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ABSTRACT 
This quantitative study aimed to design and develop the English vocabulary 

memorization skill of English-major students in Faculty of Education, Kanchanaburi Rajabhat 
University, using back-to-the board game. The research found that the model for developing 
English vocabulary memorization skills using Back to the Board game in teaching and learning was 
effective in 3 ways: the expert's evaluation of the consistency values was higher than 0.60, the 
students’ post-test scores were higher than their pre-test scores, and the students’ overall 
satisfaction level was high. 
 
Keywords :  Design and development of English vocabulary memorization skill, Back to the board 
teaching techniques 
 
บทนํา 
 สั งคมโลกปั จจุบั นนี้ มี ความ เจริญ ก้ าวหน้ า        
และมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในด้านต่าง ๆ 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงการสื่อสารได้พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว 
รวมท้ังด้านข้อมูลข่าวสารทางเทคโนโลยี การศึกษาไทย      
ควร พั ฒ น า ให้ ทั น ต่ อ ก าร เป ลี่ ย น แป ล ง  ดั งนั้ น           
การติดต่อสื่อสารกันนั้นจําเป็นต้องมีภาษาเป็นสื่อกลาง
เพื่อให้เกิดความเข้าใจในแนวเดียวกัน นอกจากจะใช้
ภาษาในกลุ่มเดียวกันแล้ว คนเราต้องติดต่อสื่อสาร
แสดงความ เข้ า ใจกั บ คนภายนอกก ลุ่ม อี ก ด้ วย 
ภาษาอังกฤษจัด เป็ นภาษาสากล  (International 
Language) ดั งนั้ นผู้ ท่ี รู้ภ าษาเป็นอย่างดี ย่อมเป็น         
ผู้ได้เปรียบในการใช้ภาษาอังกฤษ เพ่ือเป็นเครื่องมือ     
ในการติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนความรู้ความคิด และ
แสวงหาความรู้ในด้านต่างๆ (Ruttanapaitonchai; 
ITD, 2012) ซ่ึงกระทรวงศึกษาธิการได้กําหนดแนวทาง
ปรับปรุงภาษาอังกฤษโดยมุ่งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ
ในการสื่อสารด้วยภาษาอังกฤษ คือ สามารถนาไปใช้   
ในการเข้าสู่สังคม และเข้าใจวัฒนธรรมของภาษา 
(Social Cultural Functions) แล้ วสื่ อความหมาย     
ได้ ถู ก ต้ อ งต ามหลั กภ าษ า  (Cognitive Linguistic 

Functions) ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนภาษา 
อังกฤษจึงประกอบด้วย 4 ทักษะคือ การฟัง การพูด 
การอ่าน  และการเขียน  ให้ เหมาะสมกับสภาพ         
ของผู้เรียนและสังคมไทย อย่างไรก็ตามในการเรียน   
การสอนภาษาอังกฤษหรือภาษาใหม่ใด ๆ ก็ตามความรู้    
ในเรื่องคําศัพท์เป็นองค์ประกอบหน่ึงท่ีมีความสําคัญ
มาก (McCarthy, 1997: 73) การจดจําคําศัพท์ได้เป็น
องค์ประกอบท่ีสําคัญในการเรียนรู้ภาษาที่สองเพราะ
คําศัพท์มีบทบาทที่สําคัญต่อความสําเร็จในการเรียน   
ในชั้น เรียน (Krashen & Terrel, 1983: 12) และไม่
ด้อยไปกว่าการเรียนรู้เร่ืองไวยากรณ์หรือโครงสร้าง
ประโยค ตลอดจนความรู้ในเรื่องวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษา ผู้ เรียนส่วนใหญ่ มักจะให้ความสนใจในเรื่อง     
การเรียนรู้คําศัพท์ก่อนเป็นอันดับแรก ท้ังนี้ เพราะ
คําศัพท์เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานท่ีสําคัญส่วนหนึ่ง     
ในการเรียนภาษาและเป็นสิ่งจําเป็นสาหรับการ เรียนรู้
ทักษะการฟัง พูด และเขียน ซ่ึงสามารถช่วยให้สื่อสาร
ได้อย่างมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน ดังนั้นการเรียนรู้คําศัพท์           
จึงสมควรให้ความสําคัญเทียบเท่ากับองค์ประกอบ    
การเรียนรู้ อ่ืน  ๆ  (กรมวิชาการ , 2551: 6) รูปภาพ        
เกม และปริศนาอักษรไขว้ต่าง ๆ ได้ถูกนํามาดัดแปลง
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เพ่ือใช้ในการสะกดคําแก่นักเรียน นักศึกษา ซ่ึงนักการ
ศึกษาและนักวิจัยได้หันมาใช้เกมการสอน (Academic 
Game) เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนในห้องเรียน          
กันมากขึ้น  
 การใช้เกมประกอบการสอนจะช่วยให้บรรยากาศ
ในการเรียน รู้เป็ น ไป ด้วยความเร้าใจสนุ กสนาน      
รวมท้ังยังช่วยให้นักเรียนเกิดทัศนคติ ท่ีดีต่อวิชา         
ท่ีเรียนอีกด้วย (จริยาพร ศรีพิทักษ์พลรบ และรุ่งทิพย์ 
ดาจ่าง, 2551: 2-3) สื่อเกมท่ีใช้ในการเรียนการสอนนั้น
นอกจากนักเรียนจะได้เรียนทักษะต่าง ๆ ด้วยตนเอง
แล้ว เกมทักษะทางภาษาเป็นกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับ
การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นสําคัญ 
ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติ การเรียนในรูปแบบกระบวนการ
กลุ่ม เรียนรู้ตามหลักธรรมชาติของผู้เรียน อีกท้ัง        
ยังสอดคล้องกับทฤษฎีปรัชญาคอนสตรัค ดิวิส ท์ 
(Constructivist) ท่ีเชื่อว่าความรู้ถูกสร้างขึ้นจากบุคคล
แต่ละคนโดยผ่านปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ซ่ึงต้อง
อาศัยองค์ประกอบ 3 ส่วน ได้แก่ ความรู้เดิม ความรู้
ใหม่  และกระบวนการด้านสติปัญญา (Cognitive 
Structure) สร้ า งอ งค์ ค วาม รู้ท าค วาม เข้ า ใจ กั บ
ประสบการณ์ท่ีกระทําอยู่นํามาประยุกต์กับความรู้เดิม 
และตรงกับแนวความคิดของจอห์น  ดิว อ้ี  (John 
Dewey) ซ่ึงเป็นต้นคิดในเรื่องของ “การเรียนรู้โดยการ
กระทํา” หรือ “Learning by Doing”(Dewey, 1963 
: 21) ดังจะเห็นได้ว่า คําศัพท์มีความสําคัญอย่างย่ิง    
ต่อการพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ในด้านต่างๆ 
ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และการท่ี
ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ หน้าท่ี และ
การใช้คําศัพท์นั้นได้มากเท่าใดย่อมนํามาใช้ในการพูด 
การอ่าน การเขียนจนเกิดทักษะการใช้ภาษาท่ีดีได้      
จึงมีความจําเป็นท่ีผู้เรียนควรต้องรู้คําศัพท์ให้ได้ก่อน 
จึงจะช่วยให้การเรียน รู้ทักษะด้าน อ่ืน  ๆประสบ

