้เรียนรู้จากการปฏิบัติท่ีเป็นไปตามธรรมชาติ จึงจะทำให้นักเรียนมีความพึงพอใจท่ีดีต่อการเรียนรู้ 

ดังนั้นในการสอนภาษาภาษาอังกฤษ ครูจึงจำเป็นตองมีทักษะในการจัดกระบวนการเรียนการสอนให

มีความนาสนใจ เพื่อใหนักเรียนได้เรียนรูและจดจําคําศัพท์ได้มากโดยผ่านการจัดกิจกรรมท่ีเหมาะสม

สอดคลองกับระดับและความตองการของนักเรียน อันจะสงผลใหเกิดประสิทธิภาพการจัดการเรียน

การสอนภาษาอังกฤษใหมากขึ้น บรรลุวัตถุประสงค์อย่างแท้จริง สถาบันภาษาอังกฤษ สำนักงาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (2558) 

 นอกจากนี้การจดจำของนักเรียนท่ีผ่านมาเกิดจากจากท่องจำผ่านตัวหนังสือเพียงอย่างเดียว 

จึงทำให้การจำของของนักเรียนมีความยาก แต่ถ้าการจดจำผ่านรูปภาพและตัวหนังสือร่วมกันจะช่วย

ให้นักเรียนเกิดการจำท่ีดีขึ้น ดังนั้นบัตรคำศัพท์เป็นส่ือการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสามารถช่วยปู

พื้นฐานการจดจำคำศัพท์ของนักเรียน เน้นให้นักเรียนใช้ทักษะการจดจำและทักษะการฟังผ่านบัตร

คำศัพท์ ซึ่งประกอบด้วยท้ังคำศัพท์และรูปภาพ ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนและท่ีสำคัญ

ช่วยกระตุ้น ให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ เนื่องจากบัตรคำศัพท์สามารถนำมา

ประยุกต์ใช้ในการสอนได้หลากหลายรูปแบบ นอกจากนี้บัตรคำศัพท์เป็นส่ือการสอนอย่างหนึ่งท่ีมี

ราคาไม่แพง หรือสามารถจัดทำขึ้นเองโดยมีข้ันตอนหรือกระบวนการท่ีไม่ยุ่งยาก นอกจากนั้นนักเรียน

สามารถพกพาหรือหยิบจับไปท่ีไหนก้ได้ท้ังภายในห้องเรียนหรือภายนอกห้องได้ บัตรภาพและบัตรคำ

ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา Lewis (2010)   
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 ด้วยความเป็นมาและหตุผลข้างต้น การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษเป็นส่ิงท่ีสำคัญมาก การท่ี

นักเรียนรู้และเข้าใจความหมายของคำศัพท์ นักเรียนสามารถส่ือความหรือส่ือสารกับบุคคลอื่นได้ใน

เบ้ืองต้นถึงแม้อาจจะใช้โครงสร้างทางภาษาไม่ถูกต้องสมบูรณ์ก็ตาม แต่สามรถเข้าใจได้ นอกจากนี้

การรู้คำศัพท์มาก ๆ เป็นพื้นฐานในการพัฒนาทักษะอื่น ๆ ของภาษาอังกฤษ ท้ังทักษะการฟัง ทักษะ

การพูด ทักษะอ่าน และทักษะการเขียน ในฐานะท่ีผู้วิจัยเป็นครูผู้สอนภาษาอังกฤษจึงพัฒนาการเรียน

การสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อพัฒนาผลการเรียนรู้ด้านคำศัพท์และ

ความคงทน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ (ทีวิทยาคม) ด้วยความเช่ือ

ว่าการสอนคำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์จะสามารถทำให้นักเรียนจดจำคำศัพท์ได้อย่าง

รวดเร็วและคงทน อีกท้ังนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 
  

1.2 วัตถุประสงค์ในการวิจัย 

 1. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียน ด้วย

เทคนิคการใช้ บัตรคำศัพท์  

 2. เพื่อศึกษาความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ หลังจากการเรียนด้วยเทคนิคการใช้

บัตรคำศัพท์  

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอนด้วยเทคนิคการใช้บัตร

คำศัพท์  

 

1.3 คำถามการวิจัย 

 1. ผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ สูง

กว่าก่อนเรียนหรือไม ่

 2. นักเรียนมีความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษหลังจากเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ ด้วย

เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์หรือไม่ 

 3.นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ อยู่ในระดับใด 
 

1.4 สมมติฐานการวิจัย 

 1. ผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อพัฒนาการ

เรียนรู้คำศัพท์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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 2. นักเรียนเรียนมีความคงทนในการจดจำคำศัพท์หลังจากการเรียนด้วยเทคนิคการใช้บัตร

คำศัพท์ไปแล้ว 2 สัปดาห์ไม่แตกต่างกัน 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์

อยู่ในระดับมาก 
 

1.5 ขอบเขตการวิจัย 

 ประชากร 

  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัด

สรรเพชญ  ตำบลยายชา อำเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2564 จำนวน 2 ห้องเรียน 

จำนวน 56 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ห้อง 1 และ

ห้อง 2 เป็นห้องเรียนแบบ On-site โรงเรียนวัดสรรเพชญ  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน  

1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 43 คน ท่ีได้มาจากการเลือกมาแบบกลุ่ม (Intact-group comparison) 

โดยเลือกจากนักเรียนท่ีสามารถมาเรียน On site ท่ีโรงเรียนได้ตามมาตรการการป้องกันการแพร่

ระบาดของเช้ือไวรัส       โคโรนา 2019 

 

 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

  ตัวแปรต้น ได้แก่ 

   การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

  ตัวแปรตาม ได้แก่ 

   1. ผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

   2.ความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

   3.ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์  

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  

กรอบแนวคิดในการวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์และความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 5 แบ่งออกเป็น 3 ข้ันตอน คือ ขั้นปัจจัยนำเข้า ขั้นกระบวนการ และขั้นผลลัพธ์ที่ได้ 
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 เนื้อหาและระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 

  เนื้อหาท่ีใช้ในการเรียนรู้คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ได้กำหนดเนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใช้คำศัพท์ 2 หมวดหมู่ คือ 
สัตว์ และอาชีพ โดยวิธีการเลือกหัวข้อคำศัพท์ได้มาจากการประชุมแลกเปล่ียนความรู้ภายในกลุ่ม
สาระภาษาต่างประเทศท้ังภายในโรงเรียนและภายนอกโรงเรียน สาเหตุท่ีเลือกหัวข้อ สัตว์ และอาชีพ 
เนื่องจากเป็นเรื่องท่ีใกล้ตัวนักเรียน นักเรียนสามารถพบเจอได้ในชิตประจำวัน 
  ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง จำนวน 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 1 ช่ัวโมง 

รวมระยะเวลาในการทดลอง 6 ช่ัวโมง ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 โดยไม่รวมระยะเวลาการ

ทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

  ช่ัวโมงท่ี 1 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Wonderland of Animals 1 โดยครูผู้สอน

ใช้บัตรคำศัพท์สำหับครูประกอบด้วยด้วยรูปภาพและคำศัพท์ จำนวน 10 ใบในการจัดการเรียนการ

สอนโดย เทคนิ คการใช้บั ตรคำศัพ ท์  ไ ด้แก่  Magic eyes, Lip reading, flash,  and slowly 

ตามลำดับ 

  ช่ัวโมงท่ี 2 และ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Wonderland of Animals 2 และ 
Wonderland of Animals 3 โดยครูจะทบทวนคำศัพท์ด้วยบัตรคำศัพท์สำหรับครูโดยเทคนิคการใช้

บัตรคำศัพท์ คือ What’s missing? และจากนั้นให้นักเรียนใช้บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียน ชุดละ 80 

ใบ ประกอบด้วยบัตรคำศัพท์คำถาม 40 ใบ ประกอบด้วย ประโยคคำถามและรูปภาพ และบัตร

ปัจจัยนำเข้า (INPUT) กระบวนการ (PROCESS) ผลลัพธ์ (OUTPUT) 

➔ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น  
      พื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
      ภาษาต่างประเทศชั้นประถม- 
      ศึกษาปีที่ 5 พทุธศักราช 2551 
➔ คำศัพทภ์าษาอังกฤษ สถาบัน 
      ภาษาอังกฤษ สพฐ. 
➔ การสอนคำศัพท์โดยเทคนิคการใช ้
      บัตรคำศัพท ์
➔ ความคงทนในการจดจำคำศัพท ์

➔ การจัดทำแผนการสอนโดย     
      เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท ์
➔ การกิจกรรมการเรียนการสอน   
      โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศพัท ์
➔ การออกแบบบัตรคำศัพท์สำหรับ 
      ครูที่ใชใ้นการสอน 
➔ การออกแบบบัตรคำศัพท์สำหรับ 
      นักเรียนที่ใช้ในการเล่นเกม 

➔ ความสามารถในการจดจำคำศัพท ์
➔ ความพึงพอใจต่อการเรียนโดย 
      เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท ์
➔ ความคงทน 
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คำศัพท์คำตอบ 40 ใบ ประกอบด้วยประโยคคำตอบและรูปภาพ โดยให้นักเรียนเล่นเกมตามกติกาท่ี

กำหนด 

ช่ัวโมงท่ี 4 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Occupations Hunting 1 โดยครูผู้สอนใช้

บัตร 

คำศัพท์สำหับครูประกอบด้วยด้วยรูปภาพและคำศัพท์ จำนวน 10 ใบในการจัดการเรียนการสอนโดย

เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ ได้แก่ Magic eyes, Lip reading, flash,  and slowly ตามลำดับ 

  ช่ัวโมงท่ี 5 และ 6 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Occupations Hunting  2 และ 
Occupations Hunting  3 โดยครูจะทบทวนคำศัพท์ด้วยบัตรคำศัพท์สำหรับครูโดยเทคนิคการใช้

บัตรคำศัพท์ คือ What’s missing? และจากนั้นให้นักเรียนใช้บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียน ชุดละ 80 

ใบ ประกอบด้วยบัตรคำศัพท์คำถาม 40 ใบ ประกอบด้วย ประโยคคำถามและรูปภาพ และบัตร

คำศัพท์คำตอบ 40 ใบ ประกอบด้วยประโยคคำตอบและรูปภาพ โดยให้นักเรียนเล่นเกมตามกติกาท่ี

กำหนด 

 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1. เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ หมายถึง วิธีการในการใช้บัตรคำศัพท์ภาษาอังกฤษ หมวดสัตว์

และอาชีพ เพื่อการเรียนรู้คำศัพท์ใหม่ และเทคนิคจะช่วยให้นักเรียนจดจำคำศัพท์ได้เร็วขึ้นและคงทน

มากยิ่งขึ้น สำหรับงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้เลือกเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ ดังนี้ Flash, Slowly, What’s 

missing?, Magic eyes, Lip reading บัตรคำศัพท์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่  

1.1 บัตรคำศัพท์สำหรับครู เพื่อใชในการสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยเทคนิคการ

ใช้บัตร 

ศัพ ท์ คือ Magic eyes, Lip reading, flash, slowly, and What’s missing? โดยบัตรคำศัพ ท์

ประกอบด้วยภาพและคำศัพท์อยู่ในใบเดียวกัน โดยภาพอยู่ด้านบนและคำศัพท์อยู่ใต้ภาพ มีขนาด 

4x6 นิ้ว 

  1.2 บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียน เพื่อใช้ในการเล่นเกม LUCKY GAME เรื่อง สัตว์ 

โดยบัตรคำศัพท์ประกอบด้วย บัตรท่ีเป็นประโยคคำถามสีแดง จำนวน 40 ใบ และบัตรประโยค

คำตอบสีเขียว จำนวน 40 ใบ รวมท้ังส้ิน 80 ใบ ใน 1 ชุด เรื่อง อาชีพ โดยบัตรคำศัพท์ประกอบด้วย 

บัตรท่ีเป็นประโยคคำถามสีแดง จำนวน 40 ใบ และบัตรประโยคคำตอบสีเขียว จำนวน 40 ใบ รวม
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ท้ังส้ิน 80 ใบ ใน 1 ชุด เม็ดกระดุมท่ีใช้เป็นตัวแทนของเงิน โดยมีกติกาในการใช้บัตรคำศัพท์ในการ

เล่นเกม มีผู้เล่น 5-8 คน 

2. ผลการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในด้านคำศัพท์

ภาษาอังกฤษซึ่งวัดและประเมินผลด้วยแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ด้านคำศัพท์ แบบทดสอบเป็น

แบบเขียนตอบส้ันคำศัพท์ 16 ข้อ 16 คะแนน เติมบทสนทนาให้สมบูรณ์ 2 ข้อ 4 คะแนน และแบบ

เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 5 ข้อ 5 คะแนน รวมท้ังส้ิน 23 ข้อ 25 คะแนน และแบบทดสอบวัดผล

การเรียนรู้ด้านคำศัพท์ทางการจำ หลังจากท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ เพื่อ

พัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ จำนวน 25 ข้อ โดยเว้นระยะในการสอบ 2 สัปดาห์ โดยใช้แบบทดสอบวัด

ระดับความรู้ฉบับเดียวกัน 

 3. ความคงทนในการจำ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการจดจำคำศัพท์หลังจาก

การเรียนรู้คำศัพท์ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ เพื่อพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ไปแล้ว 2 สัปดาห์ ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ  ซึ่งวัดและประเมินผลจากความแตกต่าง

ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์ทางการเรียนหลังเรียน และคะแนนหลังจากเรียนไป

แล้ว 2 สัปดาห์ โดยใช้แบบทดสอบวัดระดับความรู้ฉบับเดียวกัน 

4. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีเกิดจากตอบสนองหรือเรียนรู้ด้วยการเรียนด้วย

เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ เพื่อพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์และวิชาภาษาอังกฤษ เช่น ความรู้สึกชอบ ไม่

ชอบ พึงพอใจ ไม่พึงพอใจ ประทับใจ หรือไม่ประทับใจ 

5. นักเรียน หมายถึง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ อำเภอสามพราน 

จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564  
 

1.7 ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

 1. เพื่อเป็นแนวทางในการเรียนรู้คำศัพท์ของนักเรียน และนำไปใช้ในการส่ือสารภาษาอังกฤษ

ในชีวิตประจำวัน 

2. เพื่อเป็นแนวทางสำหรับครูและผู้ท่ีสนใจในการจัดการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วย

เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

 3. สถานศึกษามีแนวทางในการจัดการเรียนการสอนแบบใหม่ท่ีพัฒนาการการสอนให้มีประ

คุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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บทที่ 2  

วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 
 

ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์และความ

คงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยทำการศึกษาแนวคิด 

ทฤษฎีและงานวิจัยต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องเพื่อนำมาใช้ในการวิจัยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

ภาษาต่างประเทศ  

2.2 หลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาต่างประเทศ   

 2.3 การสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 2.4 บัตรคำศัพท์ภาษาอังกฤษและเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

2.5 การวัดและประเมินผลคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 2.6 ความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 2.7 ความพึงพอใจ 

 2.8 เกมการศึกษา 

 2.9 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ    

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ มีความสำคัญมากในการจัดการเรียนการสอน สามารถทำให้ครูผู้สอนออกแบบ

กิจกรรมการเรียนการได้เหมาะสมกับนักเรียน และเป็นไปในมาตรฐานเดียวกัน  

 2.1.1 สาระและมาตรฐานเรียนรู้  

 สาระและมาตรฐานการเรียนกลุ่มสาระภาษาต่างประเทศประกอบด้วย 2 ส่วน คือ สาระมี

ท้ังหมด 4 สาระ และ มาตรฐานการเรียนรู้มีท้ังหมด 8 มาตรฐาน โดยแต่ละระดับช้ันจะใช้สาระและ

มาตรฐานการเรียนรู้เดียวกัน แต่จะแตกต่างกันในส่วนของตัวช้ีวัด สำหรับงานวิจัยนี้ได้ทำการวิจัยกับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ดังนั้น สาระและมาตรฐานท่ีเกี่ยวข้องมีดังต่อไปนี้ 
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สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

สาระท่ี 1  ภาษาเพื่อการส่ือสาร  

มาตรฐาน ต 1.1  เข้าใจและตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่าง ๆ  และแสดง 

ความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 

 ต 1.1 ป.5/3  ระบุ/วาดภาพ สัญลักษณ์ หรือเครื่องหมายตรงตามความหมายของประโยคและ

ข้อความส้ันๆ ท่ีฟัง หรืออ่าน  ได้แก่ กลุ่มคำ ประโยคผสม ข้อความ สัญลักษณ์  เครื่องหมาย และ

ความหมายเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดล้อม อาหาร เครื่องด่ืม เวลาว่างและ

นันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อ-ขาย และลมฟ้าอากาศ และเป็นวงคำศัพท์สะสมประมาณ 

๗๕๐-๙๕๐ คำ (คำศัพท์ท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม) สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551) 

2.1.2 คุณภาพนักเรียน 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ ระบุ คุณภาพของเรียนไว้ 4 ระดับ คือ จบช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 3 จบช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 จบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 และจบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 สำหรับงานวิจัยนี้นักเรียน

ต้องมีคุณภาพหลังจบการศึกษาช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 รายละเอียดดังนี้ 

มีทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศ (เน้นการฟัง-พูด-อ่าน-เขียน) ส่ือสารตามหัวเรื่องเกี่ยวกับ

ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดล้อม อาหาร เครื่องด่ืม  เวลาว่างและนันทนาการ สุขภาพและ

สวัสดิการ การซื้อ-ขาย และลมฟ้าอากาศ ภายในวงคำศัพท์ประมาณ ๑,๐๕๐-๑,๒๐๐ คำ (คำศัพท์ท่ี

เป็นรูปธรรมและนามธรรม) 

สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551) 

 

2.2 หลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้ ภาษาต่างประเทศ   

 หลักสูตรสถานศึกษา การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ มีความสำคัญมากในการจัดการเรียนการสอน สามารถทำให้ครูผู้สอนออกแบบ

กิจกรรมการเรียนการได้เหมาะสมกับนักเรียน และเป็นไปในมาตรฐานเดียวกัน  

 2.1.1 สาระและมาตรฐานเรียนรู้  

 สาระและมาตรฐานการเรียนกลุ่มสาระภาษาต่างประเทศประกอบด้วย 2 ส่วน คือ สาระมี

ท้ังหมด 4 สาระ และ มาตรฐานการเรียนรู้มีท้ังหมด 8 มาตรฐาน โดยแต่ละระดับช้ันจะใช้สาระและ
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มาตรฐานการเรียนรู้เดียวกัน แต่จะแตกต่างกันในส่วนของตัวช้ีวัด สำหรับงานวิจัยนี้ได้ทำการวิจัยกับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ดังนั้น สาระและมาตรฐานท่ีเกี่ยวข้องมีดังต่อไปนี้ 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

สาระท่ี 1  ภาษาเพื่อการส่ือสาร  

มาตรฐาน ต 1.1  เข้าใจและตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่าง ๆ  และแสดง 

ความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 

 ต 1.1 ป.5/3  ระบุ/วาดภาพ สัญลักษณ์ หรือเครื่องหมายตรงตามความหมายของประโยคและ

ข้อความส้ันๆ ท่ีฟัง หรืออ่าน  ได้แก่ กลุ่มคำ ประโยคผสม ข้อความ สัญลักษณ์  เครื่องหมาย และ

ความหมายเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดล้อม อาหาร เครื่องด่ืม เวลาว่างและ

นันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อ-ขาย และลมฟ้าอากาศ และเป็นวงคำศัพท์สะสมประมาณ 

๗๕๐-๙๕๐ คำ (คำศัพท์ท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม) สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551) 

2.1.2 คุณภาพนักเรียน 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาต่างประเทศ ระบุ คุณภาพของเรียนไว้ 4 ระดับ คือ จบช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 3 จบช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 จบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 และจบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 สำหรับงานวิจัยนี้นักเรียน

ต้องมีคุณภาพหลังจบการศึกษาช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 รายละเอียดดังนี้ 

มีทักษะการใช้ภาษาต่างประเทศ (เน้นการฟัง-พูด-อ่าน-เขียน) ส่ือสารตามหัวเรื่องเกี่ยวกับ

ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดล้อม อาหาร เครื่องด่ืม  เวลาว่างและนันทนาการ สุขภาพและ

สวัสดิการ การซื้อ-ขาย และลมฟ้าอากาศ ภายในวงคำศัพท์ประมาณ ๑,๐๕๐-๑,๒๐๐ คำ (คำศัพท์ท่ี

เป็นรูปธรรมและนามธรรม) 

สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551) 

 

2.3 การสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 การเรียนรู้ภาษาไม่ว่าจะภาษาใด ๆ ก็ตาม คำศัพท์ถือเป็นหัวใจสำคัญในการเรียนรู้ภาษา การ

รู้คำศัพท์สามารถต่อยอดการเรียนรู้ทักษะอื่น ๆ ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ดังนั้น

การสอนคำศัพท์ถือมีความสำคัญในการเรียนรู้ภาษาเป็นอย่างมาก 
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 2.2.1 ความหมายของคำศัพท์ 

 การจะสอนคำศัพท์ให้มีประสิทธิภาพ ต้องรู้และเข้าใจความหมายของคำศัพท์ ความหมาย

ของคำศัพท์อาจมีความแตกต่างกันในแต่ละบริบท นักวิจัยหลายท่านได้ให้รายละเอียดความหมายของ

คำศัพท์ไว้ดังนี้ 

 คำศัพท์ หมายถึง คำ คำเด่ียว กลุ่มคำ หรือวลี  สำหรับภาษาใดภาษาหนึ่งท่ีถูกใช้ในภาษาพูด

หรือภาษาเขียน ซึ่งมีความหมายให้รู้ว่าคืออะไร ซึ่งสอดคล้องกับ Hiebert and Kamil (2005) ท่ี

นิยามคำศัพท์ ว่าหมายถึง คำ หรือกลุ่มคำ ท่ีฟัง พูด อ่าน และเขียนแล้วสามารถเข้าใจความหมายของ

คำ หรือกลุ่มคำนั้น ๆ ได้ คำศัพท์นั้นยังมีความสำคัญมากท่ีจะเป็นพื้นฐานในกระบวนการของการ

ส่ือสาร และการเรียนรู้คำศัพท์ในปริมาณท่ีเพียงพอสามารถนำไปใช้ในการส่ือสารกับบุคคลอื่นได้และ

ทำให้ได้รับความรู้ใหม่ๆ Benjamin and Crow (2009) และเพื่อส่ือสารในแต่ละภาษาระหว่างมนุษย์

ในแต่ละชนชาติหรือภาษานั้น ๆ Hatch and Brown (1995) พรยาพร (2555)  

 นอกจากนี้ คำศัพท์ ยังหมายถึง เสียงท่ีประกอบกันขึ้นจากหน่วยเสียงต่าง ๆ หลาย ๆ หน่วย 

จนเป็นเสียงท่ีส่ือความหมายได้ ท่ีเปล่งออกมาหรือเขียน สามารถใช้ในการส่ือความหมายของภาษาใด

ภาษาหนึ่ง พรสวรรค์ สีป้อ (2550) สมพร วราวิทยศรี (2541) นอกจากนี้ คำศัพท์ยังเป็นเป็นกลุ่ม

เสียงหนึ่งท่ีใช้ในการส่ือความหมาย ซึ่งอาจมีท้ังพยางค์ คำโดด คำประสม สำนวน ท่ีปรากฏใน ภาษา

นั้น ๆ ท่ีส่ือให้ทราบถึงคน สัตว์ พืช ส่ิงของ อาการ ลักษณะของอาการ ลักษณะต่าง ๆ ของ ธรรมชาติ 

ความหมายของคำศัพท์มี 4 ประการ ดังนี้ 

“1) ความหมายตามพจนานุกรม (Lexical meaning) ได้แก่ ความหมายของคำ วลี 

หรือประโยคใด ๆ ตามท่ีได้บัญญัติไว้หรือรวบรวมไว้ในพจนานุกรม สำหรับภาษาอังกฤษคำ

หนึ่ง ๆ มี ความหมายหลายอย่าง เช่น This can is red. I can speak English. Can ใน

ประโยคท้ังสองเป็นคำนามและคำกริยา แต่คำใน 2 ประโยคมีความหมายแตกต่างกันออกไป     

2) ความหมายทางไวยากรณ์ (Morphological meaning) ได้แก่ ความหมาย ทาง

ไวยากรณ์ของคำศัพท์ประเภทนี้เมื่ออยู่ตามลำพังจะสามารถเดาความหมายได้ยาก เช่น เมื่อ 

s ไปต่อท้ายคำนาม เช่น girls, boys จะแสดงความหมายเป็นพหูพจน์ของคำนามนั้น ๆ แต่

ถ้า s ไป ต่อท้าย run ในประโยค She runs home. จะช่วยให้ความหมายทางไวยากรณ์ว่า

การกระทำ ได้กระทำเป็นปกติ    

3) ความหมายท่ีเกิดจากการเรียงคำ (Syntactical meaning) ได้แก่ ความหมายท่ี

เกิดขึ้นหรือเปล่ียนแปลงไปแล้วแต่การเรียงลำดับของคำ เช่น a schoolgirl แตกต่างจาก a 
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girl school ซึ่ง a schoolgirl หมายถึงเด็กนักเรียนแต่ a girl school นั้น หมายถึงโรงเรียน

หญิงล้วน 

4) ความหมายตามน้ำเสียง ( Intonation meaning) ได้แก่ ความหมายของคำท่ี 

เกิดขึ้นหรือเปล่ียนแปลงไปตามการออกเสียงหรือน้ำเสียงขึ้นลงของผู้พูดท่ีได้เปล่งออกมาไม่