ผลสําเร็จในการสื่อสารได้ตามเป้าหมายของหลักสูตร            
จากการศึกษาปัญหาและเทคนิควิธีการสอนคําศัพท์
ภาษาอังกฤษดังท่ีได้กล่าวมาข้างต้น  
 จากความสําคัญของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัย
ได้ เล็ งเห็นความสําคัญของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ        
จึงหาวิธีให้นักศึกษาจะต้องรู้คําศัพท์ระดับ A1-C2   
เป็นระดับคําศัพท์สากลสําหรับครูสอนภาษาอังกฤษ       
ทุกคน ผู้วิจัยมีประสบการณ์การสอนกลวิธีการสอน
ทักษะแบบบูรณาการเป็นรายวิชาเอกบังคับซ่ึงเป็น
สาระการเรียนรู้ท่ีมีเป้าหมายสําคัญของการจัดการ
เรียนรู้ คือ เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ท้ัง 4 ทักษะให้มี
ประสิท ธิภาพ  และเป็นครูสอนภาษาอังกฤษ ท่ี มี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น การวิจัยคร้ังนี้ มีวัตถุประสงค์     
เพื่อหาประสิทธิภาพของเกม Back to the Board ใน
การประกอบการเรียนในรายวิชาท่ีสอน โดยการดู
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้คําศัพท์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนและนักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้
คํ าศัพ ท์ภาษาอังกฤษโดยใช้  Back to the Board     
เพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอนในรายวิชากลวิธี    
การสอนทักษะแบบบูรณาการ โดยใช้เกมเสริมทักษะ
การฟัง พูดภาษาอังกฤษเป็นวิธีท่ีเหมาะสมที่จะนํามาใช้
สอนการจําคําศัพท์ในหน่วยการเรียนรู้ สามารถนํามา
พัฒนาการเรียน รู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษให้ผู้ เรียน      
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการจําคําศัพท์
เพ่ิมพูนมากขึ้น อีกท้ังเพ่ือกระตุ้นและเร้าความสนใจ
ของผู้ เรียนให้เกิดแรงจูงใจใฝ่เรียนรู้จดจําคําศัพท์
ภาษาอังกฤษคงทนเพิ่ มพู นมากขึ้ น  และเป็นค รู          
ท่ี มี ป ระสิ ท ธิภ าพ ต่ อการสอนภ าษ าอั งกฤษ ใน
สถานการณ์ปัจจุบัน ท่ี มุ่งเน้นภาษาอังกฤษให้กับ
เด็กไทยในการเข้าสู่สากล นอกจากนี้เป็นนวัตกรรมใหม่
เพื่อพัฒนาความสามารถการพูดและฟังภาษาอังกฤษ
ของนักศึกษา 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพ่ือหาประสิทธิภาพของเกม Back to the 
Board ในการประกอบการเรียนการสอน 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้
คํ าศั พ ท์ ภ าษ า อั งก ฤษ ขอ งนั ก ศึ ก ษ าส าข าวิ ช า
ภาษาอังกฤษชั้นปีท่ี 3 ก่อนและหลังการสอนโดยใช้เกม
ประกอบการเรียนการสอน 
 3 . เพ่ื อศึ กษาความ พึ งพอใจของนักศึ กษ า
สาขาวิชาภาษาอังกฤษชั้นปีท่ี 3 ต่อการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้ Back to the Board ประกอบ   
การเรียนการสอน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ขอบเขตด้านเนื้อหา  
 หั ว ใจ ท่ี สํ า คั ญ ใน ด้ า น เนื้ อ ห า จ ะ มุ่ ง เน้ น              
ท่ีการออกแบบสร้างชุดคําศัพท์ระดับ A1-C2 of the 
Common European Framework of Reference 
(CEFR ) ผู้ วิ จั ย ได้ โหลดคํ าศัพ ท์จากอิน เตอร์ เน็ ต      
นํามาจัดทําเป็นรูปเล่มเพ่ือประกอบในการเล่นเกม 
Back to the Board ซ่ึงนักศึกษาทุกคนมีจะต้องมี
คํ าศัพ ท์จํ านวนประมาณ  13,800 คํ าต่อ  1 เล่ ม         
ต่อ 1 คน และผู้วิจัยนํามาจัดเป็นชุดเล่นเกม จํานวน     
6  ชุด  ชุดละ  50 คํ าโดยแต่ละชุดจะสุ่ มคํ าศัพ ท์         
จากคําศัพท์จํานวน 2,300 คํา จะแบ่งตามการเรียง
ตัวอักษรชุดท่ี 1 a-c, ชุดที่ 2 c-f, ชุดท่ี 3 f-l, ชุดท่ี 4   
l-p, ชุดท่ี 5 p-s, ชุดท่ี 6 s-z ผู้วิจัยจะสุ่มคําศัพท์กัน
ตั้ งแต่ระดับ  A1-C2 แต่คํ าศัพ ท์จะสุ่มอ ยู่ในระดับ     
B2-C2 มากกว่าของในแต่ละชุด เพ่ือให้นั กศึกษา       
ได้คํ าศัพท์ ในระดับยาก  เนื่องจากนักศึกษาจะได้
คําศัพท์ในระดับ A1-B1 อยู่แล้วและทําแบบทดสอบ
คํ าศั พ ท์ ก่ อ น เรี ยน และหลั ง เรี ยน เพ่ื อป ระ เมิ น
ประสิทธิภาพการจําคําศัพท์ของนักศึกษา 
 
 

 ขอบเขตประชากร 
        หน่ วยในการวิ เคราะห์ครั้ งนี้ คื อ  นั กศึ กษา          
วิชาภาษาอังกฤษ ภาคปกติ ชั้นปีท่ี 3 ภาคการศึกษา    
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จํานวน 50 คน ท้ังเพศหญิง         
และเพศชาย  
      ขอบเขตด้านระยะเวลา 
       ในการวิจัยนี้ได้ใช้ระยะเวลาในการศึกษาตลอด
ภาคเรียนท่ี 2 ของปีการศึกษาข้างต้น กล่าวคือ คิดเป็น
เวล า ท่ี ใช้ ป ระมาณ  60  ชั่ ว โม ง  ห รือ  ประมาณ           
15 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบ ในการใช้ชุดคําศัพท์เล่น
เกม  Back to the Board เป็นทักษะการพูดในการจํา
คํ าศัพ ท์ภาษาอั งกฤษ  จะใช้ ชุ ดคํ าศัพ ท์ เล่น เกม     
สัปดาห์เว้น  1 สัปดาห์นักศึกษาใช้ เวลาในการจํา
คําศัพท์ 1 สัปดาห์ คําศัพท์ 6 ชุด ใช้เวลา 6 สัปดาห์ 
จํานวน 24 ชั่วโมง  
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 ลําดับต่อไปนี้จะขออธิบายถึงขั้นตอนการวิจัย 
โดยจะเร่ิมชี้ให้เห็นตั้งแต่ การรวบรวมข้อมูลท่ีเป็น     
การวิจัยเอกสารเป็นอันดับแรก หลังจากนั้นจะกล่าวถึง
ก ารรวบ รวม ข้อ มู ลแบบปฐม ภู มิ จ ากนั กศึ กษ า           
ในสาขาวิชาข้างต้น ท่ีมีรายละเอียดตามขั้นตอนดังน้ี 