ว่าจะ เป็นเสียงท่ีมีพยางค์เดียวหรือหลายพยางค์ เช่นคำว่า really ถ้าเสียงค่อนต่ำเป็นการ

บอกเล่าท่ีทำให้ผู้ฟังตกใจมากหรือน้อยแล้วแต่น้ำเสียงท่ีเปล่งออกมา ถ้าเสียงสูงเป็นคำถาม

เชิงไม่แน่ใจ” (แสงระวี ดอนแก้วบัว, 2558) 

 จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า คำศัพท์ คือ คำ กลุ่มคำและกลุ่มเสียง อาจเป็นได้ท้ัง คำเด่ียว 

คำประสม หรือ วลี เมื่อเปล่งเสียงหรือเขียนจะต้องมีความหมาย สามารถใช้ส่ือความหมายและส่ือสาร

กับบุคคลอื่นได้ในภาษาใดภาษาหนึ่ง 

2.2.2 ความสำคัญของคำศัพท์  

คำศัพท์ในทุก ๆ ภาษาเป็นส่ิงสำคัญท่ีจะต้องเรียนรู้เป็นลำดับแรก ๆ ในการเรียนรู้ภาษานั้น 

ๆ  เมื่อนักเรียนทราบหรือตระหนักถึงความสำคัญของการเรียนรู้คำศัพท์สามารถทำให้นักเรียนต่อยอด

สู่ทักษะการใช้ภาษาในทุก ๆ ทักษะได้ดียิ่งขึ้น 

 คำศัพท์เป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีสำคัญ เป็นพื้นฐานของการเรียนภาษาต่าง ๆ ท่ีขาดไม่ได้ใน

การเรียนรู้ภาษาใดภาษาหนึ่ง ซึ่งทำหน้าท่ีส่ือความหมายถึงความรู้สึกนึกคิดในภาษา เป็นส่ิงท่ีมนุษย์

ใช้เพื่อส่ือสารได้ (จิราพร สุขกรง, 2553) และส่ือความหมายอย่างมีประสิทธิภาพ (เพ็ญนภา ตลับ

กลาง, 2562; แสงระวี  ดอนบัวแก้ว, 2558; รมณียา สรธรรมจรรยา, 2558; จิราพร สุขกรง, 2553) 

 คำศัพท์เป็นเครื่องมือของการส่ือสาร เป็นส่ิงท่ีมนุษย์ใช้เพื่อการส่ือสารอย่างมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้นคำศัพท์ถือเป็นปัจจัยหลักท่ีมนุษย์ใช้ในการส่ือสารในชีวิตปะจำวัน คำศัพท์จึงเป็นส่ิงสำคัญท่ีต้อง

เรียนรู้และเพิ่มพูนอยู่เสมอเพื่อให้ประสบความสำเร็จในการส่ือสารตามสถานการณ์ต่างๆ เพ็ญนภา 

ตลับกลาง (2562) แสงระวี  ดอนบัวแก้ว (2558) รมณียา สรธรรมจรรยา (2558) และจิราพร สุขกรง 

(2553) อีกท้ัง ความรู้ด้านคำศัพท์เป็นปัจจัยท่ีสำคัญท่ีช่วยพัฒนาทักษะด้านอื่น ๆ ได้ ได้แก่ ทักษะ

การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ได้ดียิ่งขึ้น อภิเชญฐุ์ ขาวเผือก (2558) Mc Carthy (1997) ;  

 สรุปได้ว่าความสำคัญของคำศัพท์ คือ คำศัพท์เป็นพื้นฐานสำคัญในการเรียนภาษาเพราะ

สามารถเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้และพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ คือ ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน 

และการเขียน ยิ่งไปกว่านั้น การรู้คำศัพท์สามารถใช้ในการส่ือสารระหว่างมนุษย์ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
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 2.2.3 ประเภทของคำศัพท์  

 ประเภทของคำศัพท์สามารถแบ่งออกได้หลายประเภทตามบริบทของการใช้งาน คำศัพท์หนึ่ง

คำอาจมีหน้าท่ีของคำได้หลายประเภท นอกจากนี้คำหนึ่งคำอาจมีได้หลายความหมาย ซึ่งแล้วแต่ว่า

คำศัพท์คำนั้นเกิดขึ้นกับบริบทใด นักวิชาการหลายท่านได้แบ่งประเภทของคำศัพท์ไว้ดังนี้  

1. Content words คือ คำประเภทท่ีเราบอกความหมายได้โดยไม่ตองขึ้นอยู่กับโครงสร้าง 

อาจจะพูดได้วา เป็นคำศัพท์ท่ีมีความหมายตามพจนานุกรม เชน daughter, box, pen ฯลฯ อย่างไร

ก็ตาม คําศัพท์ประเภทนี้อาจเปล่ียนความหมายไปได้ เมื่ออยู่ ในตําแหนงท่ีต่างกันในประโยค 

ตัวอย่างเช่น      

1.1 This can is red.     

1.2 He can swim.   

จะเห็นว่า can ในประโยคท่ีหนึ่งทำหน้าท่ีเป็นคำนาม แปลว่า “กระป๋อง” ส่วน ใน

ประโยคท่ี 

สองทำหน้าท่ีเป็นคำกริยา แปลว่า “สามารถ”   

1.3 She has long hair.  

     1.4 She has breakfast.   

จะเห็นว่า has ในประโยคท่ีสามทำหน้าท่ีเป็นกริยา แปลว่า “มี” ส่วนในประโยคท่ีส่ี

ก็ยังทำหน้าท่ีเป็นคำกริยาแต่แปลว่า “รับประทาน หรือกิน” (Edgar and others, (1999)  

2. Function words เป็นคำศัพท์ท่ีไม่มีความหมายในตนเองหรือมีความหมายใน ตัวเองน้อย

มากเมื่ออยู่เป็นคำโดด แต่เมื่อนำคำเหล่านี้ไปประกอบในประโยคแล้วจะทำ ให้ประโยคนั้นสมบูรณ์

และได้ใจความถูกต้องตามโครงสร้างของภาษา ได้แกคําประเภทตอไปนี้ คํานําหนานาม (Articles) เช

น a, an, the คําบุพบท (Prepositions) เชน in, on, to, of คําสรรพนาม (Pronouns) เชน I, me, 

he, she คําแสดงความเป็นเจ้าของ (Possessive Adjectives) เชน my, his, her คําสรรพนามบงช้ี  

(Demonstratives) เชน this, that, these สรรพนามเช่ือมความ (Relative Pronouns) เชน who, 

that, which คำเช่ือมประโยค (Conjunction) เชน and, but, that, as คำกริยาช่วย (Auxiliary 

Verb) เชน be, have, do คําประเภทนี้มีการใชมากกวาคําประเภท Content words คือ 1 ใน 100 

คําท่ีคัดเลือกวามีประโยชน จะมีอยู่ประมาณ 95 คํา ท่ีเป็น Function words คําประเภทนี้ สอนใหเข

าใจยาก การสอนเพียงใหรูความหมายหรือคําแปลไม่ได้ผลตองใหนักเรียนได้สังเกตเห็นดังนั้นการ

เรียนรู้คำ เหล่านี้จึงไม่เหมาะสมท่ีจะเรียนรู้จากการแปลคำศัพท์นั้นตรง ๆ แต่ควรเรียนรู้จากรูป 
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ประโยค เพราะความหมายของคำเหล่านี้จะเปล่ียนไปตามวัตถุประสงค์ของผู้พูด และประโยคท่ีนำไป

ประกอบ เช่น สังเกตคำว่า on ซึ่งเป็นคำบุพบทในประโยคต่อไปนี้ Edgar and others (1999) 

2.1 I go to school on time. (timing)   

2.2 We went to England on plane. (inside) 

2.3 The doll is on the table. (position)  

  จะเห็นได้ว่า on ท้ัง 3 ประโยคถูกนำไปใช้ในบิริบทท่ีแตกต่างกัน โดยปกติแล้ว on 

เป็นคำบุพบท มีความหมายว่า อยู่บน แต่เมื่อนำไปใช้ในบริบทท่ีแตกต่างกันในบางประโยคจึงมี

ความหมายเปล่ียนไป ดังนี้ 

   2.1 on ใช้กับ เวลา หมายความว่า ตรงเวลา 

   2.2 on ใช้กับ ยานพาหนะ หมายความว่า อยู่ในยานพาหนะท่ีมีลักษณะปิด

ล้อมท้ังหมด 

   2.3 on ใช้กับตำแหน่ง หมายความว่า อยู่บน 

 3. Active Vocabulary เป็นคำศัพท์ท่ีนักเรียนได้ใช้และเกี่ยวข้องในชีวิตประจำวัน นักเรียน

สามารถเข้าใจความหมายได้ ส่วนมากพบในการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน เช่น Important 

Necessary และ Consist เป็นต้น สำหรับการเรียนคำศัพท์ประเภทนี้ จะต้องฝึกบ่อย ๆ ซ้ำ ๆ จน

สามารถนำไปปรับใช้ได้ถูกต้อง สุไร พงษ์ทองเจริญ (2526) ศรีวัย สุวรรณกิตติ (2522) และนันทิยา 

แสนสิน (2527) โดยเฉพาะทักษะขั้น Productive คือ ทักษะการพูด และทักษะการเขียนนอกจากครู

จะสอนให้นักเรียนได้เข้าใจความหมายแล้ว จะต้องสอนให้นักเรียนสามารถใช้คำนั้นในประโยค 

ตัวอย่าง Active Vocabulary เช่น boy, eat, go, school, drink, water บำรุง โตรัตน์ (2524) 

 4. Passive Vocabulary เป็นคำศัพท์ท่ีนักเรียนในระดับช้ันนั้น ๆ ไม่ค่อยพบเห็นหรือนาน ๆ 

จะปรากฏครั้งหนึ่งในการฟังและการอ่าน นอกจากนี้เป็นคำศัพท์ท่ีควรเรียนรู้เฉพาะความหมายและ

การออกเสียงเท่านั้น ไม่จำเป็นต้องฝึก คำศัพท์ประเภทนี้  เช่น Elaborate Fascination และ 

Contrastive คำศัพท์เหล่านี้เมื่อนักเรียนเรียนในระดับสูงขึ้น ก็อาจจะกลายเป็นคำศัพท์ประเภท 

Active Vocabulary สุไร พงษ์ทองเจริญ (2526) ศรีวัย สุวรรณกิตติ (2522) และนันทิยา แสนสิน 

(2527)  การสอน Passive Vocabulary ครูสอนเพียงให้รู้แต่ความหมาย (Recognize) ท่ีใช้ประโยค

นั้นก็เพียงพอ เน้นให้นักเรียนฟังและอ่านได้เข้าใจ โดยไม่เน้นให้นักเรียนเอาคำศัพท์นั้นมาใช้ในการพูด

และเขียน ตัวอย่าง Passive Vocabulary เช่น  mass, government, power, electric เป็นต้น 

บำรุง โตรัตน์ (2524)  
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 กล่าวโดยสรุปได้ว่า สำหรับงานวิจัยนี้ประเภทของคำศัพท์ท่ีใช้สอน ประกอบด้วยคำศัพท์ 2 

ประเภท ได้แก่ 1) Content words คือคำศัพท์ท่ีเราสามารถบอกความหมายได้ มีความหมายตาม

พจนานุกรม 2) Active vocabulary คือ คำศัพท์ท่ีนักเรียนสามารถพบเห็นและใช้ในชีวิตประจำวัน 

ซึ่งคำศัพท์จะสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ

เรียนรู้ภาษาต่างประเทศท่ีระบุจำนวนของคำศัพท์ท่ีจำเป็นต้องใช้ไว้อย่างชัดเจน 

 2.2.4 การสอนคำศัพท์  

การสอนคำศัพท์ให้มีประสทธิภาพนั้นมีวิธีการสอนหรือเทคนิคการสอนท่ีหลากหลาย 

นักเรียนแต่ละช่วงวัยมีพัฒนาการในการรับรู้และเรียนรู้คำศัพท์ท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นครูผู้สอนจึงต้องจัด

กิจกรรมการสอนคำศัพท์ให้หลากหลายและสอดคล้องกับวัยนักเรียน ผู้วิจัยหลายท่านได้ออกแบบและ

คิดค้นวิธีหรือเทคนิคการสอนคำศัพท์ไว้ดังนี้ 

1. การสอนคำศัพท์โดยการให้คำนิยาม (Definition) การสอนศัพท์ใหม่สำหรับผู้เริ่มเรียน 

ภาษาต่างประเทศนั้น ครูผู้สอนไม่ควรเน้นการเขียนหรืออ่านสะกดคำ แต่ควรให้นักเรียนได้รู้จัก และ

เข้าใจความหมายของคำก่อน แล้วจึงสอนโครงสร้างของคำและการใช้คำในบริบทต่าง ๆ  เพื่อ

หลีกเล่ียงการใช้ภาษาไทยในการสอน ครูควรช่วยให้นักเรียนได้ทำความเข้าใจความหมายของคำจาก

ภาษาอังกฤษโดยตรง โดยใช้ประโยคง่าย ๆ ในการแสดงความหมายของคำศัพท์นั้นครูอาจสอนโดยครู

บอกลักษณะหรือคำจำกัดความของคำนั้น ๆ หรือการให้คำนิยาม เช่น a foreigner และ a barber 

ในตัวอย่างประโยค เช่น -  “A foreigner is a person who comes from another country. A 

barber is a person who cuts hair for men.” แสงระวี ดอนแก้วบัว (2558: 199) อิสรา สาระ

งาม (2530:78-82) และสุไร พงษ์ทองเจริญ (2526: 151-152 ) นอกจากนี้เทคนิคในการสอน การให้

คำนิยาม (Definition) มี ตัวช้ีแนะได้แก be, is, an, are, was, were, mean, refer ตัวอย่าง A 

monitor is a machine that is used to check or record things. ในขณะท่ีมี ตัวช้ีแนะก็ยังมี

ข้อความหรือวลีเชิงแนะแสดงความหมายหรือนิยาม ไม่วาจะข้างหนาหรือข้างหลังหลังของข้อความ

นั้น  ๆ คำเช่ือมเหลานี้ ไ ด้แก to be, to mean, to define, to refer to, to be called, to be 

defined as, to consist of, to be seen as, to be described as, to be thought of, to be 

regarded as, which means  ตั ว อ ย่ า ง  “ A falling star that reaches the earth without 

burning up is called a meteorite. เสงี่ยม โตรัตน์ และบำรุง โตรัตน์ (2543) 

2. การสอนคำศัพท์โดยการยกตัวอย่าง (Example) คือ การอธิบายคำศัพท์ท่ีไม่คุ้นเคย 

เพื่อให้นักเรียนเข้าใจหรือเห็นภาพมากยิ่งขึ้น โดยจำเป็นต้องใช้หลักการและเหตุผลประกอบเพื่อการ
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เดาความหมาย โดยสามารถสังเกตได้จาก คำเช่ือมหรือตัวช้ีแนะ เช่น such as, like, either, 

especially, particularly, for example and for instance หรือ เครื่องหมายวรรคตอน  เช่น 

colon (:), comma (,) , dash (-)  ตั ว อ ย่ า ง  Electrical appliances such as electric pots, 

washing machine, an electric blender, are needed in most homes. เสงี่ยม โตรัตน์ และ

บำรุง โตรัตน์ (2543) 

3. การสอนคำศัพท์โดยการใช้ของจริงหรือรูปภาพ คำศัพท์บางหมวดหมู่ เช่น ผัก ผลไม้ 

อาหาร เครื่องด่ืม สี หรือส่ิงของวัสดุต่าง ๆ ภายในห้องเรียน เช่น เช่น โต๊ะ เก้าอี้ ปะตู หน้าต่าง 

กระดานดำ ชอล์ก ฝาผนัง ไม้บรรทัด ปฏิทิน พัดลม ไม้กวาด ฯลฯ ซึ่งเป็นส่ิงของท่ีสามารถใช้ของจริง

ได้ จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจความของคำศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น แต่ในบางหมวดหมู่ก็ไม่สามารถหาของจริงได้ 

เพื่อตัดปัญหายุ่งยากในการหาหรือเก็บรักษาส่ิงของเหล่านี้ ครูส่วนมากนิยมใช้วิธี วาดคร่าว ๆ บน

กระดาน หรือถ้าครูไม่มีความสามารถในการวาดภาพก็อาจใช้บัตรภาพแทนก็ได้ อาจเป็นภาพท่ีมาจาก

นิตยสารหรือหนังสือพิมพ์จัดพิมพ์เป็นสีสวยงาม ทำให้ดึงดูดความสนใจนักเรียนได้ดี ซึ่งเป็นวิธีง่าย ๆ 

ประหยัดเวลา และสะดวก ปัจจุบันเทคโนโลยีมีความทันสมัยมากขึ้นรูปภาพจากนิตยสารหรือ

หนังสือพิมพ์อาจเป็นส่ิงท่ีหาได้ยากและไม่เป็นท่ีนิยม ครูอาจใช้ สไลด์ (slide) ซึ่งสามารถหารูปภาพ

จากส่ือออนไลน์และสเหมือนจริงมากท่ีสุดนำเสนอให้นักเรียนเห็นผ่านสไลด์ เหล่านี้ช่วยครูในการสอน

ความหมายของคำศัพท์ได้เป็นอย่างดี สุไร พงษ์ทองเจริญ (2526) แสงระวี ดอนแก้วบัว (2558) พัชร

ประภา อดุลยวิทย (2527) และบำรุง โตรัตน์ (2524) 

4. การสอนคำศัพท์โดยใช้ท่าทางประกอบหรือการเคล่ือนไหว เป็นวิธีการสอนท่ีง่ายอีกวิธีการ

หนึ่งแต่คำศัพท์ในการสอนอาจมีจำกัดในการสอน เพราะคำศัพท์โดยส่วนมากจะต้องเป็นคำศัพท์

ประเภท Action words เช่น eat, read, และ drink ซึ่งครูสามารถทำท่าด่ืมน้ำ กินข้าว หรือ อ่าน

หนังสือได้ เป็นต้น หรือคำคุณศัพท์แบบพรรณนา (descriptive adjectives) เช่น tall, thin, fat, 

happy, big  ครูสามารถใช้ท่าทางโดยการกางมือท้ังสองข้างทำ เป็นรูปวงกลมใหญ่ๆ หรือการ

เคล่ือนไหวของร่างกาย (Gestures) เช่นใช้มือช่วยแสดงคำบุพบทท่ีแสดงสถานท่ีก็อธิบายได้โดยการ

เคล่ือนไหวเช่น The book is on the table. The pencil is on the book. The book is under 

the pencil.  The pencil is behind the book. เป็นต้น สุไร พงษ์ทองเจริญ (2526) และบำรุง โต

รัตน์ (2524) 

 สำหรับงานวิจัยนี้  การสอนคำศัพท์ โดยการสอนจากใช้ของจริงหรือบัตรภาพและคำ 

(flashcard) การ สอนโดยวิธีการสอนนี้เป็นการประหยัดเวลาในการเตรียมการสอน และสามารถเก็บ
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ส่ือการสอนไว้ใช้ได้นาน อีกท้ังยังมีเทคนิคต่าง ๆ มากมายในการใช้บัตรภาพและคำในการสอนคำศัพท์ 

เพื่อสีสันและความท้าทายในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 

2.4 บัตรคำศัพท์ภาษาอังกฤษและเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

 บัตรคำศัพท์ เป็นส่ือการการสอนพื้นฐานประเภทหนึ่งท่ีสามารถจัดทำได้ง่ายและสามารถ

ใช้ได้ในระยะเวลายาวนาน อีกท้ังยังสามารถประยุกต์ใช้ได้หลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็นการสอนคำศัพท์

ใหม่ การทบทวน หรือการฝึกฝนทักษะต่าง ๆ บัตรคำศัพท์ แสดงให้เห็นภาพท่ีเสมือนจริงจึงสามารถ

ทำให้นักเรียนเข้าใจคำศัพท์และความหมายของคำนั้น ๆ ได้ดียิ่งขึ้น 

 2.4.1 ความหมายของ บัตรคำศัพท์ 

 บัตรคำศัพท์ เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีสามารถใช้ได้ทุกยุคทุกสมัย เป็นส่ือการสอนท่ีผลิตได้

ง่าย แต่มีสามารถใช้ในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท้ังการขึ้นบทเรียนใหม่ การฝึกฝน 

และการทบทวน บัตรคำศัพท์ มีความหมายและลักษณะดังนี้ 

 บัตรคำศัพท์  หมายถึง บัตรท่ีทำจากกระดาษประกอบด้วยคำศัพท์และรูปภาพ หรือภาพวาด 

Insaniyah (2003) นอกจากคำศัพท์แล้วอาจเป็นวลีหรือประโยครวมอยู่กับรูปภาพหรือภาพวาดท่ีที

สีสันสวยงามสะดุดตา เสมือนของจริงอยู่ในบัตรใบเดียวกัน Sayanto (2008) และ Maryam (2012) 

 นอกจากนี้ บัตรคำศัพท์ หมายถึง เครื่องมือหรือส่ือการสอนชนิดหนึ่งท่ีช่วยในการสอน

คำศัพท์ ง่ายต่อการใช้ แต่มีประสิทธิภาพท่ีช่วยให้นักเรียนเรียนรู้คำศัพท์ใหม่ได้ดี และช่วยให้นักเรียน

จดจำคำศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น Edwards (2006) Olenick and Pear (1980) นอกจากนี้ บัตรคำศัพท์ มี

ประโยชน์มากสำหรับครูและนักเรียน โดยเฉพาะนักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น 

Maryam (2012) Sivakorn (2561) 

 บัตรคำศัพท์ เป็นเครื่องมือท่ีใช้ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้คำศัพท์ได้มากขึ้น บัตรคำศัพท์ท่ี

ครูต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้ คำศัพท์นั้นอาจจะเป็นคำศัพท์ท่ีเกี่ยวกับ วัตถุ ส่ิงของ สัตว์ สถานท่ี 

ฯลฯ ใช้ในการฝึกฝนคำศัพท์ท้ังการอ่าน การเขียน รวมถึงการจดจำคำศัพท์ Dolch (2001) 

 สำหรับงานวิจัยนี้ บัตรคำศัพท์ หมายถึง บัตรท่ีทำจากกระดาษขาด 4x6 นิ้ว ประกอบด้วย

รูปภาพท่ีมีสีสันสวยงาม ภาพเสมือนจริง และคำศัพท์อยู่ในบัตรเดียวกัน โดยรูปภาพอยู่ด้านบนและ

คำศัพท์อยู่ใต้รูปภาพใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้คำศัพท์ใหม่ ฝึกฝน และทบทวน 

 

 2.4.2 เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์  
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 เทคนิคในการใช้ บัตรคำศัพท์  มีด้วยกันหลายรูปแบบซึ่งทุก ๆ รูปช่วยให้การเรียนรู้ของ

นักเรียนเกิดประสิทธิภาพมากท่ีสุด เพื่อการเรียนรู้คำศัพท์ใหม่ เทคนิคจะช่วยให้นักเรียนจดจำคำศัพท์

ได้เร็วขึ้นและคงทนมากยิ่งขึ้น สำหรับงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้เลือกเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ ดังนี้ Flash, 

Slowly, What’s missing?, Magic eyes, Lip reading Star Teaching Training, online (2021) 

 ตาวิเศษ (Magic eyes)  

-ใช้บัตรคำศัพท์สอนให้นักเรียนอ่านออกเสียงตามทีละคำ และติดบัตรคำศัพท์บนกระดานใน

แนวเดียวกัน 

-ให้นักเรียนอ่านออกเสียงแบบมีจังหวะอีก 1-2 ครั้ง หรือจนกว่านักเรียนจะอ่านได้คล่อง 

-ดึงคำศัพท์ออกทีละคำและให้นักเรียนอ่านออกเสียงเป็นจังหวะเหมือนเดิม จนกว่าจะไม่

เหลือบัตรคำบนกระดาน 

นำเสนอแบบรวดเร็ว (Flash) 

-ใช้บัตรคำศัพท์สอนให้นักเรียนอ่านออกเสียงตามทีละคำ จากนั้นครูนำเสนอบัตรคำศัพท์อีก

ครั้งอย่างรวดเร็วและให้นักเรียนตอบ 

นำเสนอแบบช้าช้า (Slowly)  

 -ใช้บัตรคำศัพท์สอนให้นักเรียนอ่านออกเสียงตามทีละคำ จากนั้นครูนำเสนอบัตรคำศัพท์

อย่างช้าช้าทีละนิด ๆ และให้นักเรียนตอบ 

 ฉันหายไปไหน (What’s missing) 

 -ใช้บัตรคำศัพท์สอนให้นักเรียนอ่านออกเสียงตามทีละคำ จากนั้นติดบัตรคำศัพท์บนกระดาน 

 -ให้นักเรียนอ่านออกเสียงตามบัตรคำศัพท์ท่ีติดบนกระดานอีกครั้ง จากนั้นให้ให้นักเรียน

หลับตา และดึงบัตรคำศัพท์ออกครั้ง 1 คำ หรือมากกว่าก็ได้ จากนั้นให้นักเรียนตอบว่าบัตรคำศัพท์

ไหนหายไป 

 อ่านปากของฉันนะ (Lip reading)  

 -ใช้บัตรคำศัพท์สอนให้นักเรียนอ่านออกเสียงตามทีละคำ จากนั้นติดบัตรคำศัพท์บนกระดาน 

 -ให้นักเรียนมองท่ีปากของครู จากนั้นครูอ่านคำศัพท์โดยไม่มีเสียง และให้นักเรียนตอบ 

 สำหรับงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ ท้ังหมด 5 วิธี ได้แก่ ตาวิเศษ (Magic 

eyes), นำเสนอแบบรวดเร็ว, (Flash), นำเสนอแบบช้าช้า (Slowly), ฉันหายไปไหน (What’s 

missing) และอ่านปากของฉันนะ (Lip reading)  
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2.5 การวัดและประเมินผลคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 การเรียนรู้คำศัพท์ในการเรียนภาษาเป็นส่ิงท่ีสำคัญมากท่ีสุด ไม่ว่าจะเป็นภาษาของตนเอง

หรือภาษาอื่น การมีคลังคำศัพท์ในระบบความจำของสมองเป็นจำนนวนมากทำให้สามารถพัฒนาและ

ต่อยอดในทักษะด้านอื่น ๆ ได้ดี ท้ังด้านการอ่าน การเขียน การฟัง และการพูด ทุกทักษะล้วนต้องใช้

คำศัพท์ในการส่ือความส่ือหรือสาท้ังส้ิน ดังนั้นจึงต้องมีการวัดและประเมินผลในการเรียนรู้คำศัพท์ 

เพื่อทดสอบนักเรียนว่าประสบผลสำเร็จในการเรียนหรือไม่ การวัดและประเมินผลคำศัพท์ถือว่ามี

ความสำคัญมากท่ีจะสะท้อนถึงผลสัมฤทธิ์ได้อย่างแท้จริง 

 2.5.1 ความหมายของการวัดและประเมินผลคำศัพท์ 

 การวัดและประเมินผลคำศัพท์ หมายถึง การวัดว่านักเรียนเรียนรู้คำศัพท์มากน้อยเพียงใด จำ

ได้หรือไม่ นอกจากนี้ การสอนและการวัดประเมินผลเป็นส่ิงท่ีควบคู่กันในการสอนภาษาต่างประเทศ 

รูปแบบของการวัดและประเมินผลจึงต้องสอดคล้องกับรูปแบบการสอน (พีรยาพร กาละ, 2558; แสง

ระวี ดอนแก้วบัว, 2558) 

 2.5.2 วิธีการวัดและประเมินผลคำศัพท์  

 การวัดและประเมินผลการจำคำศัพท์ (Recognition Test) เป็นการวัดว่านักเรียนสามารถ

จดจำคำศัพท์ท่ีเรียนไปได้มากน้อยเพียงใด ลักษณะของการวัดและประเมินผลจะมีคำตอบท่ีนักเรียน

นึกอยู่ปรากฏให้เห็น สรุปได้ดังนี้ 

1.เลือกคำศัพท์ให้สอดล้องกับรูปภาพท่ีปรากฏ  

2.เลือกรูปภาพให้สอดคล้องกับคำศัพท์ท่ีปรากฏ 

3.เลือกคำศัพท์ให้ตรงกับความหมายท่ีกำหนด 

4.ฟังคำศัพท์แล้ววงกลมล้อมรอบคำท่ีถูกต้อง 

5.ดูภาพแล้วอ่านออกเสียงคำศัพท์ 

6.ฟังครูอ่านออกเสียงแล้วเลือกภาพท่ีถูกต้อง 

 Nation (1990 พีรยาพร กาละ (2558) และ แสงระวี ดอนแก้วบัว (2558) 

 การวัดและประเมินผลคำศัพท์การระลึก (Recall Test)  เป็นการวัดว่านักเรียนสามารถจำ

คำศัพท์ท่ีเรียนไปได้มากน้อยเพียงใด นักเรียนจะต้องเขียนหรือพูดคำตอบเองโดยไม่มีตัวเลือกให้เห็น 

เช่น การให้นักเรียนเขียนคำศัพท์ท่ีได้เรียนไปตอนท้ายช่ัวโมง Nation (1990) พีรยาพร กาละ (2558) 

 สำหรับงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยใช้หลักการวัดและประเมินผลคำศัพท์ด้วยวิธีการแบบการจำคำศัพท์ 

(Recognition Test) ลักษณะของแบบทดสอบ ดังนี ้
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  1.เลือกคำศัพท์ให้สอดล้องกับรูปภาพท่ีปรากฏ  

2.เลือกรูปภาพให้สอดคล้องกับคำศัพท์ท่ีปรากฏ 

 

2.6 ความคงทนของการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 ความคงทนของการจำเป็นกระบวนการทำงานของสมองท่ีจะสามารถดึงความรู้หรือ

ประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีเคยเรียนหรือผ่านมาแล้ว นำมาใช้ได้ใหม่หรือกล่าวซ้ำได้อีกครั้งหรือหลายครั้ง 

ความคงทนในการจำของแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกัน บางคนจำได้ดีจำได้นาน บางคนจำได้

ช่ัวคราว รวมท้ังขึ้นอยู่กับเหตุการณ์ท่ีนักเรียนประสบโดยตรงว่ามีจุดเด่นหรือจุดท่ีจะกระตุ้นให้เกิด

ความจำได้อย่างคงทนหรือไม่  

 2.6.1 ความหมายของความคงทนในการจำ 

 ความคงทนของการจำ หมายถึง ความสามารถของสมองมนุษย์ในการระบุหรือระลึกได้ ในส่ิง

ท่ีเรียนมาแล้ว หรือประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีรับรู้มาแล้ว รวมท้ังองค์ความรู้ท่ีเคยมีประสบกาณ์ผ่านมา

โดยสามารถนำออกมาใช้ได้ตามต้องการหลังจากท้ิงระยะเวลา ไว้ช่วงหนึ่ง ปัญจลักษณ์ ถวาย (2556) 

พิณทิพย์ ทวยเจริญ(2546) สิริอร วิชชาวุธ (2554) และ Adam (1969)  

 ความคงทนของการจำ หมายถึง การบันทึกเรื่องราวต่าง ๆ ของสมองจากการสัมผัสด้วย

ประสาทสัมผัสท้ัง 5 หรือเก็บส่ิงท่ีเรียนรู้ไว้ได้เป็นระยะเวลานาน และจัดเก็บไว้ในสมองในส่วนของ

ความจำ การคงไว้ซึ่งผลการเรียนหรือประสบการณ์ต่าง ๆ โดยสามารถระลึกถึงเพื่อนำออกมาใช้ได้ 

วรรณี ลิมอักษร (2543) สุรางค์ โค้วตระกูล (2556) เพ็ญนภา ตลับกลาง (2562) และ ธนกฤต โพธิ์ขี 

(2555) 

 นอกจากนี้ยังมีนักวิชาการหลายท่านให้ความหมายของ ความคงทนของการจำ ไว้ว่า 

ความสามารถของสมองในการเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ ระเบียบ หรือเก็บข้อมูลส่ิงท่ีต่างท่ีได้จากการ

เรียนรู้  ซึ่งเป็นกระบวนการเชิงโครงสร้างเริ่มต้ังแต่การรับข้อมูล การบันทึกข้อมูล และการเรียกข้อมูล 

และต้องนำกลับมาใช้ใหม่ได้เมื่อต้องการ สุพรรณี ศรีปาน (2555) ธนภรณ์ ไพรสุวรรณ (2558) 

 นอกจากนี้ ความคงทนของการจำยังหมายถึง กระบวนการทางจิตใจท่ีตอบสนองต่อส่ิงท่ี

เรียนรู้มาแล้วในอดีตให้เห็นอีกในปัจจุบัน และแสดงออกมาได้อย่างถูกต้อง อุบลรัตน์ เพ็งสถิต (2535) 

สุชา จันทน์เอม (2541) 
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 สำหรับงานวิจัยนี้ ความคงทนของการจำหมายถึง ความสามารถของสมองท่ีจะจดจำหรือ

ระลึกได้ในส่ิงท่ีเรียนมาแล้วหรือประสบการณ์ต่างๆท่ีรับรู้มาแล้ว โดยสามารถแสดงออกมาในปัจจุบัน

ได้อย่างถูกต้องหลังจากท้ิงระยะเวลาไว้ช่วงหนึ่ง 

2.6.2 ประเภทของความจำ 

ประเภทของความจำแบ่งออกได้หลายประเภท แต่ละประเภทมีวิธีการหรือกระบวนการท่ี

แตกต่างกัน ส่ิงเร้าท่ีมากระตุ้น รวมทั้งการแสดงออกหรือพฤติกรรมท่ีมีต่อส่ิงเร้านั้นสามรถส่งผลให้

เกิดความจำท่ีแตกต่างกัน 

 1. ความจำจากการสัมผัส (Sensory Memory) เป็นความจำท่ีเกิดขึ้นในช่วงระยะเวาท่ีส้ัน

มาก เกิดจากการสัมผัสด้วยสายตาได้ (มองเห็น) มีเสียงให้ได้ยิน หรือสัมผัสได้ด้วยอวัยวะสัมผัสอื่น ๆ 

จากนั้นจะเก็บข้อมูลไว้ประมาณ 1 ถึง 3 วินาที จากนั้นสมองจะประมวลผลและตัดสินใจว่าจะทำ

อย่างไรกับข้อมูลนั้น ถ้าข้อมูลนั้นไม่ได้มีความหมาย หรือไม่นำข้อมูลเข้าสู่ความจำระยะส้ัน เมื่อเวลา

ผ่านไปเล็กน้อยข้อมูลท้ังหมดท่ีเป็นความจำจากการสัมผัสก็จะถูกลืมไป วรรณี ลิมอักษร (2551) 

วรรณี ลิมอักษร (2555) และ สุพรรณี ศรีปาน (2555) 

 2. ความจำระยะส้ัน (Short Term Memory) หรือบางครั้งเรียกว่า ความจำขณะทำงาน 

(Working Memory) เป็นความจำท่ีบุคคลมีความใส่ใจหรือเอาใจใส่ หรือข้อมูลนั้นมีความหมายต่อ

บุคคลนั้น โดยมีการทบทวนหรือท่องจำข้อมูลซ้ำ ซึงสามารถเก็บข้อมูลได้ครั้งละ 7 หน่วย เท่านั้น แต่

อาจจัดข้อมูลเป็นกลุ่มๆ ๆเพื่อเพิ่มปริมาณการจำ เช่น การจำเบอร์โทรศัพท์ จำรหัสบัตรประชาชน 

โดยเราจะบันทึกข้อมูลนั้นลงบนพื้นท่ีว่างในสองทันที ซึ่งจะจำได้ในช่วงระยะเวลา 2-3 นาที จนถึง 2-

3 วัน ถ้าต้องการให้ข้อมูลอยู่ในสมองนานขึ้นต้องถ่ายโอนข้อมูลดังกล่าวไปส่วนทีเป็นระบบความจำ

ระยะยาวแต่ก็ยังมีวิธีการท่ีจะยืดเวลาให้ข้อมูลคงอยู่ในระบบความจำระยะส้ันได้นานขึ้นเล็กน้อย โดย

การจดจ่อข้อมูลหรือท่องจำข้อมูลซ้ำ ๆ ซึ่งสามารถจำได้ไม่นานมากนัก การลืมก็จะเกิดขึ้นได้อีก 

วรรณี ลิมอักษร (2551) วรรณี ลิมอักษร (2555) และ สุพรรณี ศรีปาน (2555) 

 3. ความจำระยะยาว (Long Term Memory) ระบบความจำท่ีสามารถเก็บข้อมูลเอาไว้ได้

นาน เป็นช่ัวโมง เป็นวัน เป็นเดือน เป็นปีหลายปีหรือบันทึกไว้ตลอดช่วงชีวิตของคนเราได้  สามารถ

เก็บข้อมูลได้จำนวนมากมายประมาณ 100 ล้านล้านข้อความ สามารถนำข้อมูลต่าง ๆ ท่ีบันทึกไว้ใน

ส่วนของความจำระยะยาวมา 
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สร้างสัมพันธ์เช่ือมโยงกันได้ โดยผ่านขั้นตอนการเกิดความจำสัมผัสและความจำระยะส้ันมาแล้ว เมื่อมี

การทบทวนข้อมูลซ้ำ ๆ การเช่ือมโยงข้อมูล ก็จะทำให้เกิดความจำระยะยาว วรรณี ลิมอักษร (2551) 

วรรณี ลิมอักษร (2555) และ สุพรรณี ศรีปาน (2555) 

 สำหรับงานวิจัยนี้ มีออกแบบกิจกรรมกรรมการเรียนรู้ท่ีให้นักเรียนผ่านกระบวนการจำท้ัง 3 

ประเภท ได้แก่ ความจำจากการสัมผัส (Sensory Memory)  ความจำระยะส้ัน (Short Term 

Memory)  ความจำระยะยาว (Long Term Memory) มีกิจกรรมท่ีหลากหลายและมีความเหมาะสม

กับนักเรียน นักเรียนจะต้องใช้มูลหลายครั้ง และเช่ือมโยงข้อมูลในการกิจกรรมซึ่งจะส่งผลให้นักเรียน

เกิดระบบความจำแบบ ความจำระยะยาว (Long Term Memory) 

2.6.3 การวัดความคงทนทางการเรียนรู้ 

การวัดความคงทนในการเรียนรู้หรือในการจำ มีนักวิชาการหลายท่านนำเสนอแนวทางหรือ

วิธีการในการวัดความคงทนในการเรียนรู้ไว้หลายประเภท แต่ละประเภทมีความแตกต่างกัน นำไปใช้

ในสถานการณ์ท่ีไม่เหมือนกัน 

การวัดความคงทนในการเรียนรู้สามารถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 

1.การระลึกได้ (Recall) ให้นักเรียนทดสอบในส่ิงท่ีเรียนมาแล้ว หรือบอกส่ิงท่ีเคยเรียนรู้

มาแล้ว โดยไม่ให้โอกาสทบทวน และส่ิงท่ีจะตอบหรือบอกต้องไม่มีอยู่ในการรับสัมผัสในขณะนั้น เช่น 

ข้อสอบแบบอัตนัย ท่ีผู้เรียน้องนำเสนอคำตอบด้วยตนเอง 

2.การจำได้ (Recognition) เป็นการทดสอบท่ีมีการกำหนดคำถามและคำตอบไว้ให้เลือกตอบ 

หรือกล่าวได้ว่า คือ การนำส่ิงเร้ามาอยู่ตรงหน้า หรือในอยู่ในขณะท่ีรับสัมผัสแล้วจำได้ เช่น ข้อสอบ

แบบปรนัย 

3.การเรียนซ้ำ (Relearning) การให้นักเรียนเรียนในส่ิงท่ีเรียนมาแล้วซ้ำ ๆ จนกว่าจะจำได้

ครบสมบูรณ์ Houston (1983) Ellis (1999) สิริอร วิชชาวุธ (2554) ไสว เล่ียมแก้ว (2528) และ ชัย

พร วิชชาวุธ(2525) 

 สำหรับงานวิจัยนี้ การวัดความคงทนทางการเรียนรู้ ผู้วิจัยจะใช้การวัดแบบ การจำได้ 

(Recognition) ด้วยแบบทดสอบเป็นแบบเขียนตอบส้ันคำศัพท์ 16 ข้อ 16 คะแนน เติมบทสนทนาให้

สมบูรณ์ 2 ข้อ 4 คะแนน และแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 5 ข้อ 5 คะแนน รวมทั้งส้ิน 23 ข้อ 

25 คะแนน 

 2.5.4 ระยะเวลาในการวัดความคงทนของการจำ 
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 การวัดความความคงทน ซึ่งจะต้องหมายความว่าต้องใช้ระยะเวลาช่วงหนึ่งท่ีจะวัดปริมาณ

ของส่ิงต่าง ๆ ว่าจะยังคงอยู่เหมือนเดิม แตกต่างหรือไม่แตกต่างไปจากเดิมหรือไม่ ระยะเวลาในการ

วัดความคงทนในการจำ มีนักทฤษฎีและผู้วิจัยได้สรุปแนวคิดและวิธีการไว้ ดังนี ้

 ระยะเวลาในการทดสอบความคงทนของการจำควรจัดหลังจากการเรียนรู้ในช่วง 1 นาที 

จนถึงหลายวันหรือหลายสัปดาห์ Gregore (1987) นอกจากนี้ Atkinson and Shiffrin (1968) ได้

ระบุระยะเวลาไว้อย่างชัดเจนว่าควรเว้นระยะห่างจากการทดสอบครั้งแรกประมาณ 14 วัน เพราะ

เป็นระยะท่ีเวลาท่ีความจำระยะส้ันจะฝังตัวกลายเป็นความจำระยะยาวหรือเกิดความคงทนในการจำ 

สอดคล้องกับ สิรันธร เพียรพิทักษ์ (2555) กล่าวว่า เวลาท่ีใช้ในการทกสอบความจำส่วนใหญ่จะใช้

เวลาประมาณ 14 วัน ยิ่งไปกว่านั้น โสภา บุญยศรีสวัสด์ิ (2520) ได้ศึกษาถึงอิทธิพลของช่วงเวลาท่ีมี

ต่อความเช่ือมั่นของการทดสอบช่วงเวลา โดยแบ่งเวลาออกเป็น 5 ช่วง ได้แก่ 3 วัน, 7 วัน, 15 วัน, 

30 วัน และ 60 วัน ผลปรากฏว่า การทดสอบซ้ำในช่วงเวลา 15 วัน ค่าสัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่นสูง

ท่ีสุด 

 จากข้อมูลข้างต้นในงานวิจัยนี้จะใช้ระยะห่างของเวลาในการทดสอบครั้งแรกและครั้งท่ี 2 

เป็นระยะเวลาโดยประมาณ 2 สัปดาห์ หรือ 14 วัน 

 

2.7 ความพึงพอใจต่อการเรียนภาษาอังกฤษ 

 ความพึงพอใจ คือ สภาพความรู้สึกทางด้านจิตใจท่ีเกิดจากประสบการณ์และการเรียนรู้ของ

บุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งอันเป็นผลทำให้เกิดมีท่าทีหรือมีความคิด เห็นรู้สึกต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งในลักษณะท่ี

ชอบหรือไม่ชอบ เห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย ภาษาอังกฤษเป็นวิชาท่ีค่อนข้างยากสำหรับนักเรียนบริบท

ของประเทศไทย นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจท่ีไม่ค่อยดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ ดังนั้นการ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษจึงมีความสำคัญมาก คผู้สอนต้องออกแบบ

กิจกรรมให้นักเรียนเกิดความรู้สึกอยากท่ีจะเรียนและเห็นความสำคัญต่อวิชาภาษาอังกฤษ หรือกล่าว

อีกนัยว่า มีความพึงพอใจท่ีดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ 

 2.7.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

 ความพึงพอใจ หมายถึง ความพร้อมทางจิตใจหรือความโน้มเอียงของจิตใจ ความชอบของ

บุคคลท่ีแสดงออกต่อวัตถุ ส่ิงของ สถานการณ์ ซึ่งแสดงออกทางความรู้สึกและอารมณ์ และสามารถ

แสดงออกท้ังในทางท่ีชอบหรือไม่ชอบ ท้ังในทางบวก (Positive) และ ทางลบ (Negative) Good 

(1973) บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2535) Anastasi (1976) และ พิรุณโปรย สำโรงทอง (2554) 
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นอกจากนี้ยังหมายถึง สุขภาพทางจิตใจท่ีเกิดจากประสบการณ์อันทำให้บุคลท่ีมีท่าทีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 

และแสดงออกมาในทางท่ีพอใจเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย รวีวรรณ อังคนุรักษพันธุ์ (2533) 

ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิด ความเช่ือ ความคิดเห็น ภายในของบุคคลในเรื่องใด

เรื่องหนึ่ง อันเป็นผลมาจากประสบการณ์ท่ีได้ผ่านมา ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความรู้สึกของบุคคลหนึ่ง

เกี่ยวกับบางส่ิงบางอย่าง อาจแสดงออกได้ให้เห็นจากคำพูดหรือพฤติกรรม สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธุ์ 

(2540) พรพรรณ วิริยะสกุลพันธุ์ (2558) และ ไพศาล หวังพาณิช (2526) หรือแสดงออกด้วย

ปฏิกิริยาโต้ตอบ โดยการประมาณค่าว่าชอบหรือไม่ชอบ แสงสุรี วาดวิจิตร (2554) 

ความพึงพอใจ หมายถึง เป็นแนวโน้มท่ีบุคคลจะตอบสนองในทางท่ีพอใจหรือไม่พอใจต่อ 

ส่ิงของ สถานการณ์หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง จุฑารัตน์ เอื้ออำนวย (2549) 

ศักดิ์ไทย สุรกิจบวร (2545) 

สำหรับงานวิจัยนี้ ความพึงพอใจ หมายถึง แนวโน้มของความรู้สึกของบุคคลในเรื่องใดเรื่อง

หนึ่ง อันเป็นผลมาจากประสบการณ์ท่ีได้รับ และแสดงออกทางความรู้สึกท้ังในทางท่ีชอบหรือไม่ชอบ 

หรือท้ังในทางบวก (Positive) และ ทางลบ (Negative) 

 2.7.2 องค์ประกอบของความพึงพอใจ 

องค์ประกอบของความพึงพอใจท่ีสำคัญแบ่งไว้ 3 ประการ ดังนี้ 

1.การรู้ (Cognition) หรือบางตำราเรียกว่า สติปัญญา ความเช่ือ ความคิด หรือความเข้าใจ 

(Cognitive Component) คือ ความคิดและความเช่ือของบุคคลทีมีต่อเป้าความพึงพอใจ โดยการ

รับรู้ของบุคคลนั้น ๆ เกี่ยวกับวัตถุ ส่ิงของ บุคคล หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ การรับรู้ส่ิงต่าง ๆ ดังกล่าวนั้น

ได้อย่างไร ในทางดีหรือไม่ดี ทางบวกหรือทางลบ ซึ่งจะก่อให้เกิดความพึงพอใจขึ้น หรือช่วยในการ

ประเมินความพึงพอใจ ถ้าเรารับรู้ส่ิงใดส่ิงหนึ่งในทางท่ีดีเราก็จะมีความพึงพอใจต่อส่ิงนั้นในทางท่ีดี 

ในทางกลับกันถ้ารู้ส่ิงใดส่ิงหนึ่งในทางท่ีไม่ดี เราก็จะมีความพึงพอใจท่ีไม่ดีต่อส่ิงนั้น  ณัฐวรรณ เวียน

ทอง (2554) พรพรรณ วิริยะสกุลพันธ์ (2558) พิรุณโปรย สำโรงทอง (2554) ศศิกาษจน์ ชีถนอม 

(2553) และ แสงสุรี  วาดวิจิตร (2554) 

2.ความรู้สึกหรืออารมณ์ (Feeling or Affective Component) คือ ความรู้สึกหรืออารมณ์

ของบุคคลท่ีมีความสัมพันธ์กับส่ิงเร้า ซึ่งเกิดการรับรู้ส่ิงใดส่ิงหนึ่งแล้ว จะทำให้เกิดความรู้สึกหรือ

อารมณ์ท้ังดีและไม่ดี ซึ่งความรู้สึกและอารมณ์นี้จะทำให้เกิดความพึงพอใจในทางใดทางหนึ่ง เช่น 

ความพอใจ ความช่ืนชม ไม่ชอบ หรือรังเกียจ ความรู้สึกเหล่านี้เกิดขึ้นโดยมีความรู้ ความคิด หรือ
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ประสบการณ์เกี่วกับส่ิงนั้น ๆ ณัฐวรรณ เวียนทอง (2554) พรพรรณ วิริยะสกุลพันธ์ (2558)  พิรุณ

โปรย สำโรงทอง (2554) ศศิกาษจน์ ชีถนอม (2553) และ แสงสุรี  วาดวิจิตร (2554) 

3.แนวโน้มพฤติกรรม (Action Tendency) หรือ พฤติกรรม (Behavioral Component) 

คือ แนวโน้มในทางปฏิบัติของบุคลท่ีมีต่อส่ิงเร้าในทิศทางท่ีสนันสนุนหรือคัดค้านต่อเป้าหมายความพึง

พอใจ ถ้ามีเจคตติทางบวกต่อส่ิงเร้าพฤติกรรมก็พร้อมท่ีจะสนับสนุน ส่งเสริม ช่วยเหลือ หรือในทาง

ตรงกันข้ามถ้ามีความพึงพอใจทางลบต่อส่ิงเร้า พฤติกรรมท่ีแสดงออกมาก็จะขัดขวาง ทำลาย หรือ

ต่อสู้ เป็นต้น ณัฐวรรณ เวียนทอง (2554) พรพรรณ วิริยะสกุลพันธ์ (2558) พิรุณโปรย สำโรงทอง 

(2554) ศศิกาษจน์ ชีถนอม (2553) และ แสงสุรี  วาดวิจิตร (2554) 

กล่าวโดยสรุป คือ องค์ประกอบของความพึงพอใจ เกิดจากกระบวนการ 3 องค์ประกอบ คือ 

การรับรู้จากการสัมผัสกับส่ิงเร้า จากนั้นจึงเกิดเป็นอารมณ์หรือความรู้สึกกับส่ิงเร้านั้น ๆ ถ้ามี

ความรู้สึกท่ีดีกับส่ิงเร้านั้นพฤติกรรมจะแสดงออกมาด้านบวก เช่น ให้ความร่วมมือ สนใจ สนับสนุน 

เป็นต้น แต่ถ้ามีความรู้สึกท่ีไม่ดีกับส่ิงเร้านั้นพฤติกรรมจะแสดงออกมาด้านลบ เช่น ไม่ให้ความร่วมมือ 