 1. การวิจัยเอกสาร 

 ในขั้นตอนนี้ ได้ทําการศึกษาค้นคว้ารวบรวม
แนวคิดทฤษฎี ผลงานวิจัย ตลอดจนเอกสารที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ และ
คําอธิบายรายวิชามาใช้ เป็นข้อมูล ท่ีนําไปสู่จัดทํา      
และออกแบบสร้างชุดคําศัพท์ระดับ A1-C2 of the 
Common European Framework of Reference 
(CEFR ) ท่ี มี คํ าศั พ ท์ ภ าษ าอั งกฤษ ท่ี มุ่ งสู่ ทั กษ ะ            
ท่ีจะก่อให้เกิดความสามารถสําหรับพัฒนานักศึกษา          
ให้มีความรู้ทางด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการ
เขียน ท่ีจะเป็นการบูรณาการท้ัง 4 ทักษะเข้าด้วยกัน 
และที่                      
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เพ่ือใช้ในการสะกดคําแก่นักเรียน นักศึกษา ซ่ึงนักการ
ศึกษาและนักวิจัยได้หันมาใช้เกมการสอน (Academic 
Game) เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอนในห้องเรียน          
กันมากขึ้น  
 การใช้เกมประกอบการสอนจะช่วยให้บรรยากาศ
ในการเรียน รู้เป็ น ไป ด้วยความเร้าใจสนุ กสนาน      
รวมท้ังยังช่วยให้นักเรียนเกิดทัศนคติ ท่ีดีต่อวิชา         
ท่ีเรียนอีกด้วย (จริยาพร ศรีพิทักษ์พลรบ และรุ่งทิพย์ 
ดาจ่าง, 2551: 2-3) สื่อเกมท่ีใช้ในการเรียนการสอนนั้น
นอกจากนักเรียนจะได้เรียนทักษะต่าง ๆ ด้วยตนเอง
แล้ว เกมทักษะทางภาษาเป็นกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับ
การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นสําคัญ 
ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติ การเรียนในรูปแบบกระบวนการ
กลุ่ม เรียนรู้ตามหลักธรรมชาติของผู้เรียน อีกท้ัง        
ยังสอดคล้องกับทฤษฎีปรัชญาคอนสตรัค ดิวิส ท์ 
(Constructivist) ท่ีเชื่อว่าความรู้ถูกสร้างขึ้นจากบุคคล
แต่ละคนโดยผ่านปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ซ่ึงต้อง
อาศัยองค์ประกอบ 3 ส่วน ได้แก่ ความรู้เดิม ความรู้
ใหม่  และกระบวนการด้านสติปัญญา (Cognitive 
Structure) สร้ า งอ งค์ ค วาม รู้ท าค วาม เข้ า ใจ กั บ
ประสบการณ์ท่ีกระทําอยู่นํามาประยุกต์กับความรู้เดิม 
และตรงกับแนวความคิดของจอห์น  ดิว อ้ี  (John 
Dewey) ซ่ึงเป็นต้นคิดในเรื่องของ “การเรียนรู้โดยการ
กระทํา” หรือ “Learning by Doing”(Dewey, 1963 
: 21) ดังจะเห็นได้ว่า คําศัพท์มีความสําคัญอย่างย่ิง    
ต่อการพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้ในด้านต่างๆ 
ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และการท่ี
ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ หน้าท่ี และ
การใช้คําศัพท์นั้นได้มากเท่าใดย่อมนํามาใช้ในการพูด 
การอ่าน การเขียนจนเกิดทักษะการใช้ภาษาท่ีดีได้      
จึงมีความจําเป็นท่ีผู้เรียนควรต้องรู้คําศัพท์ให้ได้ก่อน 
จึงจะช่วยให้การเรียน รู้ทักษะด้าน อ่ืน  ๆประสบ