ไม่สนใจ เบ่ือ เป็นต้น 

 2.7.3 แบบวัดความพึงพอใจ 

“แบบวัดความพึงพอใจ (Attitude Test) คือการวัดพฤติกรรมของบุคคลท่ี

แสดงออกต่อส่ิงเร้าซึ่งนการวัดความพึงพอใจนั้นจะต้องมีการพิจารณาพฤติกรรม 

หรือกริยาท่าทาง ท่ีเขาตอบสนองหลาย ๆ ด้านเป็นท่ีส่วนรวม เพราะความพึงพอใจ

สามารถสดงออกได้หลายๆด้าน ดังนั้นในการสร้างควรคำนึงถึงส่ิงต่อไปนี้ 

1.เป็นข้อความท่ีเป็นความคิดเห็นท่ีโต้แย้งได้ ไม่ใช่ข้อความเกี่ยวกับข้อเท็จจริง 

2.แต่ละข้อความต้องมีความหมายสมบูรณ์และช้ีประเด็นได้อย่างชัดเจน 

3.ภาษาท่ีใช้ต้องง่าย ชัดเจน ไม่ใช่ศัพท์เฉพาะทางวิชาการมากเกินไป 

4.ข้อความนั้นต้องเกี่ยวข้องกับปัญหา หรือเป็นการถามความพึงพอใจในปัญหา

เดียวกัน 

5.ไม่ควรใช้ประโยคปฏิเสธซ้อน ณัฐวรรณ เวียนทอง (2554, หน้า 30-31) 

 แบบวัดความพึงพอใจท่ีนิยมมี 3 ชนิด ได้แก่ แบบของเทอร์สโตน (Thurstone’s Scale) 

แบบของลิเคิร์ท (Likert’s Scale) และแบบของออสกูด (Osgood’s Scale)” 

 สำหรับงานวิจัยนี้แบบวัดความพึงพอใจท่ีผู้วิจัยนำมาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นแบบวัดความพึง

พอใจ แบบมาตราส่วนประมาณค่าตามวิธีการของลิเคิร์ท (Likert’s Scale) มีดังนี้ 
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1) ต้ังวัตถุประสงค์ว่าต้องการศึกษาความพึงพอใจของใครท่ีมีต่อส่ิงใด 

2) ให้ความหมายของความพึงพอใจท่ีจะศึกษานั้นให้เด่นชัดเพื่อให้ทราบว่าส่ิงท่ีเป็นข้อความ

ทางความพึงพอใจท่ีต้องการวัดคืออะไร ประกอบด้วยคุณลักษณะใดบ้าง เช่น จะวัดความพึงพอใจของ

นักเรียนท่ีมีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ ก็ต้องวิเคราะห์ให้ทราบว่าควรถามเกี่ยวกับการเรียน

ภาษาอังกฤษเรื่องใดบ้าง 

3) ทำการสร้างข้อความความพึงพอใจให้ครอบคลุมลักษณะต่าง ๆ ท่ีวิเคราะห์ได้ จำนวน

ข้อความท่ีสร้างควรมีประมาณ 20-30 ข้อความ ข้อความท่ีกล่าวถึงต้องประกอบด้วยด้านดี (ด้านบวก) 

และด้านไม่ดี (ด้านลบ)  

4) ตรวจสอบข้อความท่ีสร้างขึ้นซึ่งอาจทำได้โดยผู้สร้างข้อความเอง หรือนำไปให้ผู้เช่ียวชาญ

ในเรื่องนั้น ๆ ตรวจสอบ 

5) ทำการทดลองก่อนขั้นตอนท่ีจะไปใช้จริง โดยการนำข้อความท่ีผ่านการตรวจสอบแล้วไป

ทดลองใช้กลับกลุ่มตัวอย่างจำนวนหนึ่ง เพื่อปรับปรุงแก้ไขก่อนจะบรรจุมาตรวัดความพึงพอใจ (พวง

รัตน์ ทวีรัตน์, 2538, 106-108)” 

 มาตรการวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่าตามวิธีการของลิเคิร์ท (Likert’s Scale) กำหนด

ความรู้สึกไว้เป็น 5 ช่วงหรือ 5 ระดับ ได้แก่ พอใจมากท่ีสุด พอใจมาก พอใจปานกลาง พอใจน้อย 

และพอใจน้อยท่ีสุด เป็นข้อคำถามด้านบวกระดับของคะแนนจะเริ่มจากมากไปน้อย คือ 5 4 3 2 1 

ณัฐวรรณ เวียนทอง (2554) พรพรรณ วิริยะสกุลพันธ์ (2558) พิรุณโปรย สำโรงทอง (2554) ศศิ

กาษจน์ ชีถนอม (2553) และ แสงสุรี  วาดวิจิตร (2554) 

 

2.8 เกมการศึกษา 

 เกมการศึกษา เป็นการเล่นท่ีช่วยให้ผู้เล่นเป็นผู้มีความสังเกตดี  ช่วยให้มองเห็นได้ ได้ฟัง หรือ

คิดอย่างรวดเร็ว ซึ่งเกมการศึกษาจะต่างจากของเล่นอย่างอื่น แต่ละชุดจะมีวิธีเล่นโดยเฉพาะ อาจเล่น

คนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม ผู้เล่นสามารถตรวจสอบการเล่นว่าถูกต้องหรือไม่ โดยกิจกรรมการเล่นโดยมี

ครูและกติกาท่ีช่วยพัฒนาความคิด เป็นพื้นฐานสำคัญของการเตรียมความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้ด้วย

ความสนุกสนาน มีจุดประสงค์เพื่อช่วยในการพัฒนาด้านสติปัญญานักเรียน สำหรับงานวิจัยนี้  

นักเรียนนำบัตรคำศัพท์มาใช้การเล่นเกม LUCKY GAME 

 2.8.1 ความหมายของเกมการศึกษา 
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 เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมในการพัฒนาสติปัญญาของนักเรียนด้านการ

สังเกต การคิดย่างมีเหตุผล การแก้ปัญหาและการคิดรวบยอด โดยมีกฎเกณฑ์ และกติกาง่าย ๆ ใน

การเล่น นักเรียนสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มก็ได้ และต้องมีการตรวจสอบความถูกต้องได้ 

(สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2547) กุลยา ตนัติผลาชีวะ (2551) วรรณี วัจนสวัสด์ิ 

(2552) และ วรนาท รักสกุลไทย(2554) 

 เกมการศึกษา เป็นกิจกรรมท่ีสร้างความสนุกสนานและความเพลิดเพลินให้กับนักเรียน มี

กฎเกณฑ์ และกติกาไม่ซับซ้อนเข้าใจได้ง่าย ซึ่งมีท้ังเกมท่ีเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม ทุก

คนสามารถเข้าร่วมได้โดยไม่จำกัดเพศและวัย ช่วยกระตุ้นการทำงานของร่างกายและสมอง ส่งเสริม

ให้เด็กเกิดการเรียนรู้ เข้าใจและจดจำบทเรียนได้ง่าย และพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้รวดเร็ว อีกท้ัง

ส่งเสริมให้เด็กได้รู้จักทำงานร่วมกัน มีกระบวนการทำงานและอยู่ร่วมกัน ดนู จีระเดชากุล (2553) นที 

เกิดอรุณ (2538) และ Dobson (1970) 

 เกมการศึกษา คือ กระบวนหรือกิจกรรมการเล่นท่ีมีระเบียบ กฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไขหรือ

ข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ซับซ้อน รวมถึงจำนวนผู้เล่นด้วย โดยเป็นไปตามชนิดของเกมประเภทต่าง ๆ ซึ่ง

ส่งผลให้นักเรียนมีความสนุกสนาน ร่าเริง มุ่งพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ พัฒนาการทางสังคม 

รู้จักการแก้ปัญหา รวมถึงส่งเสริมใหน้ักเรียนเกิดคุณธรรม คือ รู้จักน้ำใจของนักกีฬา คือ รู้แพ้ รู้ชนะ รู้

อภัย ทิศนา แขมมณี (2543) นิธิกานต์ ขวัญบุญ (2549) พวงทอง ไสยวรรณ (2530) Boocock 

(1981) สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2537) และ เครือวัลย์ ทองมาก (2538) 

 เกมการศึกษา เป็นกิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ สร้างความสนใจให้กับ

นักเรียน  และสนองต่อความต้องการตามวัยของเด็กอีกด้วย ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจและ

จดจำ บทเรียนได้ง่าย และพัฒนาทักษะต่าง ๆรวดเร็ว โดยมีกฎเกณฑ์ กติกามีการกำหนดการให้

คะแนนหรือวิธีการตัดสินให้ชนะหรือแพ้ ในเกมแต่ละเกมนั้นอาจมีเด็กเล่นคนเดียวหรือหลายคน

แข่งขันกันหรือร่วมมือกัน สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553) วัลนา ธรจักร (2544) 

 เกมการศึกษา คือ กิจกรรมท่ีดำเนินไปโดยมีความร่วมมือหรือการแข่งขันมี กฎเกณฑ์ มีกติกา 

เล่นเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มก็ได้ เพื่อให้ถึงจุดหมายของเกมท่ีต้ังไว้ นอกจากจะได้รับความสนุกสนาน

แล้วเด็กยังได้ฝึกการคิดหาเหตุผลและการแก้ปัญหาด้วย Rigxon (1981) Drumheller (1976) และ 

ยวุรี ศิริธัญลักษณ์ (2542) 
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 เกมการศึกษา หมายถึง เกมท่ีจัดขึ้นเพื่อใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน หรือด้านการศึกษา 

บางครั้งอาจนำเกมท่ีไม่เกี่ยวกับการศึกษาท่ีเด็กชอบ นำมาดัดแปลงเป็นเกมการศึกษาได้โดยยึดเนื้อหา

และจุดประสงค์ของการสอนบทเรียนนั้น ๆ รุ่งอรุณ ลียะวณิชย (2555) 

 สำหรับงานวิจัยนี้ เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมท่ีสนุกสนานช่วยส่งเสริมในการพัฒนา

สติปัญญาของนักเรียน กระตุ้นความสนใจให้กับนักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยมีกระบวนการของ

กิจกรรมท่ีมีระเบียบ กฎเกณฑ์ กติกา เงื่อนไขหรือข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ซับซ้อน มีการกำหนดการให้

คะแนนหรือวิธีการตัดสินให้ชนะหรือแพ้ ซึ่งมีท้ังเกมท่ีเล่นคนเดียว สองคน เล่นเป็นกลุ่ม หรือร่วมมือ

กันก็ได้ 

2.8.2 จุดมุ่งหมายของเกมการศึกษา 

เกมการศึกษา มีจุดมุ่งหมาย เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

กระตุ้นให้นักเรียนสนใจในบทเรียน สร้างสีสันและความสนุกสนานในการเรียน ลดความตรึงเครียดใน

บางบทเรียนท่ีมีความยาก และยังมีนักวิจัยหลายท่านได้กำหนดจุดมุ่งหมายของการศึกษาดัง

รายละเอียดต่อไปนี้ 

1. เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกฝนการสังเกต การเปรียบเทียบ และการจำแนก อย่างมีเหตุผล วไล

พร เมฆไตรรัตน์ (2549) กระทรวงศึกษาธิการ (2540) ไพเราะ พุ่มมั่น (2551) สุณี บุญพิทักษ์ (2557) 

และ ราศี ทองสวัสด์ิ (2523) 

2. เพื่อให้นักเรียนรู้จักปฏิบัติและเคารพตามกฎ กติกา ข้อตกลง ซึ่งส่งเสริมให้นักเรียนมี

คุณธรรม เช่น ความรับผิดชอบ ระเบียบวินัย วไลพร เมฆไตรรัตน์ (2549) สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553) 

กระทรวงศึกษาธิการ (2540) และ นิธิกานต์ ขวัญบุญ (2549) 

3. เพื่อสร้างบรรยากาศท่ีสนุกสนานทำให้นักเรียนได้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ร่าเริง 

สนิทสนมคุ้นเคยและรู้สึกช่วยเหลือซึ่งกันและกัน วรดนู จีระเดชากุล (2551) นิธิกานต์ ขวัญบุญ 

(2549) ถานันดร สุวรรณรัตน์ (2536) ขจรศรี ชาติกานนท์ (2540) และ Weed (1975) 

4. เพื่อช่วยเร้าหรือกระตุ้นความสนใจในบทเรียนสำหรับนักเรียนกระตุ้นให้นักเรียนอยาก

เรียน เรืองศักดิ์ อัมไพพันธ์ม (2536) ประพันธ์ จูมคำมูล (2541) และ กิจ ศรีพรหม (2544) 

 กล่าวโดยสรุป จุดมุ่งหมายของเกมเกมการศึกษา คือ เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนให้มี

ประสิทธิภาพรวมถึงพัฒนานักเรียนให้มีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ด้วย ท้ังด้าน การสังเกตอย่างมี

เหตุผล การเคารพกติกา การทำงานร่วมกัน รวมท้ังกระตุ้นให้นักเรียนในในบทเรียน มีความ

สนุกสนานในการเรียน จึงทำให้บรรยากาศในห้องเรียนไม่ตึงเครียด 
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2.9 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 2.9.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

 เพ็ญนภา ตลับกลาง (2562) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คำศัพท์

ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีสอนกิจกรรมเป็นฐานสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวัดเขียน

เขตกลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียน ท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนวัด

เขียนเขต อำเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี จำนวน 1 ห้องเรียน เป็นกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้วิธีสุ่มอย่างง่าย 

ได้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2/5  จำนวน 42 คน โดยใช้ระยะเวลาในการทดลองเป็นเวลา                 

3 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า  

1) ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีสอนกิจกรรมเป็นฐานของนักเรียนหลัง

เรียนสูง กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05  

2) ความคิดเห็นท่ีมีต่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้วิธีสอนกิจกรรมเป็นฐานสำหรับ

นักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 อยู่ในระดับมาก 3) ความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษหลัง

เรียนและเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ของนักเรียน พบว่า นักเรียนมีความคงทนทางการจำคำศัพท์

ภาษาอังกฤษหลังเรียนและหลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ แตกต่างอย่าง มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

โดยค่าเฉล่ียหลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ สูงกว่าค่าเฉล่ียสอบหลังเรียน 

 อภิเชษฐ์  ขาวเผือก (2558) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาเกมการศึกษาบนแท็บเล็ตโดยใช้

เทคนิคช่วยจำเพื่ อ ส่งเสริม ความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ  สำหรับนักเรียน ช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนววัดสะแกงาม ภาคเรียนท่ี 2 ปี การศึกษา 2558 จำนวน 35 คน โดยการ

สุ่มอย่างง่าย ผลการวิจัยพบว่า 1) เกมการศึกษาบนแท็บเลต็เพื่อสง่เสริมความคงทนในการจำคำศัพท์

ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม มีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 

76.40/76.06  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ที่ 75/75 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้เกม

การศึกษาบนแท็บเล็ตเพื่อ ส่งเสริมความคงทนในการจำคำศัพท์ ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวัดสะแกงามหลังเรียน ( Mean = 22.83, S.D. = 2.74) สูงกว่าก่อนเรียน 

(  Mean = 14.37, S.D. = 4.33) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 3) ความพึงพอใจท่ีมีต่อเกม

การศึกษาบนแท็บเลต็เพื่อส่งเสริมความคงทนของการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวัดสะแกงาม อยู่ในระดับมาก ( Mean = 2.89, S.D. = 0.47) 4.) ความ

คงทนของการจำโดยใช้เกมการศึกษาบนแท็บเล็ตเพื่อส่งเสริมความคงทนในการจำภาษาอังกฤษของ
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นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัสะแกงาม พบว่านักเรียนมีความคงทนการจำคำศัพท์

ภาษาอังกฤษหลังเรียน ( Mean = 22.83, S.D. = 2.74) และหลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ ( Mean = 

19.03, S.D. = 5.11) ลดลงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

 รมณียา สุรธรรมจรรยา (2558) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ผลการใช้แอพพลิเคช่ัน สำหรับสอน

คำศัพท์ภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ตวิชาภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน

ขยายโอกาสขนาดใหญ่ของรัฐบาลสังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 2 ปี 

การศึกษา 2558 จำนวน 1 โรงเรียน มีนักเรียนจำนวน 30 คน จำนวน 1 ห้องเรียนโดยการสุ่มอย่าง

ง่าย ผลการวิจัยพบว่า 1) แอพพลิเคช่ันสำหรับสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ตวิชาภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2มีประสิทธิ์ภาพ E1/E2 เท่ากับ 78.93/79.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ี

กำหนดไว้  2) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้แอพพลิเคช่ันสำหรับสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ

บนแท็บเล็ตวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วย

แอพพลิเคช่ันสำหรับสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ต วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 2 อยู่ในระดับ มาก 

ธนกฤต โพธิ์ขี (2555) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ผลการใช้เกมมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาความจำและ

ความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดชินวรา

ราม(เจริญผลวิทยาเวศม์) ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการออกแบบและ

สร้างมัลติมีเดียสำหรับพัฒนาการจำและความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษมีประสิทธิภาพ 

84.33/85.59 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 80/80 2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรู้ก่อนและหลัง

เรียนรู้ผ่านเกมมัลติมีเดีย พบว่าคะแนนหลังการเรียนรู้ผ่านเกมมัลติมีเดียของนักเรียนมีค่าสูงกว่า

คะแนนก่อนการเรียนอย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05 และผลการศึกษาความคงทนในการจำของนักเรียน

พบว่า คะแนนหลังเรียนและคะแนนหลังเรียนระยะ 1 สัปดาห์มีค่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญท่ี

ระดับ .05 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อเกมมัลติมีเดีย พบว่านักเรียนมีความพึง

พอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด เท่ากับ 4.82 ซึ่งเป็นไปตามสมติฐานท่ีกำหนดไว้ 

จิราพร สุขกรง (2553) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ ความคงทน และเจตคติทางการ

เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาท่ีได้รับการสอนโดยใช้เกมและการสอนตามปกติ กลุ่ม

ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2552 มหาวิทยาลัยราชภัฎ

นครศรีธรรมราช 2 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน รวมท้ังส้ิน 60 คน  กลุ่มแรก คือ กลุ่มทดลองซึ่งเรียนรู้
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ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม และกลุ่มท่ีสอง คือ กลุ่มควบคุมซึ่งเรียนรู้คำศัพท์โดยการสอนตามปกติ ผล

ของการวิจัย คือ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) ความคงทนในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของกลุ่ม

ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับระดับ .05 3) นักศึกากลุ่มทดลองมีความ

พึงพอใจเชิงบวกต่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม โดยนักศึกษากลุ่มทดลองแสดงความ

คิดเหน็ว่า เกมช่วยให้นักศึกษาสามารถสะกดคำและเรียนรู้ความหมายของคำศัพท์ได้ดีขึ้น เกมยังช่วย

กระตุ้นให้นักศึกษาใช้ภาอังกฤษ และทำให้นักศึกษาคุ้นเคยกับการทำงานร่วมกันเป็นทีมได้เป็นอย่างดี 

ประไพ สุวรรณสารคุณ (2553) ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้าน

การเขียนสะกดคำยากของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดม่วง อำเภอบ้านโป่ง 

จังหวัดราชบุรี จำนวน 16 คน ปีการศึกษา 2553 เป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบรายกรณี ผลการวิจัย

พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดคำยากของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลัง

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา เท่ากับ 76.58 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด 70.00 2) คุณลักษณะ

อันพึงประสงค์ด้านความซื่อสัตย์ ความมีวินัย ความมุ่งมั่นในการทำงานของนักเรียนท่ีได้จาการโดยใช้

เกมการศึกษา พบว่า นักเรียนมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์โดยภาพรวมอยู่ในระดับดีเย่ียมในทุกด้าน 

3) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา พบว่า นักเรียนมีความ

คิดเห็นโยภาพรวมระดับมากในทุกด้าน 

อัจฉราพรรณ โพธิ์ตุ่น (2558) ทำการศึกษา ผลการโดยใช้เกมตามแนวการเรียนรู้โดยใชสมอง

เป็นฐานท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจต่อการเรียนวิชา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2558  ของ โรงเรียนบ้านทำนบ  

อำเภอท่าตะโก จังหวัดนครสวรรค์ จำนวน 1 ห้องเรียน รวม 36 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบ 

แบ่งกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า   1)  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีได้รับการสอนโดยใช้เกมตามแนว

การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  ท่ีได้รับการสอนโดยใช้เกม

ตามแนวการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  สิรันทร เพียรพิทักษ์ (2555) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรู้เกมคอมพิวเตอร์และผจญภัย

ร่วมกับเทคนิคช่วยจำ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจำ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 
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ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 ท่ีเรียนวิชาภาษาจีนพื้นฐาน 1 

จำนวน 71 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง จำนวน 20 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) คะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์และผจญภัยท่ีมีและไม่มีเทคนิคช่วยจำ มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) คะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์และผจญภัยท่ีมีและไม่มีเทคนิคช่วยจำ มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 3) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์และผจญภัยท่ีมีและไม่มีเทคนิคช่วยจำ พบว่าคะแนนความ

คงทนในการจำแตกต่างจากคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเฉล่ียลดลงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์และผจญภัยท่ีมีเทคนิคช่วยจำอยู่ในระดับ

มาก ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์และผจญภัยท่ีมีและ

ไม่มีเทคนิคช่วยจำอยู่ในระดับมาก ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.41 

 2.9.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 Alabsi (2016) ได้ ศึกษาเกี่ ยวกับผลของการใช้บทบาทสมมติในการสอนคำศัพ ท์  

ภาษาอังกฤษ ซึ่งได้ศึกษากับนักเรียนหญิงช้ันมัธยมศึกษาปีท่ีมีช่วงอายุ 15 -16 ปี ใน Al-Madinah 

จำนวน 3 ห้อง ห้องละ 20 คน ห้องท่ี 1 คือกลุ่มทดลองและห้องท่ี 2-3 คือกลุ่มควบคุม โดยภาษาแม่

ของนักเรียนเหล่านี้คือภาษาอาราบิก ผลการศึกษาพบว่าไม่มีค่าความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญ ทาง

สถิติ แต่อย่างไรก็ตามคะแนนทดสอบหลังเรียนของกลุ่มทดลองมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มควบคุม จาก

หลักฐานดังกล่าวสามารถอ้างอิงได้ว่าการใช้บทบาทสมมติสามารถช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ คำศัพท์

ภาษาอังกฤษได้ดีขึน้ 

 Alshammari (2013) ได้ศึกษาเกี่ยวกับผลของการใช้เกมเป็นฐานในการเพิ่มการเรียนรู้ 

คำศัพท์ ซึ่งได้ศึกษากับนักศึกษาในมหาวิทยาลัย Western Illinois University จำนวน 26 คน เป็น

นักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโท ท่ีมาจากหลากหลายประเทศและวัฒนธรรม ผลการศึกษา

พบว่าไม่มีค่าความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติแต่อย่างไรก็ตามผลของการใช้ เกมเป็นฐานโดยใช้

บัตรคำสามารถเพิ่มความสามารถในการจดจำคำศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น 

 Dickerson (1976) ได้เปรียบเทียบความจำด้านคำศัพท์ จากการสอนโดยใช้เกมท่ีต้องมีการ

เคล่ือนไหวร่างกาย และเกมท่ีใช้สติปัญญาหรือเกมเฉื่อย กับการสอนแบบธรรมดา เพื่อเป็นการ

เสริมแรงในการเรียนรู้คำศัพท์ของนักเรียนระดับ 1 ของโรงเรียนรัฐบาล ในเมืองโคลัมโบ ประเทศศรี

ลังกา จำนวน 274 คน โดยให้นักเรียนเรียนคำศัพท์ใหม่วันละ 2 คำ แล้วเล่นเกมเกี่ยวกับคำศัพท์นั้น
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จนครบคำใหม่ 40 คำ ผู้วิจัยดำเนินการทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน และทดสอบย่อยแต่ละ

กลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมการเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า

อีกสองกลุ่ม ส่วนกลุ่มนักเรียนท่ีเรียนตามกิจกรรมปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำท่ีสุดท้ังเพสหญิง

และเพศชาย 

 Huyen and Nga (2000) ได้ศึกษาการเรียนรู้คำศัพท์โดยใช้เกมของนักเรียนในประเทศ

เวียดนาม จำนวน 20 คน โดยการร่วมสังเกตการณ์ของผู้สอน จากการสัมภาษณ์ผู้สอนและนักเรียน

จาก HUFS School พบว่านักเรียนสามารถจดจำคำศัพท์ทากการเรียนโดยใช้เกมได้มากขึ้นและ

นักเรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนโดยใช้เกม 

 Lewis (1976) ได้นำเกมการแข่งขันเป็นทีมมาทดลองสอนคำศัพท์กับนักเรียนระดับ 8 จาก

โรงเรียนรัฐบาลในเมืองเฟรดเดอร์ดริก ประเทศสหรัฐอเมริกา จำนวน 138 คน โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่าง

ออกเป็นสามกลุ่ม ใช้เวลาทดลอง 18 วัน กลุ่มหนึ่งสอนโดยการใช้เกมแข่งขันเป็นทีม กลุ่มสองสอน

โดยสอนโดยการใช้เกมแข่งขันเป็นทีมและสอนปกติรวมกัน กลุ่มท่ีสามสอนตามปกติ ผลการทดลอง

พบว่า วิธีสอนท้ังสามวิธีไม่ทำให้ผลการเรียนภาษาแตกต่างกัน 

 Pinter (1997) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์ ด้นสะกดคำโดยใช้เกม

ภาษา ของนักเรียนระดับ 3 ในรัฐเพนซิลวาเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา จำนวน 94 คน โดยแบ่งกลุ่ม

ตัวอย่างอกเป็นสองกลุ่ม กลุ่มทดลองสอนโดยใช้เกมการศึกษา กลุ่มควบคุมสอนโดยการใช้ตำราเรียน 

ใช้เวลาในการทดลอง 3 สัปดาห์ พบว่า นักเรียนท่ีได้เรียนโดยใช้เกมการศึกษามีความคงทนในการจำ

สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนจากการสอนโดยใช้ตำราเรียน 

 Maryam Komachali (2012) ได้ทำการศึกษาผลของการใช้บัตรภาพและบัตรคำในกาเรียนรู้

คำศัพท์นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนหญิงจำนวน 50 คน โดย

แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 25 คน และกลุ่มควบคุม 25 คน จากผลการศึกษาพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มทดลอง

มีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ด้านคำศัพท์หลังเรียน 16.72 และก่อนเรียน 14.28 ซึ่งผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้

ด้านคำศัพท์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ด้านคำศัพท์หลัง

เรียน 16.72 ซึ่งสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม นักเรียนกลุ่มควบคุมมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ด้านคำศัพท์

หลังเรียน 14.28 

 จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเกี่ยวกับการสอนคำศัพท์โดยใช้บัตรคำศัพท์ สามารถสรุปได้ว่าการ

สอนคำศัพท์สามารถพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถด้านคำศัพท์มากขึ้น การใช้บัตรคำศัพท์

เพียงอย่างเดียวในการจัดการเรียนการสอนอาจจะยังไม่เพียงพอท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้จดจำคำศัพท์ได้ จึง
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ต้องใช้กลวิธีหรือเทคนิคต่าง ๆ ในการใช้บัตรคำศัพท์ โดยใช้เกม ซึ่งมีการสร้างกติกาและการแข่งขัน 

จึงทำให้การเรียนนั้นมีความท้าทายมากยิ่งขึ้น นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติเอง ซึ่งจะช่วยสนับสนุนให้

นักเรียนจดจำคำศัพท์ได้ดี ตลอดจนสามารถนำไปใช้ในการดำรงชีวิตได้ 
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บทที่ 3  

วิธีการดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อส่งเสริม

การเรียนรู้คำศัพท์และความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  

โรงเรียนวัดสรรเพชญ (ทีวิทยาคม) เพื่อพัฒนาความสามารถด้านคำศัพท์และความคงทนของการจำ

คำศัพท์ของนักเรียนช้ันปะถมศึกษาปีท่ี 5 โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ ในการจัดการเรียนการสอน 

โดยจะดำเนินการศึกษาวิจัยตามรายละเอียดในหัวข้อต่าง ๆ ดังนี้ 

 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 3.2 ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 

 3.3 ระเบียบวิธีวิจัย 

 3.4 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 3.5 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 3.6 การดำเนินการทดลองและเก็บข้อมูล 

 3.7 สถิติท่ีใช้ในการวิจัย 

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 

  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัด

สรรเพชญ  ตำบลยายชา อำเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ปีการศึกษา 2564 จำนวน 2 ห้องเรียน 

จำนวน 56 คน 

 กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ห้อง 1 และ

ห้อง 2 เป็นห้องเรียนแบบ On-site โรงเรียนวัดสรรเพชญ  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน  

1 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 43 คน ท่ีได้มาจากการเลือกมาแบบกลุ่ม (Intact-group comparison) 

โดยเลือกจากนักเรียนท่ีสามารถมาเรียน On site ท่ีโรงเรียนได้ตามมาตรการการป้องกันการแพร่

ระบาดของเช้ือไวรัส       โคโรนา 2019 
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3.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

 ตัวแปรต้น ได้แก่ 

   การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

   1. ผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

   2.ความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

   3.ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์  

 

3.3 ระเบียบวิธีวิจัย 

 ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์และความ

คงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ เป็น

การวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research Design) ใช้รูปแบบการวิจัยกลุ่มทดลอง                

1 กลุ่ม วัดผลก่อนและหลังการทดลอง (one-group pretest posttest design) มีรูปแบบการวิจัย 

ดังนี้ (สถิติและวิธีการวิจัยทางเทคโนโลยีสารสนเทศ, 2548) 

 

ตารางที่ 1 รูปแบบการวิจัย (one-group pretest posttest design) 
กลุ่ม ก่อนเรียน การทดลอง หลังเรียน สอบซ้ำ 

หลังเรียน O1 X O2 O3 

 

เมื่อ O1 คือ การทดสอบก่อนเรียน 

   O2 คือ การทดสอบหลังเรียน 

   O3 คือ  การทดสอบหลังเรียนทีเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ 

   X คือ การเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์  

                                                     

3.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 3.4.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ จำนวน 6 แผนการจัดการ

เรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ละ 1 ช่ัวโมง ระยะเวลา 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ช่ัวโมง รวมทั้งส้ิน 6 

ช่ัวโมง 
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 3.4.2 บัตรคำศัพท์ประกอบด้วย 2 หมวด ได้แก่ หมวดสัตว์ และหมวดอาชีพ แบ่งออกเป็น 2 

ประเภท ได้แก่ บัตรคำศัพท์สำหรับครู 20 ใบ และบัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียน 80 ใบ 

 3.4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียนหลังเรียนของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 จำนวน 2 ฉบับ ฉบับละ 23 ข้อ ใช้เวลาในการทำฉบับละ 50 นาที 

เพื่อใช้วัดความรู้คำศัพท์และความคงทนของการจำคำศัพท์ 

 3.4.4 แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ จำนวน 12 ข้อ 

 

3.5 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 3.5.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ในการเรียนรู้คำศัพท์ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียน

การสอนวิชาภาษาอังกฤษ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มีข้ันตอนดังนี้ 

  1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระกา

เรียนรู้ภาต่างประเทศและหลักสูตรสถานศึกษาปี 2564 โรงเรียนวัดสรรเพชญ กลุ่มสาระการเรียรู้

ภาษาต่างประเทศ 

  2. ศึกษาทฤษฎี หลักการและรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคำศัพท์โดย

การสอดแทรกเข้าไปในขั้นตอนหรือกระบวนการสอน 

  3. เขียนแผนการจัดการการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ กลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 จำนวน 6 แผนการเรียนรู้ เรื่อง Occupation (อาชีพ) 3 แผน และ Animal 

(สัตว์) 3 แผนแผนการจัดการเรียนรู้ละ 1 ช่ัวโมง  

ช่ัวโมงท่ี1 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Wonderland of Animals 1 โดยครูผู้สอน 

ใช้บัตรคำศัพท์สำหับครูประกอบด้วยด้วยรูปภาพและคำศัพท์ จำนวน 10 ใบในการจัดการเรียนการ

สอนโดย เทคนิ คการใช้บั ตรคำศัพ ท์  ไ ด้แก่  Magic eyes, Lip reading, flash,  and slowly 

ตามลำดับ 



  39 

  ช่ัวโมงท่ี 2 และ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Wonderland of Animals 2 และ 

Wonderland of Animals 3 โดยครูจะทบทวนคำศัพท์ด้วยบัตรคำศัพท์สำหรับครูโดยเทคนิคการใช้

บัตรคำศัพท์ คือ What’s missing? และจากนั้นให้นักเรียนใช้บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียน ชุดละ 80 

ใบ ประกอบด้วยบัตรคำศัพท์คำถาม 40 ใบ ประกอบด้วย ประโยคคำถามและรูปภาพ และบัตร

คำศัพท์คำตอบ 40 ใบ ประกอบด้วยประโยคคำตอบและรูปภาพ โดยให้นักเรียนเล่นเกมตามกติกาท่ี

กำหนด 

ช่ัวโมงท่ี 4 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Occupations Hunting 1 โดยครูผู้สอนใช้ 

บัตรคำศัพท์สำหรับครูประกอบด้วยด้วยรูปภาพและคำศัพท์ จำนวน 10 ใบในการจัดการเรียนการ

สอนโดย เทคนิ คการใช้บั ตรคำศัพ ท์  ไ ด้แก่  Magic eyes, Lip reading, flash,  and slowly 

ตามลำดับ 

  ช่ัวโมงท่ี 5 และ 6 แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Occupations Hunting  2 และ 

Occupations Hunting  3 โดยครูจะทบทวนคำศัพท์ด้วยบัตรคำศัพท์สำหรับครูโดยเทคนิคการใช้

บัตรคำศัพท์ คือ What’s missing? และจากนั้นให้นักเรียนใช้บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียน ชุดละ 80 

ใบ ประกอบด้วยบัตรคำศัพท์คำถาม 40 ใบ ประกอบด้วย ประโยคคำถามและรูปภาพ และบัตร

คำศัพท์คำตอบ 40 ใบ ประกอบด้วยประโยคคำตอบและรูปภาพ โดยให้นักเรียนเล่นเกมตามกติกาท่ี

กำหนด โดยรายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้สามารถดูรายละเอียดได้ท่ีภาคผนวก 

  4. นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาตรวสอบความถูกต้องแล้วนำมา

ปรับปรุงแก้ไข หรือเพิ่มเติมตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษา 

  5. นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษาแล้วนั้น เสนอต่อ

ผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบและประเมินคุณภาพความถูกต้องและเหมาะสมเพื่อ

ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ซึ่งมีเกณฑ์ดังนี้ 

  แน่ใจว่าแผนการสอนสอดคล้องกับเนื้อหา  ให้คะแนน +1 

  ไม่แน่ใจว่าแผนการสอนสอดคล้องกับเนื้อหา ให้คะแนน   0 
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แน่ใจว่าแผนการสอนไม่สอดคล้องกับเนื้อหา ให้คะแนน  -1 

โดยตามเกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ท่ียอมรับได้ต้องมีค่าต้ังแต่ 0.5 ข้ึนไป 

จากนั้นนำแบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไข ตามคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน  โดยผู้เช่ียวชาญ 

โดยผู้เช่ียวชาญแนะนำให้ปรับแก้ไขความถูกต้องในการใช้ภาษา และคำส่ังในการทำกิจกรรมกับ

นักเรียนบางคำส่ังมีความไม่ชัดเจน 

  6. นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษา และผ่านการตรวจสอบ

จากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่านแล้วนั้น ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดสรรเพชญ  จำนวน 20 คน ท่ีสามารถมาเรียน On site ท่ีโรงเรียนได้

ตามมาตรการการป้องกันการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (Covid-2019) 

8. ปรับปรุงแก้ไข แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์หลังจาก 

ทดลองใช้ให้สมบูรณ์ 

  9. นำบัตรคำศัพท์ท่ีผ่านการทดลองลองใช้ (Tryout) ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ี

เป็นกลุ่มทดลอง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ  จำนวน 43 คน ท่ีสามารถ

มาเรียน On site ท่ีโรงเรียนได้ตามมาตรการการป้องกันการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 

(Covid-2019) 

 

 3.5.2 บัตรคำศัพท์ 

 การสร้างบัตรคำศัพท์ เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ มีข้ันตอนดังนี ้

  1. ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และขั้นตอนในรการสร้างบัตรคำศัพท์ 

  2. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระกา

เรียนรู้ภาต่างประเทศและหลักสูตรสถานศึกษาปี 2564 ในการคัดเลือกคำศัพท์ท่ีจะมาสร้างบัตร

คำศัพท์ 

  3. สร้างบัตรคำศัพท์ เรื่องอาชีพและสัตว์ ดังนี้ 

   3.1 บัตรคำศัพท์สำหรับครูใช้ในการสอนหมวดสัตว์และอาชีพประกอบด้วย

ด้วยรูปภาพและคำศัพท์ หมวดละ 10 ใบ รวมทั้งส้ิน 20 ใบ 
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   3.2 บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียนใชเล่นเกม LUKY GAME หมวดสัตว์และ

อาชีพ ประกอบด้วยบัตรคำศัพท์สีแดงมีคำถามและรูปภาพ บัตรคำศัพท์สีเขียวมีคำตอบและรูปภาพ 

หมวดละ 80 ใบ มีท้ังหมด 6 ชุด รวมท้ังส้ิน 480 ใบ โดยรายละเอียดของบัตรคำศัพท์สามารถดู

รายละเอียดได้ท่ีภาคผนวก 

  4. นำบัตรคำศัพท์ ท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาตรวสอบความ

ถูกต้องแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข หรือเพิ่มเติมตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษา 

  5. นำบัตรคำศัพท์ ท่ีสร้างขึ้นที่ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษาแล้วนั้น 

เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบและประเมินคุณภาพความถูกต้องและเหมาะสม

เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) ซึ่งมีเกณฑ์ดังนี ้

  แน่ใจว่าบัตรคำศัพท์สอดคล้องกับเนื้อหา  ให้คะแนน +1 

  ไม่แน่ใจว่าบัตรคำศัพท์สอดคล้องกับเนื้อหา  ให้คะแนน   0 

แน่ใจว่าบัตรคำศัพท์ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา  ให้คะแนน  -1 

โดยตามเกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ท่ียอมรับได้ต้องมีค่าต้ังแต่ 0.5 ข้ึนไป  

จากนั้นนำแบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไข ตามคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน โดยผู้เช่ียวชาญให้

ปรับรูปภาพให้ชัดเจนเหมาะสม เพิ่มสีสันให้สวยงามเพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียน 

  6. ปรับปรุงแก้ไขบัตรคำศัพท์ ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน โดย

ผู้เช่ียวชาญให้ปรับขนาดและความชัดเจนของรูปภาพ รวมทั้งขนาดของตัวอักษรคำศัพท์ให้ปรับให้มี

ขนาดท่ีใหญ่ขึ้น 

  7. นำบัตรคำศัพท์ ท่ีผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษา และผ่านการ

ตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่านแล้วนั้น ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลอง คือ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดสรรเพชญ  จำนวน 20 คน ท่ีสามารถมาเรียน On site ท่ี

โรงเรียนได้ตามมาตรการการป้องกันการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (Covid-2019) 

  8. ปรับปรุงแก้ไข บัตรคำศัพท์ หลังจากทดลองใช้ให้สมบูรณ์ โดยการปรับปรุงความ

แข็งแรงของบัตรคำศัพท์จากเดิมท่ีใช้กระดาษแข็งเพียงอย่างเดียว แก้ไขโดยการนำบัตรคำศัพท์

ท้ังหมดไปเคลือบพลาสติกใสให้มีความแข็งแรงมากยิ่งขึ้น 
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  9. นำบัตรคำศัพท์ท่ีผ่านการทดลองลองใช้ (Tryout) ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ี

เป็นกลุ่มทดลอง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ  จำนวน 43 คน ท่ีสามารถ

มาเรียน On site ท่ีโรงเรียนได้ตามมาตรการการป้องกันการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 

(Covid-2019) โดยบัตรคำศัพท์ของครูจะใช้ในการสอนด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ และบัตร

คำศัพท์ของนักเรียนจะใช้ในการเล่นเกม LUCKY GAME  

 

 3.5.3 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 การสร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ  เป็นแบบทดสอบแบบเขียนตอบส้ันคำศัพท์ 18 ข้อ เติมบท

สนทนาให้สมบูรณ์ 6 ข้อ และแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 6 ข้อ รวมทั้งส้ิน 30 ข้อ ซึ่งมีข้ันตอน

ในการสร้างดังนี ้

  1. ศึกษาแนวทางการสร้างแบบทดสอบจากตำรา และเอกสารต่าง ๆ 

  2. ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ และ/หรือผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

  3. วิเคราะห์บทเรียน จุดประสงค์การเรียนรู้ วิชาภาษาอังกฤษ กลุ่มสาระการเรียนรู้

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 และนำผลการวิเคราะห์ไปสร้างแบบทดสอบให้มีความสอดคล้องกับบทเรียน

และจุดประสงค์ 

  4. สร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษเป็นแบบทดสอบ

แบบเขียนตอบส้ันคำศัพท์ 18 ข้อ เติมบทสนทนาให้สมบูรณ์ 6 ข้อ และแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จำนวน 6 ข้อ รวมทั้งส้ิน 30 ข้อ โดยเนื้อหาของแบบทดสอบสอดคล้องกับเนื้อหาสาระในแผนการ

จัดการเรียนรู้และหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

  5. นำแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาตรวสอบความ

ถูกต้องแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข หรือเพิ่มเติมตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษา 

  6. นำแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นท่ีผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษาแล้วนั้น 

เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบและประเมินคุณภาพความถูกต้องและเหมาะสม

เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) แล้วนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) ซึ่งมีเกณฑ์ดังนี ้

  แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์ ให้คะแนน +1 

  ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์ ให้คะแนน   0 
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แน่ใจว่าแบบทดสอบไม่สอดคล้องจุดประสงค์ ให้คะแนน  -1 

โดยตามเกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ท่ียอมรับได้ต้องมีค่าต้ังแต่ 0.5 ข้ึนไป  

จากนั้นนำแบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไข ตามคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน โดย

ผู้เช่ียวชาญแนะนำให้ปรับแก้ไข เรื่องตัวลวง เนื่องจากมีการช้ีนำคำตอบมากเกินไป ข้อคำถามบางข้อ

มีความกำกวม คำตอบในบางข้อสามารถตอบได้หลายคำตอบ แบบทดสอบบางข้อไม่ตรงกับ

วัตถุประสงค์ 

7. นำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษไปทดลองใช้ (Try  

Out) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัด

สรรเพชญ  จำนวน 20 คน ท่ีสามารถมาเรียน On site ท่ีโรงเรียนได้ตามมาตรการการป้องกันการ

แพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (Covid-2019) 

8. นำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีผ่านการทดลอง 

ใช้ (Try out) มาทำการตรวจให้คะแนนและวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

 -ค่าความยากง่าย (p) 

 -ค่าอำนาจจำแนก (r) 

เลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอำนาจจำแนกท่ีมีค่าต้ังแต่ 

0.20 ขึ้นไป และทำการคัดเลือกข้อสอบท่ีมีผลการวิเคราะห์ผ่าน จำนวน 23 ข้อ เป็นแบบเขียนตอบ

ส้ันคำศัพท์ 16 ข้อ 16 คะแนน เติมบทสนทนาให้สมบูรณ์ 2 ข้อ 4 คะแนน และแบบเลือกตอบ                 

4 ตัวเลือก จำนวน 5 ข้อ 5 คะแนน รวมทั้งส้ิน 23 ข้อ 25 คะแนน 

  9. นำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษมาหาค่าความ

เช่ือมั่น โดยใช้ สูตร KR-20 (Kuder Richardson) โดยรายละเอียดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษสามารถดูรายละเอียดได้ท่ีภาคผนวก 

 10. นำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีผ่านขั้นตอนท้ัง

หมดแล้วไปใช้ในการทดลองจริงเพื่อทำการวิจัย กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มทดลอง คือ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ  จำนวน 43 คน ท่ีสามารถมาเรียน On site                       

ท่ีโรงเรียนได้ตามมาตรการการป้องกันการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (Covid-2019) 

3.5.4 ของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ในการเรียนรู้ มีข้ันตอน

ดังนี ้
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 1. ศึกษาตำรา เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการวัดความพึงพอใจในการเรียน

ภาษาอังกฤษ เพื่อนำมากำหนดขอบเขตและเนื้อหาของแบบสอบถาม 

 2. สร้างแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ในการ

เรียนรู้คำศัพท์สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า ของ (Likert 

Scale) ซึ่งมี 5 ระดับ ได้แก ่

  ระดับ 5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 

  ระดับ 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 

  ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

  ระดับ 2 หมายถึง พึงพอใจน้อย 

  ระดับ 1 หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด 

โดยผู้วิจัยได้กำหนดการแปลความหมายไว้ดังนี้ สำนักวิชาการ มหาวิทยาลัยกรุงเทพ (2559) 

คะแนนเฉล่ีย 4.51-5.00 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด  

คะแนนเฉล่ีย 3.51-4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 

คะแนนเฉล่ีย 2.51-3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 

คะแนนเฉล่ีย 1.51-2.50 หมายถึง พึงพอใจน้อย  

คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.50 หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด  

 3. นำแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ในการ

เรียนรู้คำศัพท์เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาพิจารณาตรวสอบความถูกต้องแล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข หรือ

เพิ่มเติมตามคำแนะนำของอาจารย์ท่ีปรึกษา 

  4. นำแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ในการ

เรียนรู้คำศัพท์ท่ีผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษาแล้วนั้น เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน เพื่อ

พิจารณาตรวจสอบและประเมินคุณภาพความถูกต้องและเหมาะสมของประเด็นรายการประเมินและ

ความถูกต้องของภาษาแล้วนำมาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ซึ่งมีเกณฑ์ดังนี้ 

  แน่ใจว่าประเด็นรายการประเมิน และภาษามีความเหมาะสม  ให้คะแนน 

+1 

  ไม่แน่ใจว่าประเด็นรายการประเมิน และภาษามีความเหมาะสม ให้คะแนน   

0 
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แน่ใจว่าประเด็นรายการประเมิน และภาษามีความไม่เหมาะสม ให้คะแนน  -

1 

โดยตามเกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ท่ียอมรับได้ต้องมีค่าต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป จากนั้น

นำแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์มาปรับปรุงแก้ไข ตามคำแนะนำ

จากผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน ผู้เช่ียวชาญแนะนำให้ปรับแก้ไขข้อคำถามในด้านท่ี 1 การจัดการเรียนการ

สอนท่ีมีความใกล้เคียงกันให้ตัดออก 1 ข้อคำถาม และปรับแก้ไขความถูกต้องของคำและประโยค โดย

รายละเอียดของแบบวัดความพึงพอใจสามารถดูรายละเอียดได้ท่ีภาคผนวก 

 5. นำแบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ในการ

เรียนรู้คำศัพท์ท่ีผ่านขั้นตอนท้ังแล้วไปใช้ในการทดลองจริง  หลังจากนักเรียนเรียนรู้คำศัพท์

ภาษาอังกฤษโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 6 ช่ัวโมงแล้ว กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน

วัดสรรเพชญ  จำนวน 43 คน ท่ีสามารถมาเรียน On site ท่ีโรงเรียนได้ตามมาตรการการป้องกันการ

แพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (Covid-2019) 

 

3.6 การดำเนินการทดลองและเก็บข้อมูล 

 ผู้วิจัยดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีข้ันตอนดังนี ้

 3.6.1 ขั้นเตรียมการ 

  1. ผู้วิจัยนำจดหมายราชการจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร ส่งถึง

ผู้อำนวยการโรงเรียนวัดสรรเพชญ  เพื่อขออนุญาตในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 3.6.2 ขั้นดำเนินการทดลอง 

  1. ช้ีแจงนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างโดยผู้วิจัยแจ้งถึงวัตถุประสงค์ วิธีการเรียน 

ข้อตกลงต่าง ๆ ในการโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ ร่วมกับเกมกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

  2. ทำการทดสอบก่อนเรียนวัดระดับความจำของคำศัพท์ภาษาอังกฤษกลุ่มตัวอย่าง

ด้วยแบบทดสอบจำนวน 23 ข้อ เวลาในการทำแบบทดสอบ 50 นาที ตามท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

  3. ตรวจคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนแล้วนำไปวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 

  4. ดำเนินการสอนตามแผนการเรียนรู้ท้ังหมด 6 แผนการเรียนรู้ ๆ ละ 1 ช่ัวโมงกับ

นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ระยะเวลา 2 สัปดาห์ 

  5. ทำการทดสอบหลังเรียนวัดระดับความจำของคำศัพท์ภาษาอังกฤษนักเรียนกลุ่ม

ตัวอย่าง ด้วยแบบทดสอบจำนวน 23 ข้อ เวลาในการทำแบบทดสอบ 50 นาที ตามท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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  6. ตรวจคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนแล้วนำไปวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 

  7. ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำแบบวัดความพึงพอใจต่อเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์

โดยจะให้คะแนนแบบมาตรส่วนประมาณค่า ของ (Likert Scale) 

  8. หลังจากการเรียนโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ไปแล้ว 2 สัปดาห์ ให้นักเรียน

กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบวัดความคงทนทางการจำของคำศัพท์ โดยใช้แบบทดสอบเดิมโดยการ

สลับข้อและตัวเลือก 

  9. เก็บรวบรวมข้อมูลแล้วนำผลการทดสอบก่อนเรียนและผลการทดสอบหลังเรียน 

ผลคะแนนการวัดความพึงพอใจ รวมท้ังผลคะแนนแบบทดสอบความคงทนทางการจำไปวิเคราะห์

ข้อมูลตามหลักการทางสถิติต่อไป 

 

3.7 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

 3.7.1 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

  1. การหาค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean) ของบัตรคำศัพท์ (ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม, 

2562: 33) 

    
 

   X̅   =    
X

N
 

      

  2. การหาค่าความสอดคล้องโดยใช้วิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 

Item Objective Congruence: IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบ (ไชยยศ ไพ

วิทยศิริธรรม, 2562: 33) 
 

  IOC =    
R

N
 

 

  3. การหาค่าความยาก (Level of difficulty : p) และค่าอำนาจจำแนก

(discrimination index : r) ของแบบทดสอบ (บงกช, 2563, ออนไลน์: 5-8) 

 

P =    
R

N
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r =
RH − RL

NHL
 

  4. การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR 20 ของคูเดอร์ ริชาร์จ 

(Kuder-Richardson) (วรรณี เกมเกตุ, 2555: 222) 

 

r = [
n

n − 1
] [1 − 𝑚

(1 −
m
n

)

S𝑡
2 ] 

3.7.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

  1. การหาค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean) ของ Flashcard และเกม (ไชยยศ ไพ

วิทยศิริธรรม, 2562: 33) 

 

   X̅   =    
X

N
 

 

 

  2. การหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน (Standard Deviation: S.D.) (ไชย

ยศ ไพวิทยศิริธรรม, 2562: 47) 
 

S. D. = √
N ∑ X2 − (∑ X)2

N(N − 1)
 

 

 

 7.1.3 การวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ 

  1. การวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน

เรียนและหลังเรียน ซึ่งใช้ t-test แบบ (Paired-Sample T-test) (ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม, 2562: 47) 
 

t =
∑ D

√𝑁 ∑ D2 − (∑ D)2

N − 1

  ;   df = n − 1 
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บทที่ 4  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