ผลสําเร็จในการสื่อสารได้ตามเป้าหมายของหลักสูตร            
จากการศึกษาปัญหาและเทคนิควิธีการสอนคําศัพท์
ภาษาอังกฤษดังท่ีได้กล่าวมาข้างต้น  
 จากความสําคัญของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัย
ได้ เล็ งเห็นความสําคัญของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ        
จึงหาวิธีให้นักศึกษาจะต้องรู้คําศัพท์ระดับ A1-C2   
เป็นระดับคําศัพท์สากลสําหรับครูสอนภาษาอังกฤษ       
ทุกคน ผู้วิจัยมีประสบการณ์การสอนกลวิธีการสอน
ทักษะแบบบูรณาการเป็นรายวิชาเอกบังคับซ่ึงเป็น
สาระการเรียนรู้ท่ีมีเป้าหมายสําคัญของการจัดการ
เรียนรู้ คือ เพ่ือให้นักศึกษามีความรู้ท้ัง 4 ทักษะให้มี
ประสิท ธิภาพ  และเป็นครูสอนภาษาอังกฤษ ท่ี มี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น การวิจัยคร้ังนี้ มีวัตถุประสงค์     
เพื่อหาประสิทธิภาพของเกม Back to the Board ใน
การประกอบการเรียนในรายวิชาท่ีสอน โดยการดู
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้คําศัพท์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนและนักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้
คํ าศัพ ท์ภาษาอังกฤษโดยใช้  Back to the Board     
เพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอนในรายวิชากลวิธี    
การสอนทักษะแบบบูรณาการ โดยใช้เกมเสริมทักษะ
การฟัง พูดภาษาอังกฤษเป็นวิธีท่ีเหมาะสมที่จะนํามาใช้
สอนการจําคําศัพท์ในหน่วยการเรียนรู้ สามารถนํามา
พัฒนาการเรียน รู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษให้ผู้ เรียน      
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการจําคําศัพท์
เพ่ิมพูนมากขึ้น อีกท้ังเพ่ือกระตุ้นและเร้าความสนใจ
ของผู้ เรียนให้เกิดแรงจูงใจใฝ่ เรียนรู้จดจําคําศัพท์
ภาษาอังกฤษคงทนเพิ่ ม พูนมากขึ้ น  และเป็นค รู          
ท่ี มี ป ระสิ ท ธิภ าพ ต่ อการสอนภ าษ า อั งกฤษ ใน
สถานการณ์ปัจจุบัน ท่ี มุ่งเน้นภาษาอังกฤษให้กับ
เด็กไทยในการเข้าสู่สากล นอกจากนี้เป็นนวัตกรรมใหม่
เพื่อพัฒนาความสามารถการพูดและฟังภาษาอังกฤษ
ของนักศึกษา 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพ่ือหาประสิทธิภาพของเกม Back to the 
Board ในการประกอบการเรียนการสอน 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้
คํ าศั พ ท์ ภ าษ า อั งก ฤษ ขอ งนั ก ศึ ก ษ าส าข าวิ ช า
ภาษาอังกฤษชั้นปีท่ี 3 ก่อนและหลังการสอนโดยใช้เกม
ประกอบการเรียนการสอน 
 3 . เพ่ื อศึ กษาความ พึ งพอใจของนักศึ กษ า
สาขาวิชาภาษาอังกฤษชั้นปีท่ี 3 ต่อการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้ Back to the Board ประกอบ   
การเรียนการสอน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ขอบเขตด้านเนื้อหา  
 หั ว ใจ ท่ี สํ า คั ญ ใน ด้ า น เนื้ อ ห า จ ะ มุ่ ง เน้ น              
ท่ีการออกแบบสร้างชุดคําศัพท์ระดับ A1-C2 of the 
Common European Framework of Reference 
(CEFR ) ผู้ วิ จั ย ได้ โหลดคํ าศัพ ท์จากอิน เตอร์ เน็ ต      
นํามาจัดทําเป็นรูปเล่มเพ่ือประกอบในการเล่นเกม 
Back to the Board ซ่ึงนักศึกษาทุกคนมีจะต้องมี
คํ าศัพ ท์จํ านวนประมาณ  13,800 คํ าต่อ  1 เล่ ม         
ต่อ 1 คน และผู้วิจัยนํามาจัดเป็นชุดเล่นเกม จํานวน     
6  ชุด  ชุดละ  50 คํ าโดยแต่ละชุดจะสุ่ มคํ าศัพ ท์         
จากคําศัพท์จํานวน 2,300 คํา จะแบ่งตามการเรียง
ตัวอักษรชุดท่ี 1 a-c, ชุดท่ี 2 c-f, ชุดท่ี 3 f-l, ชุดท่ี 4   
l-p, ชุดท่ี 5 p-s, ชุดท่ี 6 s-z ผู้วิจัยจะสุ่มคําศัพท์กัน
ต้ังแต่ระดับ  A1-C2 แต่คํ าศัพ ท์จะสุ่มอ ยู่ในระดับ     
B2-C2 มากกว่าของในแต่ละชุด เพ่ือให้นั กศึกษา       
ได้คํ าศัพท์ ในระดับยาก  เนื่องจากนักศึกษาจะได้
คําศัพท์ในระดับ A1-B1 อยู่แล้วและทําแบบทดสอบ
คํ าศั พ ท์ ก่ อ น เรี ยน และหลั ง เรี ยน เพ่ื อป ระ เมิ น
ประสิทธิภาพการจําคําศัพท์ของนักศึกษา 
 
 

 ขอบเขตประชากร 
        หน่ วยในการวิ เคราะห์ครั้ งนี้ คื อ  นั กศึ กษา          
วิชาภาษาอังกฤษ ภาคปกติ ชั้นปีท่ี 3 ภาคการศึกษา    
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 จํานวน 50 คน ท้ังเพศหญิง         
และเพศชาย  
      ขอบเขตด้านระยะเวลา 
       ในการวิจัยนี้ได้ใช้ระยะเวลาในการศึกษาตลอด
ภาคเรียนท่ี 2 ของปีการศึกษาข้างต้น กล่าวคือ คิดเป็น
เวล า ท่ี ใช้ ป ระมาณ  60  ชั่ ว โม ง  หรือ  ประมาณ           
15 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบ ในการใช้ชุดคําศัพท์เล่น
เกม  Back to the Board เป็นทักษะการพูดในการจํา
คํ าศัพ ท์ภาษาอั งกฤษ  จะใช้ ชุ ดคํ าศัพ ท์ เล่น เกม     
สัปดาห์เว้น  1 สัปดาห์นักศึกษาใช้ เวลาในการจํา
คําศัพท์ 1 สัปดาห์ คําศัพท์ 6 ชุด ใช้เวลา 6 สัปดาห์ 
จํานวน 24 ชั่วโมง  
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 ลําดับต่อไปนี้จะขออธิบายถึงขั้นตอนการวิจัย 
โดยจะเร่ิมชี้ให้เห็นต้ังแต่ การรวบรวมข้อมูลท่ีเป็น     
การวิจัยเอกสารเป็นอันดับแรก หลังจากนั้นจะกล่าวถึง
การรวบ รวม ข้อ มู ลแบบปฐม ภู มิ จ ากนั กศึ กษ า           
ในสาขาวิชาข้างต้น ท่ีมีรายละเอียดตามขั้นตอนดังน้ี 

 1. การวิจัยเอกสาร 

 ในขั้นตอนนี้ ได้ทําการศึกษาค้นคว้ารวบรวม
แนวคิดทฤษฎี ผลงานวิจัย ตลอดจนเอกสารที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ และ
คําอธิบายรายวิชามาใช้ เป็นข้อมูล ท่ีนําไปสู่จัดทํา      
และออกแบบสร้างชุดคําศัพท์ระดับ A1-C2 of the 
Common European Framework of Reference 
(CEFR ) ท่ี มี คํ าศั พ ท์ ภ าษ าอั งกฤษ ท่ี มุ่ งสู่ ทั กษ ะ            
ท่ีจะก่อให้เกิดความสามารถสําหรับพัฒนานักศึกษา          
ให้มีความรู้ทางด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการ
เขียน ท่ีจะเป็นการบูรณาการท้ัง 4 ทักษะเข้าด้วยกัน 
และที่                      
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ผลการวิจัย 
     1. ดังท่ีนําเสนอแล้วข้างต้น การวิจัยนี้ มุ่งเน้น     
ท่ี ก ารได้ ม า ซ่ึ ง  เกม  Back to the Board เป็ น ชุ ด
คํ าศัพ ท์ภาษาอังกฤษระดับ  A1-C2 เป็ น เอกสาร
ประกอบการสอนท่ีมีความเชื่อมั่นและมีประสิทธิภาพ 
ท่ีจะนําไปใช้จริงกับนักศึกษา ดังนั้น ก่อนท่ีจะนําไปใช้
ในการเรียนและการสอน  ได้ส่งเกม  Back to the 
Board เป็นชุดคําศัพท์คําศัพท์ภาอังกฤษระดับ A1-C2 
ประกอบในการเรียนการสอนในรายวิชากลวิธีการสอน
ทักษะแบบบูรณาการ ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบสร้างเกมทางเทคโนโลยีการศึกษา การจัดทํา
หลักสูตรและจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเฉพาะ
ภาษาอังกฤษ ทําการประเมินด้านเน้ือหา ท่ีกล่าวได้ว่า 
มีเนื้อหาเหมาะสมและสอดคล้องกับคําอธิบายรายวิชา 
โดยคะแนน Index of consistency : IOC อยู่ท่ีระดับ 
0 .8 0  ห ลั ง จ าก นั้ น จึ งนํ า ชุ ด คํ า ศั พ ท์ ท้ั ง  6  ชุ ด              
ท่ี ป ระกอบ ด้ วย  ชุ ด ท่ี  1  คํ าศั พ ท์ จ าก ตั ว อักษ ร            
a-c จํานวน 50 คําท่ีสุ่มมาจากคําศัพท์ท้ังหมด 2,300 
คํา ชุดท่ี 2 คําศัพท์จากตัวอักษร c-f จํานวน 50 คํา    
ท่ีสุ่มมาจากคําศัพท์ท้ังหมด 2,300 คํา ชุดท่ี 3 คําศัพท์   
จากตัวอักษร f-l จํานวน 50 คําท่ีสุ่มมาจากคําศัพท์
ท้ังหมด 2,300 คําชุดท่ี 4 คําศัพท์จากตัวอักษร l-p 
จํานวน 50 คําท่ีสุ่มมาจากคําศัพท์ท้ังหมด 2,300 คํา
ชุด ท่ี  5 คําศัพท์จากตัวอักษร p-s จํานวน  50 คํา         
ท่ีสุ่มมาจากคําศัพท์ท้ังหมด 2,300 คําและชุดท่ี 6 
คําศัพท์จากตัวอักษร s-z จํานวน 50 คําท่ีสุ่มมาจาก
คําศัพท์ ท้ังหมด 2,300 คําไปใช้จริงกับนักศึกษา          
ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายที่ได้ข้อค้นพบอย่างน่าสนใจ 
        2. แบบทดสอบก่ อน เรี ยน และหลั ง เรี ยน          
เป็นแบบทดสอบเกี่ยวกับคําศัพท์ ท่ีสุ่มมาจากชุด
คําศัพท์จํานวน 6 ชุดจํานวน 80 ข้อและแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นแบบทดสอบท่ีเหมือนกัน 
นําไปใช้กับนักศึกษาและนํามาวิเคราะห์ข้อมูลคะแนน
ก่อนการเรียนและหลังเรียน พบว่าคะแนนก่อนการ

เรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 22.8 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
7.35 ซ่ึงค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานค่อนข้างมากแสดงว่ามี
การกระจายตัวไม่มากมีการเกาะกลุ่มกัน และคะแนน
ห ลั ง ก า ร เ รี ย น รู้ ผ่ า น เก ม  Back to the Board            
มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 72.04 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
4.64 ซ่ึงค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานค่อนข้างมากแต่น้อยกว่า
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของก่อนการเรียนรู้ผ่านเกม 
Back to the Board แ ส ด งว่ า มี ก า รก ระ จ าย ตั ว
มากกว่า มีการเกาะกลุ่ มกันน้ อยก ว่า  ซ่ึ งผลการ
เปรียบเทียบผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ     
การเรียนรู้คําศัพท์ก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนน    
ของนักศึกษาเพ่ิมขึ้นหลังเรียนรู้ผ่านเกม Back to the 
Board ผลจากการใช้มีค่าเฉลี่ยต่างอยู่ท่ี 49.24 ดังนั้น
เก ม  Back to the Board ใช้ ป ระก อบ ก าร เรี ย น       
การสอนช่วยพัฒนานักศึกษามีความรู้และจําคําศัพท์
ภาษาอังกฤษเพิ่มมากขึ้น  
    3. ผู้วิจัยได้ พิจารณาข้อมูลผลการวิเคราะห์    
ข้อมูลด้านระดับความพึงพอใจของนักศึกษา มีประเด็น
คํ าถ าม จํ าน วน  8  ข้ อ  ผลก ารวิ เค ราะ ห์ ข้ อ มู ล          
ด้านระดับความพึงพอใจของนักศึกษา ต่อเกม Back to 
the Board ในภาพรวมอยู่ในระดับท่ีมาก กล่าวคือ 
ได้ผลค่าเฉล่ีย ( x ) = 3.78 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)  = 0.95 ท่ีหมายความว่าจากประเด็นคําถาม           
ของเอกสารต้นแบบมีอยู่ท้ังหมด 8 ข้อ ดังนี้ 1) ผู้เรียน
ส่วนใหญ่ มีความพึงพอใจในระดับมาก คือ ได้ผล
ค่าเฉลี่ย ( x ) = 3.88 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
= 0.7 0  ท่ี ห ม า ย ถึ ง  เ ก ม  Back to the Board         
ช่วยพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ในการสะกดคําศัพท์           
2) ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในระดับมาก คือ 
ได้ผลค่าเฉลี่ย ( x ) = 3.90 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) = 0.76 ท่ีหมายถึงเกม  Back to the Board 
ช่ วยพัฒนาการเรียน รู้คํ าศัพ ท์ เรื่ อ งความหมาย        
ของคําศัพ ท์  3) ผู้ เรียนส่วนใหญ่ มีความพึงพอใจ         

 

246 
 

และที่สําคัญคือ ต้องเป็นคําศัพท์ ท่ีสามารถพัฒนา
นักศึกษาครูให้มีประสิทธิภาพที่สอดคล้องกับคําอธิบาย
รายวิชาของหลักสูตรที่ทําให้นักศึกษามีความสนใจ 

 2. ขั้นตอนการสร้างเกม  
 ผู้วิจัยศึกษาหนังสือตําราและเอกสารที่เกี่ยวข้อง
เกี่ยวกับเกมและนําข้อมูลท่ีศึกษาค้นคว้าคําศัพท์
ภาษาอังกฤษต้ังแต่ระดับ  A1-C2 (UEFC) มาสร้าง    
เป็นเกมใหม่คือ Back to the board โดยการเลือก
คําศัพท์คละกันแต่ผู้วิจัยจะเลือกคําศัพท์ท่ีอยู่ในระดับ 
B2-C2 ขึ้ น ไปมากกว่ า ในระ ดับ  A1-B1 เนื่ อ งจาก
คําศัพท์ในระดับ A1-B1 นักศึกษามีความรู้เป็นพ้ืนฐาน
อยู่แล้ว และจัด ทําเป็นชุดโดยเป็น  Power Point        
ใส่คําศัพท์ลงในสไลด์ สไลด์ ละ1 คํา จํานวน 50 สไลด์
ต่อหนึ่งชุด สร้างจํานวน 6 ชุด ชุดละ 50 คํา ในแต่ละ
ชุดคําศัพท์ ใช้วิธีสุ่มเฉพาะ เจาะจงจํานวนคําศัพท์      
มีจํานวนท้ังหมดประมาณ 13,800 คํา 140 หน้า ๆ ละ
ประมาณ  100 คํา  ชุดละ  23 หน้ า จํานวน  6 ชุด       
ก าร เล่ น เก ม ใช้ ค อ ม พิ ว เต อ ร์ นํ า เส น อ คํ าศั พ ท์           
จากโปรแกรม Power-Point เม่ือสามารถดําเนินการ
ออกแบบสร้ างชุ ดคํ าศั พ ท์ ระ ดับ  A1-C2 of the 
Common European Framework of Reference 
(CEFR) ท้ัง 6 ชุดได้แล้ว ได้ทําการส่งให้ผู้ เชี่ยวชาญ        
3 คน ท่ีมีคุณสมบัติ เช่น มีความเช่ียวชาญทางด้าน
เนื้อหาการจัดทําหลักสูตร การจัดกิจกรรมการเรียน   
การสอน และด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาในการสร้าง
เกมประกอบในการเรียนการสอน ทําการประเมินความ
สอดคล้องของเนื้อหา (Index of  consistency : IOC) 
โดยเฉพาะในด้านภาษาอังกฤษ 
 3. การดําเนินการทดลอง 
       หลังจากน้ันได้นําเกมBack to the board ไปทํา
การสอนตามแผนการสอนในรายวิชากลวิธีการสอน
ทักษะแบบบูรณาการในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2560 ท้ัง 6 ชุดตลอดระยะเวลา 4 เดือน โดยนักศึกษา
ท่ีเรียนทุกคนจะมีเล่มคําศัพท์ในการนําไปฝึกท่องจํา