คำศัพท์และความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  โดยมีวัตุ

ประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียน ด้วย

เทคนิคการใช้ บัตรคำศัพท์ 2) เพื่อศึกษาความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ หลังจากการเรียน

ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอนด้วย

เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ ผู้วิจัยใช้วิธีการดำเนินการวิจัยในลักษณะเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-

Experimental Research Design) ใช้รูปแบบการวิจัยกลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม วัดผลก่อนและหลังการ

ทดลอง (one-group pretest posttest design) ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล โดยนำเครื่องมือท่ีใช้ใน

งานวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 5 จำนวน 6 แผนการเรียนรู้ เป็นเวลา 2 สัปดาห์ ๆ ละ 3 คาบเรียน คาบเรียนละ 60 นาที             

2) แบบทดสอบประเมินความรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี

ท่ี 5 จำนวน 1 ฉบับ จำนวน 23 ข้อ ใช้เวลาในการทำแบบทดสอบ 50 นาที เพื่อใช้วัดความรู้คำศัพท์

ของนักเรียนและเพื่อใช้วัดความคงทนในการจำคำศัพท์ของนักเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ี

มีต่อการเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ จำนวน 12 ข้อ การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย

ได้ศึกษา เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์และ

ความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผู้วิจัยขอนำเสนอผลการ

วิเคราะห์ข้อมูลตามลำดับดังต่อไปนี้ 

 ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยเทคนิค

การใช้บัตรคำศัพท์ 

 ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาความคงทนในการจดจำคำศัพท์หลังจากการเรียนด้วยเทคนิคการใช้

บัตรคำศัพท์ไปแล้ว 2 สัปดาห์ 

ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

 

 

 



  49 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยเทคนิคการใช้

บัตรคำศัพท์ 

 ผลการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ของนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ โดยนำคะแนนความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนและ

หลังการศึกษามาเปรียบเทียบโดยใช้ t-test Dependent ปรากฏผลตามตารางดังนี้ 
 

ตารางที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้การเรียนรู้คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตร
คำศัพท์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ 
 

การทดสอบ N Score x̅ S.D. df t 

ก่อนเรียน 43 25 4.23 3.154 42 -24.506* 

หลังเรียน 43 25 17.16 3.909   

มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (P<.05) 
 

จากตารางท่ี 2 แสดงการเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้การเรียนรู้คำศัพท์โดยเทคนิคการ

ใช้บัตรคำศัพท์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ พบว่า ผลการจัดการเรียนรู้

ทางการเรียนหลังเรียน   (x̄ =17.16, S.D. = 3.909) สูงกว่าก่อนเรียน (x̄ =4.23, S.D. = 3.154) 

โดยทดสอบความแตกต่างระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิเคราะห์พบว่าค่าเฉล่ียนผลสัมฤทธิ์

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยู่ท่ี 12.93 คะแนนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับ

สมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 1 
 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความคงทนในการจดจำคำศัพท์หลังจากการเรียนด้วยเทคนิคการใชบ้ัตร

คำศัพท์ไปแล้ว 2 สัปดาห์ 

ผลการศึกษาความคงทนในการจดจำคำศัพท์หลังจากการเรียนด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญไปแล้ว 2 สัปดาห์ โดยนำคะแนนความ

แตกต่างระหว่างคะแนนหลังเรียนและหลังการสอบหลังเรียน อีก 14 วัน มาเปรียบเทียบโดยใช้ t-test 

Dependent ปรากฏผลตามตารางดังนี้ 
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ตารางที่ 3 แสดงผลการศึกษาความคงทนในการจดจำคำศัพท์หลังจากการเรียนด้วยเทคนิคการใช้
บัตรคำศัพท์ไปแล้ว 2 สัปดาห์ 
 

การทดสอบ N score x̅ S.D. df t 

หลังเรียนครั้งท่ี 1 43 25 17.16 3.909 42 .813 

หลังเรียนครั้งท่ี 2 43 25 17.02 3.997   

มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (P<.05) 
 

 จากตารางท่ี 3 พบว่า ผลการศึกษาความคงทนในการจดจำคำศัพท์หลังจากการเรียนด้วย

เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ พบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียหลังเรียนครั้ งท่ี 1   (x̄ =17.16, S.D. = 3.909) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียหลังเรียนครั้งท่ี 2   

(x̄ =17.02, S.D. = 3.997) โดยวัดความคงทนหลังเรียนครั้งท่ี 1 และ ครั้งท่ี 2 โดยระยะเวลาห่างกัน 

14 วัน ผลการวิเคราะห์พบว่าผลสัมฤทธิ์เฉล่ียหลังเรียนครั้งท่ี 1 และครั้งท่ี 2 ไม่แตกต่างกันอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 2  
 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเทคนิคการใชบ้ัตรคำศัพท์ 

 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนคำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ จำนวน 43 คน มีรายละเอียดดังนี้ 
 

ตารางที่ 4 แสดงความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญที่มีต่อการ
เรียนคำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ รวม 4 ด้าน 

 

ลำดับ ข้อคำถาม x̅ S.D. ระดับความเห็น 

1 ด้านการจัดการเรียนการสอน 4.53 0.613 พึงพอใจมากท่ีสุด 

2 ด้านคำศัพท์ 4.21 0.795 พึงพอใจมาก 

3 ด้านผู้สอน 4.49 0.657 พึงพอใจมาก 

4 ภาพรวมของการจัดการเรียนการสอน 4.63 0.650 พึงพอใจมากท่ีสุด 

รวมเฉล่ีย 4.47 0.680 พึงพอใจมาก 
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จากตารางท่ี 4 พบว่า ระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัด

สรรเพชญ ต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมาก (x̅ = 

4.47, S.D.=0.680) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ เรียงตามลำดับจากมาก

ไปน้อยดังนี้ ภาพรวมของการจัดการเรียนการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.63, 

S.D.=0.650) รองลงมาด้านการจัดการเรียนการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.53, 

S.D.=0.613) ด้านผู้สอน นักเรียนมีความพึงพอใจมาก (x̅ = 4.49, S.D.=0.657) และลำดับสุดท้าย 

ด้านคำศัพท์ (x̅ = 4.21, S.D.=0.795)  

นอกจากนี้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมในประเด็นคำถาม 1) การจัดการเรียนการ

สอนคำศัพท์โดยเทคนิคการบัตรคำศัพท์มีประโยชน์ต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษระดับใด นักเรียน

แสดงความคิดเห็นว่า การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดยเทคนิคการบัตรคำศัพท์มีประโยชน์มาก 

กิจกรรมการเรียนมีความสนุกสนาน ไม่น่าเบ่ือ สามารถจำจำคำศัพท์ได้เร็ว และยาวนาน 2) นักเรียน

คิดว่าคำศัพท์ท้ังหมดในบทเรียนนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร นักเรียนแสดงความคิดเห็นว่า คำศัพท์มี

ความเหมาะสม สามาถนำไปใช้ใน ชีวิตประจำวันได้ และสามารถพบเจอคำศัพท์เหล่านี้ ใน

ชีวิตประจำวัน 
 

 

ตารางที่ 5 แสดงความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญที่มีต่อการ
เรียนคำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ในแต่ละด้าน 

 

ลำดับ ข้อคำถาม x̅ S.D. ระดับความเห็น 

ด้านการจัดการเรียนการสอน    

1 

การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดยเทคนิคการ

ใช้บัตรคำศัพท์ทำให้บทเรียนสนุกและน่าสนใจ 

 

4.58 0.545 พึงพอใจมากท่ีสุด 

2 

การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดยเทคนิคการ

ใช้บัตรคำศัพท์ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ

เรียนการสอน 

 

4.49 0.703 พึงพอใจมาก 

3 การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดยเทคนิคการ 4.53 0.592 พึงพอใจมากท่ีสุด 
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ลำดับ ข้อคำถาม x̅ S.D. ระดับความเห็น 

ใช้บัตรคำศัพท์มีขั้นตอนไม่ซับซ้อน เรียนรู้ได้ง่าย

และจดจำคำศัพท์ได้นาน 

รวมเฉล่ีย 4.53 0.613 พึงพอใจมากท่ีสุด 

ด้านคำศัพท์    

1 คำศัพท์มีความยากง่ายเหมาะสมกับวัย 4.05 0.754 พึงพอใจมาก 

2 จำนวนของคำศัพท์มีความเหมาะสมกับเวลาเรียน 4.37 0.691 พึงพอใจมาก 

3 
คำศัพท์ท่ีเรียนรู้สามารถพบเจอได้ใน

ชีวิตประจำวัน 4.21 0.940 

พึงพอใจมาก 

รวมเฉล่ีย 4.21 0.795 พึงพอใจมาก 

ด้านผู้สอน    

1 
ผู้สอนสอนอย่างมีลำดับข้ันตอน ทำให้เข้าใจ

บทเรียนได้ง่าย 
4.53 0.631 พึงพอใจมากท่ีสุด 

2 
ผู้สอนสร้างบรรยากาศในช้ันเรียนท่ีสนุกทำให้

นักเรียนอยากเรียนรู ้
4.77 0.527 พึงพอใจมากท่ีสุด 

3 
ผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมในห้องเรียนเอื้อต่อการ

เรียนรู ้
4.16 0.814 พึงพอใจมาก 

รวมเฉล่ีย 4.49 0.657 พึงพอใจมาก 

ภาพรวมของการจัดการเรียนการสอน    

1 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้คำศัพท์โดย

เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์มากน้อยเพียงใด 
4.58 0.731 พึงพอใจมากท่ีสุด 

2 
ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์โดยเทคนิคการ

ใช้บัตรคำศัพท์มากน้อยเพียงใด 
4.67 0.566 พึงพอใจมากท่ีสุด 

รวมเฉล่ีย 4.63 0.650 พึงพอใจมากท่ีสุด 

 

จากตารางท่ี 4 พบว่า ระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัด

สรรเพชญ ต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ รายละเอียดดังนี้  
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ด้านการจัดการเรียนการสอน  พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.53, 

S.D.=0.613) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ เรียงตามลำดับจากมากไปน้อย

ดังนี้ การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ทำให้บทเรียนสนุกและน่าสนใจ 

นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.58, S.D.=0.545) รองลงมาคือ การจัดการเรียนการสอน

คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์มีขั้นตอนไม่ซับซ้อน เรียนรู้ได้ง่ายและจดจำคำศัพท์ได้นาน 

นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.53, S.D.=0.592) และลำดับสุดท้ายการจัดการเรียนการ

สอนคำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน นักเรียนมี

ความพึงพอใจมาก   ( x̅ = 4.49, S.D.=0.703) 

ด้านคำศัพท ์พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมาก (x̅ = 4.21, S.D.=0.795) เมื่อพิจารณาเป็น

รายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ เรียงตามลำดับจากมากไปน้อยดังนี้ จำนวนของคำศัพท์มี

ความเหมาะสมกับเวลาเรียน นักเรียนมีความพึงพอใจมาก (x̅ = 4.37, S.D.=0.691) รองลงมาคือ 

คำศัพท์ท่ีเรียนรู้สามารถพบเจอได้ในชีวิตประจำวัน  นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.21, 

S.D.=0.940) และลำดับสุดท้ายคำศัพท์มีความยากง่ายเหมาะสมกับวัย นักเรียนมีความพึงพอใจมาก   

( x̅ = 4.05, S.D.=0.754) 

ด้านผู้สอน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.49, S.D.=0.657) เมื่อพิจารณา

เป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ เรียงตามลำดับจากมากไปน้อยดังนี้  ผู้สอนสร้าง

บรรยากาศในช้ันเรียนท่ีสนุกทำให้นักเรียนอยากเรียนรู้ นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.77, 

S.D.=0.527) รองลงมาคือ ผู้สอนสอนอย่างมีลำดับขั้นตอน ทำให้เข้าใจบทเรียนได้ง่าย นักเรียนมี

ความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.53, S.D.=0.631) และลำดับสุดท้ายผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมใน

ห้องเรียนเอื้อต่อการเรียนรู้ นักเรียนมีความพึงพอใจมาก (x̅ = 4.16, S.D.=0.814) 

ภาพรวมของการจัดการเรียนการสอน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.63, 

S.D.=0.650) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ เรียงตามลำดับจากมากไปน้อย

ดังนี้ ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์มากน้อยเพียงใด นักเรียนมี

ความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.67, S.D.=0.566) รองลงมาคือ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้

คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์มากน้อยเพียงใด นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด (x̅ = 4.58, 

S.D.=0.731) 
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บทที่ 5  

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

คำศัพท์และความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  โดยมีวัตุ

ประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียน ด้วย

เทคนิคการใช้ บัตรคำศัพท์ 2) เพื่อศึกษาความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ หลังจากการเรียน

ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอนด้วย

เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ ผู้วิจัยใช้วิธีการดำเนินการวิจัยในลักษณะเป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-

Experimental Research Design) ใช้รูปแบบการวิจัยกลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม วัดผลก่อนและหลังการ

ทดลอง (one-group pretest posttest design) ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล โดยนำเครื่องมือท่ีใช้ใน

งานวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีท่ี 5 จำนวน 6 แผนการเรียนรู้ เป็นเวลา 2 สัปดาห์ ๆ ละ 3 คาบเรียน คาบเรียนละ 60 นาที 2) 

แบบทดสอบประเมินความรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 

5 จำนวน 1 ฉบับ จำนวน 23 ข้อ ใช้เวลาในการทำแบบทดสอบ 50 นาที เพื่อใช้วัดความรู้คำศัพท์ของ

นักเรียนและเพื่อใช้วัดความคงทนในการจำคำศัพท์ของนักเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อ

การเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ จำนวน 12 ข้อ การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้

ศึกษา เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์และ

ความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผู้วิจัยขอนำเสนอผลการ

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ข้อมูลตามลำดับดังต่อไปนี้ 

 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

คำศัพท์และความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  ผลการวิจัย

สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 1. ผลการเรียนรู้การเรียนรู้คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ  หลังเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 17.16 โดยมีส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 3.909 สูงกว่าก่อนเรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.23 โดยมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
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3.154 โดยทดสอบความแตกต่างระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิเคราะห์พบว่าค่าเฉล่ียน

ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยู่ ท่ี 12.93 คะแนนโดยมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 1 ท่ีกำหนดไว้คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 2. ความคงทนในการเรียนรู้คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 17.16 โดยมีส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.909 และทดสอบหลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 17.02 

โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.997 ไม่แตกต่างกัน โดยมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 2 ท่ีกำหนดไว้คือ นักเรียนเรียนมีความคงทนในการจดจำ

คำศัพท์หลังจากการเรียนด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ไปแล้ว 2 สัปดาห์ไม่แตกต่างกัน 

 3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนคำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญ จำนวน 43 คน โดยภาพรวมท้ังหมดมีค่าเฉล่ีย

เท่ากับ 4.47 โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.680 ซึ่งมีความพึงพอใจมาก เมื่อพิจารณาความ

พึงพอใจรายด้านพบว่า ด้านภาพรวมของการจัดการเรียนการสอนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย

เท่ากับ 4.63 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.650 รองลงมาคือด้านการจัดการเรียนการสอนมีความ

พึงพอใจมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.613 ต่อมาคือด้านผู้สอนมี

ความพึงพอใจมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.49 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.657 และลำดับสุดท้าย

ด้านคำศัพท์มีความพึงพอใจมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.21 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.795 โดยมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อท่ี 3 ท่ีกำหนดไว้คือ ความพึงพอใจ

ของนักเรียนท่ีมีต่อเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์และวิชาภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์อยู่ใน

ระดับมาก 
 

อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อส่งเสริมการ

เรียนรู้คำศัพท์และความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

 1. ผลการเรียนรู้การเรียนรู้คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 17.16 สูงกว่าก่อนเรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.23 ผลการ

วิเคราะห์พบว่าค่าเฉล่ียผลการเรียนรู้การเรียนรู้คำศัพท์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยู่ท่ี 12.93 คะแนน
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อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้อาจมีสาเหตุมาจาก การใช้บัตรคำศัพท์ท้ัง 2 ประเภทได้แก่ 

บัตรคำศัพท์สำหรับผู้สอนซึ่งประกอบด้วยรูปภาพท่ีมีความเสมือนจริง ใกล้เคียงกับของจริงมากท่ีสุด มี

คำศัพท์ประกอบรูปภาพ ซึ่งนักเรียนเห็นได้อย่างภาพและคำศัพท์อย่างชัดเจน และบัตรคำศัพท์

สำหรับนักเรียนซึ่งประกอบด้วยข้อคำถาม ข้อคำตอบและรูปภาพประกอบเสมือนจริง ประกอบกับ

การใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ ได้แก่ Magic eyes, Lip reading, flash, slowly, and What’s 

missing? สอดคล้องกับงานของ Youngceity (2562) ว่า บัตรคำศัพท์เป็นเครื่องมือท่ีช่วยกระตุ้นให้

เด็กมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ เพราะในบัตรคำศัพท์จะมีคำศัพท์ท่ีหลากหลาย ประกอบกับ

รูปภาพต่าง ๆ ท่ีช่วยกระตุ้นการทำงานของสมองซีกขวาในด้านการจดจำ ให้เด็กมีความเข้าใจใน

คำศัพท์คำนั้น ๆ ได้ง่ายยิ่งขึ้น เพื่อเป็นพื้นฐานของพัฒนาการด้านต่าง ๆ ในอนาคตของเด็กต่อไปซึ่ง

ตรงกับทฤษฎีของบลูม Bloom’s Taxonomy (1956) ขั้น ท่ี  1 คือความรู้ ท่ี เกิดจากความจำ 

(knowledge)  คือ ความสามารถของสมองในการระลึกได้ จำความรู้ สารสนเทศ แสดงรายการได้ 

ระบุบอกช่ือได้ ซึ่งเป็นความจำระยะยาว และขั้นท่ี 2 ความเข้าใจ (Comprehend) คือ ความสามารถ

ของสมองในการแปลความหมายสามารถเข้าใจระหว่างคำศัพท์ เสียงท่ีได้ยินกับรูปภาพได้ นอกจากนี้

ยังสอดคล้องกับ Maryam Komachali (2012) ได้ทำการศึกษาผลของการใช้บัตรภาพและบัตรคำใน

การเรียนรู้คำศัพท์นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จากผลการศึกษาพบว่า 1) นักเรียนกลุ่ม

ทดลองมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ด้านคำศัพท์หลังเรียน 16.72 และก่อนเรียน 14.28 ซึ่งผลสัมฤทธิ์การ

เรียนรู้ด้านคำศัพท์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2) นักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ด้าน

คำศัพท์หลังเรียน 16.72 ซึ่งสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม นักเรียนกลุ่มควบคุมมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้

ด้านคำศัพท์หลังเรียน 14.28 สรุปได้ว่า ผลของการใช้บัตรคำศัพท์สามาถช่วยส่งเสริมให้นักเรียนจดจำ

คำศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น 

 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้เสริมบทสนทนา ข้อคำถามและข้อคำตอบในบัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียนท่ี

ใช้เล่นเกม เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น โดยข้อคำถามและคำตอบจะสอดคล้อง

กับคำศัพท์ท่ีนักเรียนได้เรียนรู้ ท้ังนี้เพื่อเป็นการต่อยอดให้นักเรียนได้นำคำศัพท์ท่ีเรียนรู้มาใช้พัฒนา

ตนเองในการใช้ภาษาอังกฤษในระดับประโยค 

 2. การศึกษาความคงทนในการเรียนรู้คำศัพท์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลังจากท่ี

ได้เรียนโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เมื่อผ่านไประยะหนึ่ง โดยทดสอบนักเรียนด้วยแบบวัดความ

คงทนในการจำคำศัพท์ ซึ่งเป็นฉบับเดียวกันกับแบทดสอบหลังเรียน ผลปรากฏว่าความคงทนในการ

จำคำศัพท์ของนักเรียนหลังจากการเรียนโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ผ่านไป 14 วัน ไม่แตกต่างกัน 
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เป็นผลเนื่องจากเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ได้แก่ Magic eyes, Lip reading, flash, slowly, and 

What’s missing? และบัตรคำศัพท์สำหรับเล่น LUCKY GAME ทำให้นักเรียนได้เห็นภาพสเหมือน

จริงพร้อมคำศัพท์ นักเรียนทำกิจกรรมโดยใช้บัตรคำศัพท์หลาย ๆ ครั้ง ต้ังแต่ขั้นการเรียนรู้คำศัพท์

จากครูผู้สอน จนกระท่ังเรียนรู้คำศัพท์จากการเล่นเกมหลาย ๆ รอบ การท่ีนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ

ด้วยตนเองเพื่อการเรียนรู้ มีส่วนร่วมในบทเรียน ได้นำคำศัพท์ท่ีเรียนรู้ไปใช้ในการเล่นเกม ส่ิงเหล่านี้

จึงส่งผลให้นักเรียนเกิดความจำระยะยาว ซึ่งสอดคล้องกับ วรรณี  ลิมอักษร (2555) และ สุพรรณี  

ศรีปาน (2555) ว่า ความจำแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1) ความจำจากการสัมผัส (Sensory 

Memory) ซึ่งเกิดจากการสัมผัสด้วยสายตาได้ (มองเห็น) มีเสียงให้ได้ยิน หรือสัมผัสได้ด้วยอวัยวะ

สัมผัสอื่น ๆ  2) ความจำระยะส้ัน (Short Term Memory) หรือบางครั้งเรียกว่า ความจำขณะทำงาน 

(Working Memory) เป็นความจำท่ีบุคคลมีความใส่ใจหรือเอาใจใส่ โดยมีการทบทวนหรือท่องจำ

ข้อมูลซ้ำ ๆ 3) ความจำระยะยาว (Long Term Memory) ระบบความจำท่ีสามารถเก็บข้อมูลเอาไว้

ได้นาน โดยต้องผ่านขั้นตอนการเกิดความจำสัมผัสและความจำระยะส้ันมาแล้ว เมื่อมีการทบทวน

ข้อมูลซ้ำ ๆ การเช่ือมโยงข้อมูล ก็จะทำให้เกิดความจำระยะยาว และสอดคล้องกับ สิรันทร เพียร

พิทักษ์ (2555) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรู้เกมคอมพิวเตอร์และผจญภัยร่วมกับเทคนิคช่วยจำ ท่ี

มีต่อผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจำ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 ศึกษาศาสตร์มาหา

วิทยาลัยศิลปากร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 ท่ีเรียนวิชาภาษาจีนพื้นฐาน 1 จำนวน 71 คน 

โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง จำนวน 20 คน ผลการวิจัยพบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนท่ีเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์และผจญภัยท่ีมีและไม่มีเทคนิคช่วยจำ พบว่าคะแนนความคงทน

ในการจำไม่แตกต่างจากคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเฉล่ียลดลงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี 0.05 

 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่าระดับความพึงพอใจ

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดสรรเพชญท่ีมีต่อการเรียนโดยเทคนิคการใช้บัตร

คำศัพท์ โดยภาพรวมท้ังหมดนักเรียนมีระดับความพึงพอใจในระดับมาก ท้ังนี้เนื่องมาจากการจัดการ

เรียนการสอนโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ กิจกรรมการเรียนการสอนมีความสนุกสนาน มีความท้า

ทาย โดย มีกฎ กติกาในการเรียนรู้ มีบรรยากาศเสริมสร้างให้นักเรียนเกิดการแข่งขัน เพื่อให้ตนเอง

เป็นผู้ชนะ ได้รับรับคำช่ืนชม หรือรางวัล ดังนั้นการสอนคำศัพท์โดยนิคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ สามารถ

จูงใจและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ซึ่งตรงกับทฤษฎีของ Kotler and 

Armstrong (2002) รายงานว่า พฤติกรรมของมนุษย์เกิดขึ้นต้องมีส่ิงจูงใจ (motive) หรือแรงขับดัน 

(drive) เป็นความต้องการท่ีกดดันจนมากพอท่ีจะจูงใจให้บุคคลเกิดพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความ
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ต้องการของตนเอง นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ วรดนู จีระเดชากุล(2551) และ Weed 

(1975) กล่าวว่า การจัดการเรียนท่ีดีผู้สอนควรสร้างบรรยากาศท่ีสนุกสนานทำให้นักเรียนได้เกิดความ

สนุกสนานเพลิดเพลิน ร่าเริง สนิทสนมคุ้นเคยและรู้สึกช่วยเหลือซึ่งกันและกัน นอกจากนี้ ผู้สอนควร

สร้างส่ือการสอนหรือบรรยากาศช้ันเรียนท่ีช่วยเร้าหรือกระตุ้นความสนใจในบทเรียนสำหรับนักเรียน

ให้เกิดความต้องการในการเรียนรู้ 

 

ข้อเสนอแนะ 

 จาการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

คำศัพท์และความคงทนในการจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผู้วิจัยมี

ข้อเสนอแนะดังนี้ 

 1. ข้อจำกัด  

  1.1 การจัดกลุ่มในการเล่นเกม ถ้าให้นักเรียนจัดกลุ่มเองนักเรียนจะจับกลุ่มกันตาม

ความสามารถ ทำให้กิจกรรมดำเนินไปไม่พร้อมกัน เนื่องจากบางกลุ่มเข้าใจ กฎ กติกา ได้ช้า 

  1.2 ระยะเวลาในการในการทำกิจกรรม  

2. ข้อเสนอแนะ 

  2.1 การจัดกลุ่มควรจัดกลุ่มให้มีท้ังนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน 

  2.2 การเล่นเกมควรกำหนดเวลาท่ีแน่ชัด เพื่อป้องกันการเล่นเกมแล้วล่วงเลยเวลา 

  2.3 ออกแบบบัตรคำศัพท์แบบออนไลน์เพื่อให้นักเรียนได้สามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีและ

ทุกเวลา 

  2.4 ควรมีการศึกษาเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์เพื่อพัฒนาทักษะการฟัง ทักษะการ

พูด และทักษะการเขียน 



 

รายการอ้า งอิง 
 

รายการอ้างอิง 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญตรวจคุณภาพเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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5. แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 
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1. แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Wonderland of Animals และ Occupations Hunting 

Unit 1 : Wonderland of Animals 
Subject: English 5 (E 15101) Foreign Language Department 

Class/Level: Primary 5  

Academic Year: 2021                

Time: 60 minutes 

Teacher: Mr.Sathit  Pokee 

 

Learning Standards and Indicators 

Standard F1.1: Understanding of and capacity to interpret what has been heard and 

read from various types of media, and ability to express opinions with proper 

reasoning. 