และหาความหมายของคําศัพท์ อน่ึงก่อนท่ีจะได้ทําการ
สอนเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของเกม Back to the board     
ได้ทําการทดสอบความรู้ของนักศึกษาก่อนการใช้เกมนี้
ท่ี เรียกว่าการทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test) 
หลั งจากนั้ นจึ ง เร่ิมการใช้ เกมประกอบการสอน
ตามลําดับจนจบภาคการศึกษา แล้วทําการวัดและ
ประเมินผลในลําดับ ถัดไป ท่ี เรียกว่าการประเมิน       
รอบสุดท้าย (Post-test) พร้อมทําแบบสอบถามความ
พึงพอใจของของนักศึกษาต่อการเรียนรู้คํ าศัพ ท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้ Back to the Board 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
       เก ม  Back to the Board ท่ี ผู้ วิ จั ย นํ า ข้ อ มู ล       
ท่ีได้มาวิเคราะห์มี ขั้นตอนดังน้ี  
 1 .วิ เ ค ร า ะ ห์ ข้ อ มู ล ค ว า ม ส อ ด ค ล้ อ ง 
(Index  of  consistency : IOC) ของการสร้ างชุ ด
คําศัพท์จากผู้เชี่ยวชาญ โดยการหาค่าความเชื่อม่ัน   
ของเคร่ืองมือ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  
        +1  เม่ือแน่ใจว่าเนื้อหามีความสอดคล้อง 

0 เม่ือไม่แน่ใจว่าเนื้อหามีความสอดคล้อง 
        -1  เม่ือแน่ใจว่าเนื้อหาไม่มีความสอดคล้อง 
 นําแบบประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าเฉลี่ย
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยใช้เกณฑ์ตั้งแต่ 0.5-1.0      
(บุญชม  ศรีสะอาดและคนอื่นๆ, 2551) 
 2. วิเคราะห์ข้อมูลการประเมินความพึงพอใจ  
ของนักศึกษาต่อ เกม Back to the Board โดยใช้หา
ค่าเฉลี่ย x  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในแต่
ละด้านกําหนดการแปลความหมายตามแนวคิด       
ของ เบสต์ (Best, 1990, pp.185-190) แล้วนําเสนอ
ในรูปแบบตารางประกอบความเรียง  
 3. วิเคราะห์ข้อมูลท่ี เป็นคําตอบจากคําถาม
ปลายเปิดนํามาสรุปความต้องการและข้อเสนอแนะ
ของผู้ตอบแบบสอบถามเป็นความเรียง 
 

246 วารสารวิชาการ มหาวิทยาลัยราชภัฏกาญจนบุรี ปีที่ 9 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2563

�������_��������������������������������������� ����� 9 ������� 2 �.�.-�.�. 63.indd   246 18/11/2563   14:01:56



247
 

247 
 

ผลการวิจัย 
     1. ดังท่ีนําเสนอแล้วข้างต้น การวิจัยนี้ มุ่งเน้น     
ท่ี ก ารได้ ม า ซ่ึ ง  เกม  Back to the Board เป็ น ชุ ด
คํ าศัพ ท์ภาษาอังกฤษระดับ  A1-C2 เป็ น เอกสาร
ประกอบการสอนท่ีมีความเชื่อมั่นและมีประสิทธิภาพ 
ท่ีจะนําไปใช้จริงกับนักศึกษา ดังนั้น ก่อนท่ีจะนําไปใช้
ในการเรียนและการสอน  ได้ส่งเกม  Back to the 
Board เป็นชุดคําศัพท์คําศัพท์ภาอังกฤษระดับ A1-C2 
ประกอบในการเรียนการสอนในรายวิชากลวิธีการสอน
ทักษะแบบบูรณาการ ไปให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบสร้างเกมทางเทคโนโลยีการศึกษา การจัดทํา
หลักสูตรและจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเฉพาะ
ภาษาอังกฤษ ทําการประเมินด้านเน้ือหา ท่ีกล่าวได้ว่า 
มีเนื้อหาเหมาะสมและสอดคล้องกับคําอธิบายรายวิชา 
โดยคะแนน Index of consistency : IOC อยู่ท่ีระดับ 
0 .8 0  ห ลั ง จ าก นั้ น จึ งนํ า ชุ ด คํ า ศั พ ท์ ท้ั ง  6  ชุ ด              
ท่ี ป ระกอบ ด้ วย  ชุ ด ท่ี  1  คํ าศั พ ท์ จ าก ตั ว อักษ ร            
a-c จํานวน 50 คําท่ีสุ่มมาจากคําศัพท์ท้ังหมด 2,300 
คํา ชุดท่ี 2 คําศัพท์จากตัวอักษร c-f จํานวน 50 คํา    
ท่ีสุ่มมาจากคําศัพท์ท้ังหมด 2,300 คํา ชุดท่ี 3 คําศัพท์   
จากตัวอักษร f-l จํานวน 50 คําท่ีสุ่มมาจากคําศัพท์
ท้ังหมด 2,300 คําชุดท่ี 4 คําศัพท์จากตัวอักษร l-p 
จํานวน 50 คําท่ีสุ่มมาจากคําศัพท์ท้ังหมด 2,300 คํา
ชุด ท่ี  5 คําศัพท์จากตัวอักษร p-s จํานวน  50 คํา         
ท่ีสุ่มมาจากคําศัพท์ท้ังหมด 2,300 คําและชุดท่ี 6 
คําศัพท์จากตัวอักษร s-z จํานวน 50 คําท่ีสุ่มมาจาก
คําศัพท์ ท้ังหมด 2,300 คําไปใช้จริงกับนักศึกษา          
ท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายที่ได้ข้อค้นพบอย่างน่าสนใจ 
        2. แบบทดสอบก่ อน เรี ยน และหลั ง เรี ยน          
เป็นแบบทดสอบเกี่ยวกับคําศัพท์ ท่ีสุ่มมาจากชุด
คําศัพท์จํานวน 6 ชุดจํานวน 80 ข้อและแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นแบบทดสอบท่ีเหมือนกัน 
นําไปใช้กับนักศึกษาและนํามาวิเคราะห์ข้อมูลคะแนน
ก่อนการเรียนและหลังเรียน พบว่าคะแนนก่อนการ

เรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 22.8 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
7.35 ซ่ึงค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานค่อนข้างมากแสดงว่ามี
การกระจายตัวไม่มากมีการเกาะกลุ่มกัน และคะแนน
ห ลั ง ก า ร เ รี ย น รู้ ผ่ า น เก ม  Back to the Board            
มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 72.04 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
4.64 ซ่ึงค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานค่อนข้างมากแต่น้อยกว่า
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของก่อนการเรียนรู้ผ่านเกม 
Back to the Board แ ส ด งว่ า มี ก า รก ระ จ าย ตั ว
มากกว่า มีการเกาะกลุ่ มกันน้ อยก ว่า  ซ่ึ งผลการ
เปรียบเทียบผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ     
การเรียนรู้คําศัพท์ก่อนเรียนและหลังเรียน คะแนน    
ของนักศึกษาเพ่ิมขึ้นหลังเรียนรู้ผ่านเกม Back to the 
Board ผลจากการใช้มีค่าเฉลี่ยต่างอยู่ท่ี 49.24 ดังนั้น
เก ม  Back to the Board ใช้ ป ระก อบ ก าร เรี ย น       
การสอนช่วยพัฒนานักศึกษามีความรู้และจําคําศัพท์
ภาษาอังกฤษเพิ่มมากขึ้น  
    3. ผู้วิจัยได้ พิจารณาข้อมูลผลการวิเคราะห์    
ข้อมูลด้านระดับความพึงพอใจของนักศึกษา มีประเด็น
คํ าถ าม จํ าน วน  8  ข้ อ  ผลก ารวิ เค ราะ ห์ ข้ อ มู ล          
ด้านระดับความพึงพอใจของนักศึกษา ต่อเกม Back to 
the Board ในภาพรวมอยู่ในระดับท่ีมาก กล่าวคือ 
ได้ผลค่าเฉล่ีย ( x ) = 3.78 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)  = 0.95 ท่ีหมายความว่าจากประเด็นคําถาม           
ของเอกสารต้นแบบมีอยู่ท้ังหมด 8 ข้อ ดังนี้ 1) ผู้เรียน
ส่วนใหญ่ มีความพึงพอใจในระดับมาก คือ ได้ผล
ค่าเฉลี่ย ( x ) = 3.88 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
= 0.7 0  ท่ี ห ม า ย ถึ ง  เ ก ม  Back to the Board         
ช่วยพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ในการสะกดคําศัพท์           
2) ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในระดับมาก คือ 
ได้ผลค่าเฉลี่ย ( x ) = 3.90 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) = 0.76 ท่ีหมายถึงเกม  Back to the Board 
ช่ วยพัฒนาการเรียนรู้ คํ าศั พ ท์ เรื่ อ งความหมาย        
ของคําศัพ ท์  3) ผู้ เรียนส่วนใหญ่ มีความพึ งพอใจ         
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ในระดับมาก คือ ได้ผลค่าเฉลี่ย ( x ) = 3.62 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.88 ท่ีหมายถึงเกม Back 
to the Board ช่วยพัฒนาการเรียนรู้ประเภท หน้าท่ี
ของคําศัพท์ในการแต่งประโยค 4) ผู้เรียนส่วนใหญ่      
มีความพึงพอใจในระดับมาก คือ ได้ผลค่าเฉลี่ย ( x ) = 
3 .60 และค่ า เบี่ ย ง เบนมาตรฐาน  (S.D.) = 1 .03          
ท่ีหมายถึง เกม Back to the Board ช่วยนักศึกษา    
ในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษเพิ่มและนานมากขึ้น        
5) ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในระดับมาก คือ 
ได้ผลค่าเฉลี่ย ( x ) = 3.84 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) = 1.04 ท่ีหมายถึง เกม Back to the Board         
ช่วยส ร้างบรรยากาศ ท่ีดี ใน ห้องเรียน  6) ผู้ เรียน       
ส่วนใหญ่ มีความพึงพอใจในระดับมาก คือ ได้ผล
ค่าเฉลี่ย ( x ) = 3.88 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
= 1 .1 2  ท่ี ห ม า ย ถึ ง เ ก ม  Back to the Board          
ช่ ว ย ก ระ ตุ้ น ค ว าม สน ใจ ให้ นั ก ศึ ก ษ า  มี ค ว าม
กระตือรือร้นในการเรียนรู้คําศัพท์ 7) ผู้เรียนส่วนใหญ่    
มีความพึงพอใจในระดับมาก คือ ได้ผลค่าเฉลี่ย ( x ) = 
3 .78 และค่ า เบี่ ย ง เบนมาตรฐาน  (S.D.) = 1 .00          
ท่ีหมายถึงเกม Back to the Board ช่วยให้นักศึกษา    
มีความสนุกสนานในการเรียนรู้คําศัพท์ 8) ผู้ เรียน    
ส่วนใหญ่ มีความพึงพอใจในระดับมาก คือ ได้ผล
ค่าเฉลี่ย ( x ) = 3.72 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
= 1.03 ท่ีหมายถึงเกม Back to the Board เหมาะสม
กับระดับความรู้ของนักศึกษา คําศัพท์ท้ัง 6 ชุด ผู้เรียน
ส่วนมากในภาพรวมมีความพึงพอใจในระดับมาก     
เป็นท่ีน่าสนใจ คือ ได้ผลค่าเฉล่ีย ( x ) = 3.90 และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.76 จากประเด็นคําถาม
ในเกม Back to the Board ช่วยพัฒนาการเรียนรู้
คําศัพท์เร่ืองความหมายของคําศัพท์  
 