Gr 5/1 Accurately read aloud the given sentences, the paragraphs and the short 

poems by observing the principles of reading. 

Gr 5/3 Draw/Match the picture or signs with the meanings of sentences and 

the short paragraphs heard or read. 

 

Standard F1.3: Ability to present data, information, concepts and views about 

various matters through speaking and writing 

Gr 5/1 Speak/write to give information about themselves and matters around 

them. 

 

Conceptual Learning 

 Accurately speak/write and remember the vocabulary and conversation of 

animals. 

 

Materials 

 Flashcards, Lucky game  

 

Objectives 

 1.Students can accurately speak/write the vocabulary of animals. 

 2.Student can correctly speak/write sentences below. 

1.Do you like a/an (kind of animal)? 

 

2.How many (kind of animal) do you see? 

3.Who likes a/an (kind of animal)? 

4.What color is this (kind of animal)? 

1.Yes, I like a/an (kind of animal). / No, I don’t like a/an  

   (kind of animal). 

2. I see (number) (kind of animal) (-s/-es). 

3. (Name) likes a/an (kind of animal). 

4.The (kind of animal) is (color and color). 

 

Vocabulary 

-crocodile  -dinosaur 

-dove   -koala 

-mosquito  -ostrich 
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-peacock  -rhino 

-shrimp  -alligator 
 

 

Assessment 

Objective Measuring Tools 

Students can speak/write the vocabulary 

of animals. 

Do the test Pre-test 

Post-test 

Student can correctly speak/write 

sentences below. 

1.Do you like a/an (kind of animal)? 

2.How many (kind of animal) do you see? 

3.Who likes a/an (kind of animal)? 

4.What color is this (kind of animal)? 

 

1.Yes, I like a/an (kind of animal).  

/ No, I don’t like a/an  (kind of animal). 

2.I see (number) (kind of animal) (-s/-es). 

3. (Name) likes a/an (kind of animal). 

4.The (kind of animal) is (color and 

color). 

Do the test Pre-test 

Post-test 
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Lesson Plan Template:  Wonderland of animal 1 

Class/Level: Primary 5  

Academic Year: 2021                

Time: 60 minutes 

Teacher: Mr.Sathit  Pokee 

Objectives 

By the end of the lesson the students will be able to accurately speak/write and 

remember the vocabulary and conversation of animals. 

 

Stage Timing Interaction Procedure ICQs 

Warmer 5 mins T-Ss 

 

1.Let two students in each round try to watch 

some parts of animal then the students tell the 

teacher and their friends “What is the 

animal?). (Maybe in Thai if the students 

don’t know the vocabulary) 

-Can you answer in 

Thai if you don’t know 

in English? 

Lead in 15 mins T-Ss 1.Teacher shows one flashcard and let 

students say. After sticking flashcards on the 

board. 

2.Teacher use Magic eyes technique with all 

flashcards. 

  2.1 The teacher shows one flashcard and 

lets all students read aloud.  

  2.2 The teacher sticks flashcard on the 

board. (The teacher may call students to stick 

flashcard on the board) 
  2.3 The teacher takes out flashcard from the 

board and lets students speak without 

flashcards. 
  2.4 The teacher does the procedures 2.1 -2.3 

with all flashcards. 

  2.5 This is not flashcard on the board. The 

teacher will point to the position that the 

pictures were. The students speak the 

vocabulary in the position. If they can speak 

correctly, the picture will be sticked back. 

-When do you say the 

word? 

 

 

 

 

- If I have already read 

aloud, what will you 

do? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Main task 20 mins Ss-Ss 

T-Ss 

1.Teacher use Lip reading technique with all 

flashcards. 

  1.1 The teacher sticks all flashcard on the 

board. 

 

  1.2 Let students read all vocabulary aloud 

again. 

  1.3 Lets students work in pair. The teacher 

 

 

 

 

 

 

 

-How many students do 
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Stage Timing Interaction Procedure ICQs 

gives a paper to each pair for writing the 

answer. 

  1.4 Lets students look at teacher’s mouth. 

The teacher read a word with no sound for 

two times. 

 1.5 The students write the answer in your 

paper. 

  1.6 Lest check the answer together 

 

2.The teacher use Flash and slowly 

techniques with all flashcards. 

  2.1 The teacher rapidly shows flashcard or 

slowly show flashcard to students. 

  2.2 Lets students answer after the teacher 

says “go” by raising your hand. 

to this activity? 

 

-How many times do I 

say the word? 

 

-Where do you write the 

answer? 

 

 

 

 

 

-When do you raise 

your hand? 

-When do you say the 

word? 

Error 

correction 

5 mins T-Ss 1.Teacher shows flashcard and asks all or 

some students to answer true/false. 

What will you say after 

I show flashcard? 

Feedback 5 mins T-Ss 1.Teacher shows flashcard again and lets all 

or some students read aloud. 

-When I show 

flashcard, what will you 

do? 

Production 10 mins Ss-Ss 1.Let students make groups of 4. 

2.The teacher gives pictures and words to 

each group. 

3.Lets students correctly match picture and 

words together. The activity will stary until I 

say go. 

4.If the students finish their job, all students 

in the group must raise their both hands. The 

teacher will go that group, and check the 

answer. 

-How many students are 

there in your group? 

 

-Can you match each 

picture? 

 

If you finish your work, 

what will you do? 

 

 
*ICQs means Instruction concept questions. 
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Lesson Plan Template:  Wonderland of animal 2 

Class/Level: Primary 5  

Academic Year: 2021                

Time: 60 minutes 

Teacher: Mr.Sathit  Pokee 

Objectives 

By the end of the lesson the students will be able to accurately speak/write the 

vocabulary and conversation of animals. 

 

Stage Timing Interaction Procedure ICQs 

Warmer 5 mins T-Ss 

 

1.The teacher use What’s missing? technique 

to review the vocabulary.  

  1.1 The teacher shows flashcard and lets 

students read aloud, then the teacher sticks 

flashcards on the board. 

  1.2 Lets students close their eyes then the 

teacher takes out 1 or 2 flashcards. 

  1.3 Lets students open their eyes then teacher 

say “go”. The students answer What’s 

missing? 

 

 

 

 

 

 

-Can you open your 

eyes? 

 

-When can you open 

your eyes? 

Lead in 10 mins T-Ss 1.The teacher explains how to play Lucky 

Game. 

  1.1 The teacher presents sentences that 

students have to say for playing the game. 

Question 

1.Do you like a/an (kind of animal)? 

2.How many (kind of animal) do you see? 

3.Who likes a/an (kind of animal)? 

4.What color is this (kind of animal)? 

Answer 

1.Yes, I like a/an (kind of animal).  

/ No, I don’t like a/an  (kind of animal). 

2.I see (number) (kind of animal) (-s/-es). 

3. (Name) likes a/an (kind of animal). 

4.The (kind of animal) is (color and color).    

   1.2 The teacher presents a video of how to 

play Lucky Game. 

 

 

 

 

 

-How many questions 

are there? 

 

 

 

 

 

 

Main task 45 mins 

 

Ss-Ss 

T-Ss 

1.Lets students play Lucky Game by 

themselves. 

2.The teacher will facilitate the students during 

the activity. 

-How many members are 

there in your team? 
Error 

correction 

Feedback 

Production 
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Lesson Plan Template:  Wonderland of animal 3 

Class/Level: Priary 5  

Academic Year: 2021                

Time: 60 minutes 

Teacher: Mr.Sathit  Pokee 

Objectives 

By the end of the lesson the students will be able to accurately speak/write the 

vocabulary and conversation of animals. 

 

Stage Timing Interaction Procedure ICQs 

Warmer 5 mins T-Ss 

 

1.The teacher use What’s missing? technique 

to review the vocabulary.  

  1.1 Teacher shows flashcard and lets students 

read aloud then teacher sticks flashcard on the 

board. 

  1.2 Lets students close their eyes after that 

teacher take out 1 or 2 flashcards. 

  1.3 Lets students open their eyes after teacher 

say go. The students answer What’s missing? 

 

 

 

 

 

 

-Can you open your eyes? 

 

-When can you open your 

eyes? 

Lead in 5 mins T-Ss 1.The teacher explains how to play Lucky 

Game. 

  1.1 The teacher presents sentences that 

students have to say for playing game. 

Question 

1.Do you like a/an (kind of animal)? 

2.How many (kind of animal) do you see? 

3.Who likes a/an (kind of animal)? 

4.What color is this (kind of animal)? 

Answer 

1.Yes, I like a/an (kind of animal).  

/ No, I don’t like a/an  (kind of animal). 

2.I see (number) (kind of animal) (-s/-es). 

3. (Name) likes a/an (kind of animal). 

4.The (kind of animal) is (color and color).    

   1.2 The teacher presents a video or explain of 

how to play Lucky Game again. 

 

 

 

 

-How many questions are 

there? 

 

 

 

 

 

 

Main task 50 mins 

 

Ss-Ss 

T-Ss 

1.Lets students play Lucky Game by 

themselves. 

2. The teacher will facilitate the students during 

the activity. 

-How many members are 

there in your team? 
Error 

correction 

Feedback 

Production 
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Unit 2 : Occupations Hunting 
Subject: English 5 (E 15101) Foreign Language Department 

Class/Level: Primary 5  

Academic Year: 2021                

Time: 60 minutes 

Teacher: Mr.Sathit  Pokee 

 

Learning Standards and Indicators 

Standard F1.1: Understanding of and capacity to interpret what has been heard and 

read from various types of media, and ability to express opinions with proper 

reasoning. 

Gr 5/1 Accurately read aloud the given sentences, the paragraphs and the short 

poems by observing the principles of reading. 

Gr 5/3 Draw/Match the picture or signs with the meanings of sentences and 

the short paragraphs heard or read. 

 

Standard F1.3: Ability to present data, information, concepts and views about 

various matters through speaking and writing 

Gr 5/1 Speak/write to give information about themselves and matters around 

them. 

 

Conceptual Learning 

 Accurately speak/write and remember the vocabulary of occupations.  

 

Materials 

 Flashcards, Lucky game  

 

Objectives 

 1.Students can accurately speak/write the vocabulary of occupations. 

 2.Student can correctly speak/write sentences below. 

1.Where does (occupation) work? 

2.What does he/she do? 

3.What do you want to be in the 

future? 

4.Who is a/an + occupation? 

1.The + occupation works at the + place. 

2.He/She is a/an + occupation. 

3.I want to be a + occupation. 

4. Name + is a/an + occupation. 

 

Vocabulary 

-accountant   -vet 

-firefighter   -author 

-mail carrier   -waiter 

-pilot    -waitress 

-secretary   -operator 
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Assessment 

Objective Measuring Tools 

Students can accurately speak/write the 

vocabulary of occupations. 

Do the test Pre-test 

Post-test 

Student can correctly speak/write 

sentences below. 

1.Where does (occupation) work? 

2.What does he/she do? 

3.What do you want to be in the future? 

4.Who is a/an + occupation? 

 

1.The + occupation works at the + place. 

2.He/She is a/an + occupation. 

3.I want to be a + occupation. 

4. Name + is a/an + occupation. 

Do the test 

 

Pre-test 

Post-test 
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Lesson Plan Template:  Occupation Hunting 1 

Class/Level: Primary 5  

Academic Year: 2021                

Time: 60 minutes 

Teacher: Mr.Sathit  Pokee 

Objectives 

By the end of the lesson the students will be able to accurately speak/write and 

remember the vocabulary and conversation of occupations. 

 

Stage Timing Interaction Procedure ICQs 

Warmer 5 mins T-Ss 

 

1.Let some students in each round look some 

instruments then the students tell the teacher 

and their friend “What is this occupation?). 

(Maybe in Thai if the students don’t know 

the vocabulary) 

-What will you do when 

teacher shows some 

instruments? 

-Can you answer in Thai 

if you don’t know in 

English? 

Lead in 15 mins T-Ss 1.Teacher shows one flashcard and let 

students say. After sticking flashcards on the 

board. 

2.Teacher use Magic eyes technique with all 

flashcards. 

  2.1 The teacher shows one flashcard and 

lets all students read aloud.  

  2.2 The teacher sticks flashcard on the 

board. (The teacher may call students to stick 

flashcard on the board) 

  2.3 The teacher takes out flashcard from the 

board and lets students speak without 

flashcards. 
  2.4 The teacher does the procedures 2.1 -2.3 

with all flashcards. 

  2.5 This is not flashcard on the board. The 

teacher will point to the position that the 

picture were. The students speak the 

vocabulary in the position. If they can speak 

correctly, the picture will be sticked back. 

-When do you say the 

word? 

 

 

 

 

- If I have already read 

aloud, what will you do? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Main task 20 mins Ss-Ss 

T-Ss 

1.Teacher use Lip reading technique with all 

flashcards. 

  1.1 The teacher sticks all flashcard on the 

board. 

  1.2 Let students read all vocabulary aloud 

again. 

 

  1.3 Lets students work in pair. The teacher 

 

 

 

 

 

 

 

-How many students do 
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Stage Timing Interaction Procedure ICQs 

gives a paper to each pair for writing the 

answer. 

  1.4 Lets students look at teacher’s mouth. 

The teacher read a word with no sound for 

two times. 

 1.5 The students write the answer in your 

paper. 

  1.6 Lest check the answer together 

 

2.The teacher use Flash and slowly 

techniques with all flashcards. 

  2.1 The teacher rapidly shows flashcard or 

slowly show flashcard to students. 

  2.2 Lets students answer after the teacher 

says “go” by raising your hand. 

to this activity? 

 

-How many times do I 

say the word? 

 

-Where do you write the 

answer? 

 

 

 

 

 

-When do you raise your 

hand? 

-When do you say the 

word? 

Error 

correction 

5 mins T-Ss 1.Teacher shows flashcard and asks all or 

some students to answer true/false. 

What will you say after I 

show flashcard? 

Feedback 5 mins T-Ss 1.Teacher shows flashcard again and lets all 

or some students read aloud. 

-When I show flashcard, 

what will you do? 

Production 10 mins Ss-Ss 1.Let students make groups of 4. 

2.The teacher gives pictures and words to 

each group. 

3.Lets students correctly match picture and 

words together. The activity will stary until I 

say go. 

4.If the students finish their job, all students 

in the group must raise their both hands. The 

teacher will go that group, and check the 

answer. 

-How many students are 

there in your group? 

 

-Can you match each 

picture? 

 

If you finish your work, 

what will you do? 

 

*ICQs means Instruction concept questions. 
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Lesson Plan Template:  Occupation Hunting 2 

Class/Level: Primary 5  

Academic Year: 2021                

Time: 60 minutes 

Teacher: Mr.Sathit  Pokee 

Objectives 

By the end of the lesson the students will be able to accurately speak/write the 

vocabulary and conversation of occupations. 

 

Stage Timing Interaction Procedure ICQs 

Warmer 5 mins T-Ss 

 

1.The teacher use What’s missing? technique 

to review the vocabulary.  

  1.1 The teacher shows flashcard and lets 

students read aloud, then the teacher sticks 

flashcards on the board. 

  1.2 Lets students close their eyes then the 

teacher takes out 1 or 2 flashcards. 

  1.3 Lets students open their eyes then teacher 

say “go”. The students answer What’s 

missing? 

 

 

 

 

 

 

-Can you open your 

eyes? 

 

-When can you open 

your eyes? 

Lead in 10 mins T-Ss 1.The teacher explains how to play Lucky 

Game. 

  1.1 The teacher presents sentences that 

students have to say for playing the game. 

 

Question 

1.Where does (occupation) work? 

2.What does he/she do? 

3.What do you want to be in the future? 

4.Who is a/an + occupation? 

Answer 

1.The + occupation works at the + place. 

2.He/She is a/an + occupation. 

3.I want to be a + occupation. 

4. Name + is a/an + occupation. 

   1.2 Teacher present video of how to play 

Lucky Game. 

 

 

 

 

 

 

-How many questions 

are there? 

 

 

 

 

 

 

Main task 45 mins 

 

Ss-Ss 

T-Ss 

1.Lets students play Lucky Game by 

themselves. 

2.The teacher will facilitate the students during 

the activity. 

-How many members 

are there in your team? 
Error 

correction 

Feedback 

Production 
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Lesson Plan Template:  Occupation Hunting 3 

Class/Level: Primary 5  

Academic Year: 2021                

Time: 60 minutes 

Teacher: Mr.Sathit  Pokee 

Objectives 

By the end of the lesson the students will be able to accurately speak/write the 

vocabulary and conversation of occupations. 

 

Stage Timing Interaction Procedure ICQs 

Warmer 5 mins T-Ss 

 

1.The teacher use What’s missing? technique 

to review the vocabulary.  

  1.1 Teacher shows flashcard and lets students 

read aloud then teacher sticks flashcard on the 

board. 

  1.2 Lets students close their eyes after that 

teacher take out 1 or 2 flashcards. 

  1.3 Lets students open their eyes after teacher 

say go. The students answer What’s missing? 

 

 

 

 

 

 

-Can you open your eyes? 

 

-When can you open your 

eyes? 

Lead in 5 mins T-Ss 1.The teacher explains how to play Lucky 

Game. 

  1.1 The teacher presents sentences that 

students have to say for playing game. 

 

Question 

1.Where does (occupation) work? 

2.What does he/she do? 

3.What do you want to be in the future? 

4.Who is a/an + occupation? 

Answer 

1.The + occupation works at the + place. 

2.He/She is a/an + occupation. 

3.I want to be a + occupation. 

4. Name + is a/an + occupation. 

   1.2 Teacher present video or explain of how 

to play Lucky Game. 

 

 

 

 

 

-How many questions are 

there? 

 

 

 

 

 

 

Main task 50 mins 

 

Ss-Ss 

T-Ss 

1.Lets students play Lucky Game by 

themselves. 

2. The teacher will facilitate the students during 

the activity. 

-How many members are 

there in your team? 
Error 

correction 

Feedback 

Production 
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2. บัตรคำศัพท์สำหรับครู 
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3. บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียน (LUCKY GAME) 
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กติกาในการเล่นเกม LUCKY GAME 

1.แบ่งกลุ่มในการเล่นกลุ่มละ 5-8 คน 

2.ทอยลูกเต๋าในแต่ละเกมเพื่อเลือกผู้นำในการเล่น (ใครได้แต้มมากสุดเป็นผู้นำ) ถ้าเสมอกันให้ทอย

ใหม่จนกว่าจะได้ผู้ชนะ 

3.ให้ผู้นำวางกล่องเงินกองกลางไว้จุดตรงกลาง  

4.ให้ผู้นำสลับการ์ดคำถาม (สีแดง) และวางไว้ (ในการ์ดคำถามสีแดงจะประกอบด้วยคำถาม รูปภาพ 

และอัตราการได้เงิน ได้แก่ X1 X2 และ X3) 

5.ให้ผู้นำสลับการ์ดคำตอบ (สีเขียว) และแจกให้สมาชิกเป็นจำนวนคนละ 3 ใบ โดยวิธีการแจกให้แจก

วนครั้งละ 1 ใบ จนกว่าจะครบคนละ 3 ใบ (เริ่มแจกท่ีหัวหน้าก่อน) (ในการการ์ดสีเขียวประกอบด้วย

คำตอบ และรูปภาพ ท่ีสอดคล้องกับการ์ดคำถามนั้น ๆ) 

6.เมื่อทุกคนได้การ์ดสีเขียวครบจำนวน 3 ใบแล้ว ให้ทุกคนหยิบการ์ดท้ังหมดขึ้นมา และห้ามให้เพื่อน

สมาชิกในทีมเห็นเด็ดขาด 

7.ให้ผู้นำหยิบการ์ดคำถามข้ึนมา 1 ใบ และเปิดออกพร้อมอ่านคำถามให้สมาชิกฟัง 

8.เมื่อผู้นำอ่านคำถามเสร็จแล้ว ให้ทุกคนดูการ์ดคำตอบ(สีเขียว) ของตนเองว่าใครมีคำตอบท่ีตรงกับ

คำถามข้อนี้ ถ้าใครมีให้อ่านออกเสียงดัง ๆ โดยถ้าผู้ท่ีเปิดการ์ดคำถาม(สีแดง)มีคำตอบเป็นของตนเอง

ก็จะได้รับ 10 แต้ม หรือถ้าคำตอบอยู่กับสมาชิกคนอื่นก็จะได้รับ 5 แต้ม แต่ถ้าไม่มีใครมีคำตอบเลยให้

เก็บการ์ดคำถามไว้ด้านล่างสุดของกองคำถาม (ถ้ามีสมาชิกในทีมคนใดมีคำตอบตรงกับคำถามให้

สมาชิกคนนั้นหยิบการ์ดคำตอบเพิ่ม 1 ใบ เพื่อให้ตนเองมีบัตรคำตอบ 3 ใบตลอด  ยกเว้นบัตร

คำตอบหมดก็ไม่ต้องหยิบเพิ่ม 

9.การได้รับเงินจากการตอบคำถามให้ดูท่ีการ์ดคำถามว่าระบุอัตราไว้เท่าไหร่ ถ้าระบุไว้ X2 ก็นำแต้มท่ี

ตนเองได้ในครั้งนัน้คูณกับอตราส่วนท่ีระบุ ก็จะได้เงินจากกองกลาง เช่น ผู้เปิดการ์ดคำถามมีคำตอบ

เองได้รับ 10 แต้ม และท่ีการ์ดคำถามระบุไว้ X2 จะได้รับเงิน 20 บาท เป็นต้น 

10.จากนั้นให้ผู้เล่นคนถัดไปเริ่มเล่นเกมโดยจะต้องหยิบการ์ดคำถามสีแดงขึ้นมา เล่นแบบเดิมจนกว่า

การ์ดคำถาม(สีแดง)จะหมด 

11.การแพ้ชนะ ผู้เล่นคนใดมีจำนวนเงินมากท่ีสุดเป็นผู้ชนะ  
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หมายเหตุ 

เกมชุดที่ 1 

การ์ดคำถาม(สีแดง) ประกอบด้วยคำถามดังนี้ การ์ดคำตอบ (สีเขียว) ประกอบด้วยคำตอบดังนี้ 

1.Do you like a/an (kind of animal)? 

 

2.How many (kind of animal) do you see? 

3.Who likes a/an (kind of animal)? 

4.What color is this (kind of animal)? 

1.Yes, I like a/an (kind of animal). / No, I don’t like a/an  

   (kind of animal). 

2. I see (number) (kind of animal) (-s/-es). 

3. (Name) likes a/an (kind of animal). 

4.The (kind of animal) is (color and color). 

 

เกมชุดที่ 2 

การ์ดคำถาม(สีแดง) ประกอบด้วยคำถาม

ดังนี้ 

การ์ดคำตอบ (สีเขียว) ประกอบด้วยคำตอบดังนี้ 

1.Where does (occupation) work? 

2.What does he/she do? 

3.What do you want to be in the future? 

4.Who is a/an + occupation? 

1.The + occupation works at the + place. 

2.He/She is a/an + occupation. 

3.I want to be a + occupation. 

4. Name + is a/an + occupation. 
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4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียนหลังเรียน 

Pre-test  

Animals and Occupations 
…………………………………………………………………………………………………………………………….. 

Part 1 vocabulary 

Direction: Write A-R in the box           related to the pictures 

and clues. (18 points) 
 

A crocodile J alligator 

B dove K vet 

C firefighter L waiter 

D mail carrier M waitress 

E pilot N mosquito 

F koala O peacock 

G operator P shrimp 

H accountant Q ostrich 

I rhino R secretary 
 

1. 2.  
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3. 4. 

5. 6.  

7. 8.  

9. 10. 
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11. 12. 

13. 14. 

 

15.They calculate and check the account. 

16. It has wings but it cannot fly. It runs very fast.  

 

Part 2 

Direction: Complete sentences. (4 points) 

 
 

17. How many ____________do you see? 

      I see five ____________. 

 

18. What do _______ want to be in the future? 

     I want to be a _____________. 
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Part 3 Dialog Completion  

Direction: Read the dialog and choose the best choice. (5 points) 

 

Dialog 1: In the living room. 

 

  Mother: What are you watching? 

         Son: I am watching crocodile documentary. 

                 Mother: Do you like a crocodile? 

                 Son: (19)_________________ 

    

19. 

A. No, I don’t like a rhino. 

B. No, I don’t like a peacock. 

C. No, I don’t like an alligator. 

D. No, I don’t like a crocodile. 

Dialog 4:  In the classroom 

 

  Teacher: Hello everyone. Today, the topic is 

occupations. 

                Student: Wow…This topic is interesting. 

         Teacher: (20)______________________ 

Student: I want to be a firefighter. 

Teacher: Very good. 

 

20. 

A. What do you want to be in the future? 

B. Who is a mail carrier? 

C. Where does a secretary work? 

D. What does a firefighter do? 
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Dialog 3: At the zoo 

 

  Guide: Good afternoon students. 

                Students: Good afternoon. 

         Guide: This is the rhino zone.  

                             (21)______________________. Please tell 

me. 

Students: I know……Bob likes rhino. 

Guide: Perfect. (22)____________________ 

Students: I see five rhinos.  

Guide: Well done. 

. 

 

   21. 

A. How many rhinos do you see? 

B. Who likes a rhino? 

C. Where are rhinos? 

D. Do you like rhinos? 

 

22. 

A. How many rhinos do you see? 

B. Who likes a rhino? 

C. Where are rhinos? 

D. Do you like rhinos? 
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Dialog 4: In the classroom 

 

  Teacher: Open your book on page 29 and read it 

together. 

         Students:  1. “Bee works at the hospital”. 

2. “Boy works at the post office”.  

                        3. “Bun works at the restaurant”. 

                 Teacher: (23) __________________. Please 

answer. 

                 Students: ….Bun. 

Teacher: Great job. 

 

23. 

A. Who is a vet? 

B. Who is a pilot? 

C. Who is a secretary? 

D. Who is a waitress? 

 

 

 

 

……………………………………………………………………………… 
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Post-test  

Animals and Occupations 
…………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 

Part 1 vocabulary 

Direction: Write A-R in the box           related the picture and 

clues. 

                 (18 points) 
 

A crocodile J alligator 

B dove K vet 

C firefighter L waiter 

D mail carrier M waitress 

E pilot N mosquito 

F koala O peacock 

G operator P shrimp 

H accountant Q ostrich 

I rhino R secretary 
 

1. 2.  
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3. 4. 

5. 6.  

7. 8.  

9. 10. 
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11. 12. 

13. 14. 

 

15.It has wings but it cannot fly. It runs very fast. 

16.They calculate and check the account. 

 

Part 2 

Direction: Complete sentences. (4 points) 

 

17. What do _______ want to be in the future? 

     I want to be a _______________. 

18. How many ____________do you see? 

      I see five _______________. 
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Part 3 Dialog Completion  

Direction: Read the dialog and choose the best choice. (5 points) 

 

Dialog 1: In the classroom 

 

  Teacher: Open your book on page 29 and read it 

together. 

         Students:  1. “Bee works at the hospital”. 

2. “Boy works at the post office”.  

                        3. “Bun works at the restaurant”. 

                 Teacher: (19) __________________. Please 

answer. 

                 Students: ….Bun. 

Teacher: Great job. 

 

19. 

E. Who is a vet? 

F. Who is a pilot? 

G. Who is a secretary? 

H. Who is a waitress? 

 

Dialog 2: At the zoo 

 

  Guide: Good afternoon students. 

                Students: Good afternoon. 

         Guide: This is the rhino zone.  

                             (20)______________________. Please 

tell me. 

Students: I know……Bob likes a rhino. 
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Guide: Perfect. (21)____________________ 

Students: I see five rhinos.  

Guide: Well done. 

.   20. 

E. How many rhinos do you see? 

F. Who likes a rhino? 

G. Where are rhinos? 

H. Do you like rhinos? 

 

21. 

E. How many rhinos do you see? 

F. Who likes a rhino? 

G. Where are rhinos? 

H. Do you like rhinos? 

 

 

Dialog 3: In the living room. 

 

  Mother: What are you watching? 

         Son: I am watching crocodile documentary. 

                 Mother: Do you like a crocodile? 

                 Son: (22)_________________ 

    

22. 

E. No, I don’t like a rhino. 

F. No, I don’t like a peacock. 

G. No, I don’t like an alligator. 

H. No, I don’t like a crocodile. 
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Dialog 4:  In the classroom 

 

  Teacher: Hello everyone. Today, the topic is 

occupations. 

                Student: Wow…This topic is interesting. 

         Teacher: (23)______________________ 

Student: I want to be a firefighter. 

Teacher: Very good. 

 

23. 

E. What do you want to be in the future? 

F. Who is a mail carrier? 

G. Where does a secretary work? 

H. What does a firefighter do? 

 

 

………………………………………………………… 
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5. แบบวัดความพึงพอใจต่อการเรียนโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์  

แบบสอบถาม 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5  

รหัสวิชา ต 15101 โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 
 

คำช้ีแจง แบบสอบถามมี 3 ตอน ประกอบด้วย 

ตอนท่ี 1 สอบถามข้อมูลสถานภาพท่ัวไป 

ตอนท่ี 2 สอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้ flashcard รว่มกับ lucky 

game 

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลสถานภาพทั่วไป โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความจริง 

1. เพศ  ชาย  หญิง 

 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้ flashcard ร่วมกับ lucky 

game 
 โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรงกับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดย

การใช้ flashcard ร่วมกับ lucky game 

 
หัวข้อ 

ระดับความพึงพอใจ 
มากที่สุด มาก ปาน

กลาง 
น้อย น้อยท่ีสดุ 

1.ด้านการจัดการเรยีนการสอน      
1.1 การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดยเทคนคิการใช้
บัตรคำศพัทท์ำให้บทเรียนสนุกและน่าสนใจ 

     

1.2 การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดยเทคนคิการใช้
บัตรคำศพัทท์ำให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 

     

1.3 การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดยเทคนคิการใช้
บัตรคำศพัท์มีข้ันตอนไม่ซับซ้อน เรียนรู้ได้งา่ยและจดจำ
คำศัพท์ได้นาน 

     



  120 

1.4 นักเรียนคิดว่า การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์มีประโยชน์ต่อการ
เรียนวิชาภาษาอังกฤษระดับใด 
 
................................................................................................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

 

 

หัวข้อ 
ระดับความพึงพอใจ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

2.คำศัพท์      

2.1 คำศัพท์มีความยากง่ายเหมาะสมกับวัย      

2.2 จำนวนของคำศัพท์มีความเหมาะสมกับเวลาเรียน      

2.3 คำศัพท์ท่ีเรียนรู้สามารถพบเจอได้ในชีวิตประจำวัน      

 

1.4 นักเรียนคิดว่าคำศัพท์ท้ังหมดในบทเรียนนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

................................................................................................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

 

 

หัวข้อ 
ระดับความพึงพอใจ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

3.ด้านผู้สอน      

3.1 ผู้สอนสอนอย่างมีลำดับข้ันตอน ทำให้เข้าใจ
บทเรียนได้ง่าย 

     

3.2 ผู้สอนสร้างบรรยากาศในช้ันเรียนท่ีสนุกทำให้
นักเรียนอยากเรียนรู ้

     

3.3 ผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมในห้องเรียนเอื้อต่อการ
เรียนรู ้

     

 



  121 

 

หัวข้อ 
ระดับความพึงพอใจ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 

4.ภาพรวมของการจัดการเรียนการสอน      

4.1 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้คำศัพท์โดย
เทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์มากน้อยเพียงใด 

     

4.2 ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้
บัตรคำศัพท์มากน้อยเพียงใด 

     

 

☺ Thank you ☺ 
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ภาคผนวก ค  

แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 

1. แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญของแผนแผนการจัดการเรียนรู้ 

2. แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญของบัตรคำศัพท์สำหรับผู้สอน และบัตร

คำศัพท์สำหรับนักเรียน (LUCKY GAME) 

3. แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง

เรียน 

4. แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญของแบบสอบถามความพึงพอใจของ

นักเรียน 
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1. แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญของแผนแผนการจัดการเรียนรู้  

 

แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 

แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชาภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 

คำช้ีแจง โดยใส่เครื่องหมาย  ( ✓)  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็น

ประโยชน์ในการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 
 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
(+1) 

ไม่แน่ใจ 
(0) 

ไม่เหมาะสม 
(-1) 

Unit 1 Animal แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1     
1 มาตรฐานการเรียนรู้     
2 จุดประสงค์การเรียนรู้     
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา     
4 กิจกรรมการเรียนรู ้     
5 ส่ือการเรียนรู้     
6 การวัดผลและประเมินผล     
Unit 1 Animal แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2     
1 มาตรฐานการเรียนรู้     
2 จุดประสงค์การเรียนรู้     
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา     
4 กิจกรรมการเรียนรู ้     
5 ส่ือการเรียนรู้     
6 การวัดผลและประเมินผล     
Unit 1 Animal แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3     
1 มาตรฐานการเรียนรู้     
2 จุดประสงค์การเรียนรู้     
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา     
4 กิจกรรมการเรียนรู ้     
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ข้อ 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
(+1) 

ไม่แน่ใจ 
(0) 

ไม่เหมาะสม 
(-1) 

5 ส่ือการเรียนรู้     
6 การวัดผลและประเมินผล     
Unit 2 Occupation แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1     
1 มาตรฐานการเรียนรู้     
2 จุดประสงค์การเรียนรู้     
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา     
4 กิจกรรมการเรียนรู ้     
5 ส่ือการเรียนรู้     
6 การวัดผลและประเมินผล     
Unit 2 Occupation แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2     
1 มาตรฐานการเรียนรู้     
2 จุดประสงค์การเรียนรู้     
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา     
4 กิจกรรมการเรียนรู ้     
5 ส่ือการเรียนรู้     
6 การวัดผลและประเมินผล     
Unit 2 Occupation แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3     
1 มาตรฐานการเรียนรู้     
2 จุดประสงค์การเรียนรู้     
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา     
4 กิจกรรมการเรียนรู ้     
5 ส่ือการเรียนรู้     
6 การวัดผลและประเมินผล     
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ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

                  
                 ลงช่ือ................................................... 

                             (.......................................) 
                                              ผู้เช่ียวชาญ 
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2. แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญของบัตรคำศัพท์สำหรับผู้สอน และบัตร

คำศัพท์สำหรับนักเรียน (LUCKY GAME) 

แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ของบัตรคำศัพท์สำหรับผู้สอน 

คำช้ีแจง โดยใส่เครื่องหมาย  ( ✓)  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็น

ประโยชน์ในการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 
 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
(+1) 

ไม่แน่ใจ 
(0) 

ไม่เหมาะสม 
(-1) 

Flashcard     
1 ความสอดคล้องกับธรรมชาติของวิชา     
2 ความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน     
3 ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาการ

เรียนรู้ของผู้เรียน 
    

4 ความเหมาะสมของเนื้อหา     
5 ความเหมาะสมกับความสนใจของผู้เรียน     
6 ความเหมาะสมของรูปแบบ     
7 ความเหมาะของขนาดตัวอักษร     
8 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร     
9 ความเหมาะสมของรูปภาพ     
10 ใช้ง่าย สะดวก ลงทุนน้อย     
 

ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 
 

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

                                              ผู้เช่ียวชาญ 
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แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ของบัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียน (LUCKY GAME) 

คำช้ีแจง โดยใส่เครื่องหมาย  ( ✓)  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็น

ประโยชน์ในการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 
 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  

ข้อเสนอแนะ เหมาะสม 
(+1) 

ไม่แน่ใจ 
(0) 

ไม่เหมาะสม 
(-1) 

Flashcard     
1 ความสอดคล้องกับธรรมชาติของวิชา     
2 ความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน     
3 ความเหมาะสมต่อกระบวนการพัฒนาการ

เรียนรู้ของผู้เรียน 
    

4 ความเหมาะสมของเนื้อหา     
5 ความเหมาะสมกับความสนใจของผู้เรียน     
6 ความเหมาะสมของรูปแบบ     
7 ความเหมาะของขนาดตัวอักษร     
8 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร     
9 ความเหมาะสมของรูปภาพ     
10 ใช้ง่าย สะดวก ลงทุนน้อย     
11 ความเหมาะสมของจำนวนผู้เล่น     
12 คู่มือในการเล่นเกมมีความอ่านแล้วเข้าใจได้

ง่าย 
    

 

ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

 

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

                                              ผู้เช่ียวชาญ 
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3. แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง

เรียน 

แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง Animal และ Occupation 

 

คำช้ีแจง โดยใส่เครื่องหมาย  ( ✓)  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็น

ประโยชน์ในการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 

 
 

ข้อท่ี 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  

ข้อเสนอแนะ 
เหมาะสม 

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่เหมาะสม 

(-1) 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
11     
12     
13     
14     
15     
16     
17     
18     



  129 

 

ข้อท่ี 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  

ข้อเสนอแนะ 
เหมาะสม 

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่เหมาะสม 

(-1) 
19     
20     
21     
22     
23     
24     
25     
26     
27     
28     
29     
30     

 

ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................

. 

 

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

                                              ผู้เช่ียวชาญ 
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หมายเหตุ 
แบบทดสอบ Pre-test และ Post-test เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน โดยใช้วิธีการสลับตัวเลือก สลับ
ข้อ 
4. แบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เช่ียวชาญของแบบสอบถามความพึงพอใจของ

นักเรียน 

แบบประเมินคา่ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ  

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนใน 

รายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

 

คำช้ีแจง โดยใส่เครื่องหมาย  ( ✓)  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะท่ีเป็น

ประโยชน์ในการนำไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 
 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  

ข้อเสนอแนะ 
เหมาะสม 

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่เหมาะสม 

(-1) 
1.ด้านการจัดการเรียนการสอน     
1.1 การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดย
เทคนิคการใช้การใช้บัตรคำศัพท์ทำให้
บทเรียนสนุกและน่าสนใจ 

    

1.2 การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดย
เทคนิคการใช้การใช้บัตรคำศัพท์ทำให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 

    

1.3 การจัดการเรียนการสอนคำศัพท์โดย
เทคนิคการใช้การใช้บัตรคำศัพท์มีข้ันตอน
ไม่ซับซ้อน เรียนรู้ได้ง่ายและจดจำคำศัพท์
ได้นาน 

    

1.4 นักเรียนคิดว่า การจัดการเรียนการ
สอนคำศัพท์โดยเทคนิคการใช้การใช้บัตร
คำศัพท์มีประโยชน์ต่อการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษระดับใด 

    

2.คำศัพท์     
2.1 คำศัพท์มีความยากง่ายเหมาะสมกับ     
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หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  

ข้อเสนอแนะ 
เหมาะสม 

(+1) 
ไม่แน่ใจ 

(0) 
ไม่เหมาะสม 

(-1) 
วัย 

2.2 จำนวนของคำศัพท์มีความเหมาะสม
กับเวลาเรียน 

    

2.3 คำศัพท์ที่เรียนรู้สามารถพบเจอได้ใน
ชีวิตประจำวัน 

    

2.4 นักเรียนคิดว่าคำศัพท์ทั้งหมดใน
บทเรียนน้ีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

    

3.ด้านผู้สอน     
3.1 ผู้สอนสอนอย่างมีลำดับข้ันตอน ทำ
ให้เข้าใจบทเรียนได้ง่าย 

    

3.2 ผู้สอนสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนที่
สนุกทำให้นักเรียนอยากเรียนรู้ 

    

3.3 ผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมในห้องเรียน
เอ้ือต่อการเรียนรู้ 

    

4.ภาพรวมของการจัดการเรียนการสอน     
4.1 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้
คำศัพท์โดยเทคนิคการใช้การใช้บัตร
คำศัพท์มากน้อยเพียงใด 

    

4.2 ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์
โดยเทคนิคการใช้การใช้บัตรคำศัพท์มาก
น้อยเพียงใด 

    

 

ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................................................................................................................ 

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

                                              ผู้เช่ียวชาญ 
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ภาคผนวก ง  

การตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนแผนการจัดการเรียนรู้  

2. ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของบัตรคำศัพท์  

3. ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการ

จัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101 โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

4. ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

5. ค่าความยากและอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ 
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1. ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนแผนการจัดการเรียนรู้  

ตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Animals 
การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101 โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ 

 

รวม 
 

�̅� 1 2 3 4 5 
Unit 1 Animal แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1        

1 มาตรฐานการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
4 กิจกรรมการเรียนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
5 ส่ือการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
6 การวัดผลและประเมินผล +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

Unit 1 Animal แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2        
1 มาตรฐานการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
4 กิจกรรมการเรียนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
5 ส่ือการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
6 การวัดผลและประเมินผล +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

Unit 1 Animal แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3        
1 มาตรฐานการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
4 กิจกรรมการเรียนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
5 ส่ือการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
6 การวัดผลและประเมินผล +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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ตารางท่ี 7 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 
Occupations การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101 โดยเทคนิค
การใช้บัตรคำศัพท์ 
 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ 

 

รวม 
 

�̅� 1 2 3 4 5 
Unit 1 Occupations แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1        

1 มาตรฐานการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
4 กิจกรรมการเรียนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
5 ส่ือการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
6 การวัดผลและประเมินผล +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

Unit 1 Occupations แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2        
1 มาตรฐานการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
4 กิจกรรมการเรียนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
5 ส่ือการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
6 การวัดผลและประเมินผล +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

Unit 1 Occupations แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3        
1 มาตรฐานการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2 จุดประสงค์การเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
3 ความเหมาะสมของเนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
4 กิจกรรมการเรียนรู ้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
5 ส่ือการเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
6 การวัดผลและประเมินผล +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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2. ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของบัตรคำศัพท์ 

บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียน (LUCKY GAME) 

ตารางท่ี 8 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของ บัตรคำศัพท์สำหรับนักเรียน  (LUCKY 
GAME) ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101 โดยเทคนิคการใช้
บัตรคำศัพท์ 
 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ 

 

รวม 
 

�̅� 1 2 3 4 5 
1 ความสอดคล้องกับธรรมชาติของวิชา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2 ความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
3 ความเหมาะสมต่อกระบวนการ

พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

4 ความเหมาะสมของเนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
5 ความเหมาะสมกับความสนใจของผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
6 ความเหมาะสมของรูปแบบ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
7 ความเหมาะของขนาดตัวอักษร +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
8 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
9 ความเหมาะสมของรูปภาพ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
10 ใช้ง่าย สะดวก ลงทุนน้อย +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
11 ความเหมาะสมของจำนวนผู้เล่น +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
12 คู่มือในการเล่นเกมมีความอ่านแล้วเข้าใจ

ได้ง่าย 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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บัตรคำศัพท์สำหรับผู้สอน 

ตารางท่ี 9 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของบัตรคำศัพท์ในการจัดการเรียนการ
สอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101 โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 
 

ข้อ 
 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ 

 

รวม 
 

�̅� 1 2 3 4 5 
1 ความสอดคล้องกับธรรมชาติของวิชา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2 ความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
3 ความเหมาะสมต่อกระบวนการ

พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

4 ความเหมาะสมของเนื้อหา +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
5 ความเหมาะสมกับความสนใจของผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
6 ความเหมาะสมของรูปแบบ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
7 ความเหมาะของขนาดตัวอักษร +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
8 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
9 ความเหมาะสมของรูปภาพ +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
10 ใช้ง่าย สะดวก ลงทุนน้อย +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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3. ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการ

จัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101 โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

ตารางท่ี 10 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101 โดยเทคนิคการ
ใช้บัตรคำศัพท์ 
 

ข้อ 
 

รายการประเมนิ 
ผู้เชีย่วชาญ  

รวม 
 

�̅� 1 2 3 4 5 

1. ด้านการจดัการเรยีนการสอน        
1.1 การจัดการเรยีนการสอนคำศัพท์โดยใช้ 

flashcard รว่มกับ lucky game ทำให้บทเรยีน
สนุกและน่าสนใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

1.2 การจัดการเรยีนการสอนคำศัพท์โดยใช้ 
flashcard รว่มกับ lucky game ทำให้นักเรียน
มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 

0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 

1.3 การจัดการเรยีนการสอนคำศัพท์โดยใช้ 
flashcard รว่มกับ lucky game มีขัน้ตอนไม่
ซับซ้อน เรียนรูไ้ด้ง่ายและจดจำคำศัพท์ไดน้าน 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

1.4 นักเรยีนคดิว่า การจดัการเรยีนการสอนคำศัพท์
โดยใช ้flashcard รว่มกับ lucky game มี
ประโยชนต์่อการเรยีนวิชาภาษาอังกฤษหรือไม ่

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

2. คำศัพท์        
2.1 คำศัพท์มีความยากง่ายเหมาะสมกับวัย +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
2.2 จำนวนของคำศัพท์มีความเหมาะสมกับเวลา

เรียน 
+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

2.3 คำศัพท์ท่ีเรยีนรู้สามารถพบเจอได้ใน
ชีวิตประจำวนั 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

2.4 นักเรยีนคดิว่าคำศัพท์ท้ังหมดในบทเรยีนนี้
เหมาะสมหรือไม ่อย่างไร 

0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 

3. ด้านผูส้อน        

3.1 1.1 ผู้สอนสอนอย่างมีลำดบัขัน้ตอน ทำให้เข้าใจ
บทเรียนได้ง่าย 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

3.2 1.2 ผู้สอนสร้างบรรยากาศในชั้นเรยีนท่ีสนุกทำ
ให้นักเรยีนอยากเรยีนรู ้

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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ตารางท่ี 10 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจของ

นักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101 โดยการใช้ 

flashcard ร่วมกับ Lucky game  

3.3 1.3 ผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมในห้องเรียนเอ้ือ
ต่อการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

4. ภาพรวมของการจัดการเรียนการสอน        
4.1 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้คำศัพท์

โดยใช้ flashcard ร่วมกับ lucky game 
อย่างไร 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 

4.2 ควรจัดกิจกรรมการเรียนรูค้ำศัพท์โดยใช้ 
flashcard ร่วมกับ lucky game มากน้อย
เพียงใด 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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4. ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

ตารางท่ี 11 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101 โดยเทคนิคการใช้บัตร
คำศัพท์ 

 
ข้อ 

ผู้เชี่ยวชาญ  
รวม 

 

�̅� 1 2 3 4 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

2 +1 +1 +1 +1 +1 4 1 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

8 +1 +1 +1 +1 +1 4 1 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 

19 0 +1 +1 +1 0 3 0.60 

20 -1 0 0 0 -1 -2 -0.40 
21 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 

22 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 

23 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 
24 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 

25 0 0 0 0 0 0 0 
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ตารางท่ี 11 (ต่อ) ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง

เรียน ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101 โดยเทคนิคการใช้

บัตรคำศัพท์ 

 

ข้อ 
ผู้เช่ียวชาญ 

 

รวม 
 

�̅� 1 2 3 4 5 
26 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 
27 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 
28 0 0 0 0 0 0 0 
29 0 0 0 0 0 0 0 
30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 
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6. ค่าความยากและอำนาจจำแนกของแบบทดสอบ 

ตารางท่ี 12 ผลการหาค่าความยากและอำนาจจำแนกของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนในการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 5 รหัสวิชา ต 15101 โดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 

ข้อที่ 
ค่าความ
ยากง่าย 

(p) 

ค่าอำนาจ
จำแนก (r) 

การนำไปใช ้ ข้อที่ 
ค่าความ
ยากง่าย 

(p) 

ค่าอำนาจ
จำแนก (r) 

การนำไปใช ้

1 0.80 0.40 ใช้ได้ 16 0.70 0.60 ใช้ได้ 
2 0.55 0.10 ใช้ได้ 17 0.55 0.50 ใช้ได้ 
3 0.50 0.20 ใช้ได้ 18 0.65 0.30 ใช้ได้ 
4 0.80 0.40 ใช้ได้ 19 0.55 0.50 ใช้ได้ 
5 0.80 0.20 ใช้ได้ 20 0.45 0.10 ใช้ได้ 
6 0.80 0.40 ใช้ได้ 21 0.45 0.10 ใช้ได้ 
7 0.75 0.10 ใช้ได้ 22 0.60 0.60 ใช้ได้ 
8 0.75 0.30 ใช้ได้ 23 0.55 0.70 ใช้ได้ 
9 0.55 0.10 ใช้ได้ 24 0.45 0.70 ใช้ได้ 
10 0.75 0.30 ใช้ได้ 25 0.75 0.10 ใช้ได้ 
11 0.65 0.10 ใช้ได้ 26 0.75 0.30 ใช้ได้ 
12 0.75 0.30 ใช้ได้ 27 0.50 0.40 ใช้ได้ 
13 0.75 0.30 ใช้ได้ 28 0.65 0.50 ใช้ได้ 
14 0.80 0.40 ใช้ได้ 29 0.65 0.10 ใช้ได้ 
15 0.55 0.10 ใช้ได้ 30 0.60 0.60 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก จ  

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตารางท่ี 13 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการเรียนรู้การเรียนรู้คำศัพท์หลังเรียนและก่อนเรียน 
Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 PRE 4.23 43 3.154 .481 

POST 17.16 43 3.909 .596 

 

 

 

ตารางท่ี 14 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคงทนผลการเรียนรู้การเรียนรู้คำศัพท์ 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 POST 17.16 43 3.909 .596 

RETEN 17.02 43 3.997 .610 
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ภาคผนวก ฉ  

ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเทคนิคการใช้บัตรคำศัพท์ 
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ประว ัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล สาธิต โภคี 
วัน เดือน ปี เกิด 26 กรกฎาคม 2535 
สถานที่เกิด โรงพยาบาลไทรน้อย 
วุฒิการศึกษา 2548           สำเร็จการศึกษาช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  

    โรงเรียนวัดสว่างอารมณ์ อำเภอบางเลน จังหวัดนครปฐม  
2554    สำเร็จการศึกษาข้ันพื้นฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6  
    โรงเรียนรัตนโกสินทร์สมโภชบวรนิเวศศาลายา   
                  ในพระสังฆราชูปถัมภ์ อำเภอศาลายา จังหวัดนครปฐม  
2559    สำเร็จการศึกษา ศึกษาศาสตรบัณฑิต  
    สาขาการจัดการเรียนรู้ ภาษาอังกฤษศึกษา  
    อำเภอกำแพงแสน จังหวัดนครปฐม  
2561    ศึกษาต่อระดับมหาบัณฑิต  
    สาขาการสอนภาษาอังกฤษ  
    ภาควิชาการสอนภาษานานาชาติ มหาวิทยาลัยศิลปากร  
    อำเภอเมือง จังหวัดนครปฐม   
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