 
 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
       จากรายละเอียดท่ีเป็นข้อค้นพบท่ีสําคัญตามท่ีได้
บรรยายข้างต้น เพื่อให้สามารถเข้าใจอย่างลึกซ้ึงถึงผล     
ท่ีเกิดข้ึนจากการใช้การสร้างรูปแบบการพัฒนาทักษะ
การจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เทคนิคการสอน
แบบ Back to the Board กับนักศึกษาในครั้งนี้ จึงจะ
ขอทําการอภิปรายผลและสรุปผลจากการวิจัยไว้ดังน้ี 
       1. การสร้างเกม  Back to the Board ในการ
ประกอบการเรียนการสอน เพ่ือนํามาทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างมีการสร้างท่ีผ่านการทํางานของผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านวัดผลประเมินผลทางเทคโนโลยีทางการศึกษา 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านรูปแบบการสร้างสื่อทางเทคโนโลยี 
และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา ก่อนนําไปใช้จริง พบว่า
การหาประสิทธิภาพของเกม  Back to the Board 
ของผู้เชี่ยวชาญสามารถนําเกมไปใช้พัฒนานักศึกษา    
ในเร่ืองการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ การหาค่า
ประเมินความสอดคล้องจากผู้ เชี่ยวชาญมีค่า 0.80   
จากการสร้างเกม Back to the Board นี้ผู้วิจัยได้คิด
สร้างเกมขึ้นเพ่ือพัฒนานักศึกษาในการจําคําศัพท์
ภาษาอังกฤษระดับ A1-C2 (UEFC)  ซ่ึงมีความสําคัญ
มากในการเป็นครูภาษาอังกฤษท่ีมีประสิทธิภาพ โดยได้
แนวคิดสอดคล้องกับนันทพร คชศิริพงศ์ (2541 : 79) 
กล่าวถึงการเลือกคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ว่าควรเลือก
คําศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับประสบการณ์ท่ีใกล้ตัวเด็กท่ีสุด
มาสอน หัวใจของการสอนคําศัพท์ อยู่ท่ีการฝึกซํ้าจน
ผู้เรียนสามารถนําคําศัพท์ไปใช้ในสถานการณ์ท่ีต้องการ
ได้อ ย่างคล่องแคล่วโดยอัตโน มัติ  นอกจากนี้ ยั ง
สอดคล้องกับ แม๊กกี้ (Maggi. 1997 : 176-190) และ 
ศิธร แสงธนู (2541 : 13-14) ได้ให้ความเห็นเก่ียวกับ
หลักการในการเลือกคําศัพท์มาสอนนักเรียนดังนี ้       
1) คําศัพท์ท่ีปรากฏบ่อยๆ (Frequency) หมายถึง 
คําศัพท์ท่ีปรากฏบ่อยในหนังสือ เป็นคําศัพท์ท่ีนักเรียน
ต้องรู้จักจึงจําเป็นต้องนํามาสอนเพื่อให้นักเรียนรู้และ
ใช้ ได้อ ย่างถูก ต้อง  2) อัตราความถี่ ของคํ าศัพ ท์        
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จากหนังสือต่างๆ สูง (Range) หมายถึง จํานวนหนังสือ      
ท่ีนํามาใช้ในการนับความถี่ ใช้หนังสือจํานวนมาก
เท่าไหร่ บัญชีความถ่ีย่ิงมีคุณค่ามากเท่านั้น เพราะคํา   
ท่ีจะหามาได้จากหลายแหล่งย่อมมีความสําคัญมากกว่า
คําท่ีพบเฉพาะในหนังสือเล่มใดเล่มหนึ่งอย่างเดียว 
แม้ว่าความถี่ของคําศัพท์ท่ีพบในหนังสือเล่มนั้นจะมี
มากก็ตาม 3) สถานการณ์หรือสภาวะในขณะนั้น 
(Availability) คําศัพ ท์ ท่ี เลือกมาใช้ไม่ได้ขึ้นอ ยู่กับ
ความถ่ีเพียงอย่างเดียว ต้องพิจารณาถึงสถานการณ์
ด้วย เช่น คําว่า blackboard ถ้าเกี่ยวกับห้องเรียนครู
ต้องใช้คํานี้ แม้จะเป็นคําท่ีไม่ปรากฏบ่อยท่ีอ่ืน 4) คําท่ี
ครอบคลุมคําได้หลายอย่าง (Coverage) หมายถึง คําท่ี
สามารถครอบคลุมความหมายได้หลายอย่างหรือ
สามารถใช้คําอ่ืนแทนได้ 5) คําท่ีเรียนรู้ได้ง่าย (Learn 
ability) หมายถึง คําท่ีสามารถเรียนรู้ได้ง่าย เช่น คําท่ี
คล้ายกับภาษาเดิม มีความหมายชัดเจน สั้น จําง่าย 
ดั งนั้ น ผู้ วิ จั ย ไ ด้ ส ร้ า ง เก ม ท่ี ส าม ารถ ใช้ คํ าศั พ ท์
ภาษาอังกฤษจํานวนมากได้เพ่ือให้เกมตรงกับการ
พัฒนาใช้งานมากท่ีสุด สร้างประโยชน์สุดกับการ
พัฒนาการนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษ การสร้าง
เกมเป็นสื่อท่ีทําให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน    
ช่วยฝึกทักษะต่างๆ เพราะเกมเป็นกิจกรรมท่ีนักเรียน 
กระทําด้วยตนเอง เด็กได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง 
ในการเล่นอาจมีผู้เล่น 2 คน หรือ มากกว่า 2 คน ก็ได้
ใน ก ารนํ า เก มม าใช้ สํ าห รับ ก าร เรี ยน ก ารสอน            
ซ่ึงครูผู้สอนทําได้หลายวิธี อาจมีการแข่งขันหรือไม่มี     
ก็ได้แต่ต้องมีกติกาการเล่นเกมกําหนดไว้ให้ชัดเจน      
ในการควบคุมการเล่น แต่ไม่ต้องมีกฎระเบียบมากนัก 
สามารถใช้เป็นแรงจูงใจนักเรียนให้นักเรียนมีความ
ต้องการเรียนในวิชานั้น เพ่ือผ่อนคลายความเครียด     
อีกท้ังยังส่งเสริมพัฒนาการทั้งในด้าน ร่างกาย อารมณ์ 
สังคม สติปัญญา ในขณะเดียวกันก็สามารถนําเอาแง่คิด
จากการเล่นเกมไป  วิ เคราะห์วิจารณ์  เพ่ือให้ เกิด      
การเรียนรู้ต่อไป โดยผู้วิจัยได้แนวคิดสอดคล้องกับ         

กําพล ดํารงค์วงศ์ (2555: 11) ได้ให้คํานิยามของเกม   
ว่าเป็นสิ่งท่ีทําให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีสําหรับนักเรียน
เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระทําด้วยตนเอง 
การใช้เกมจึงเป็นประสบการณ์ตรงท่ีนักเรียนได้รับ    
การสัมผัสด้วยประสาทสัมผัส ท้ั ง 5 ซ่ึงจะช่วยให้
นั ก เรียน เกิ ดการเรียนรู้ ท่ี ดี ท่ี สุ ด มีความคิดริ เร่ิม        
เกิดจินตนาการอันเป็นการแสดงถึงความก้าวหน้า        
ทางระดับสติปัญญาของนักเรียน ซ่ึงงานวิจัยนี้ ได้
สอดค ล้องกับณั ฐวราพร  เปลี่ ยนปราณ  (2558)       
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบ    
ก ารส อน ขอ งนั ก เรี ยน ชั้ น ป ระถมศึ ก ษ าปี ท่ี  6 
ผลการ วิจั ยส รุป ได้ ว่ า  แผนการ เรี ยน รู้ คํ าศั พ ท์
ภ าษาอั งกฤษ โดยใช้ เกมประกอบของนั ก เรียน          
ชั้ น ป ระถมศึ กษ าปี ท่ี  6 มี ป ระสิ ท ธิภ าพ เท่ ากั บ 
70.08/95.17 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ 70/70 
2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้คาศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังใช้วิธีสอนโดยใช้
เกมประกอบ สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ ท่ีระดับ  .01 และมีร้อยละความก้าวหน้า
เท่ากับ  25.08 และ3) ความพึงพอใจของนักเรียน      
ชั้นประถมศึกษาปี ท่ี  6 ท่ี มีต่อการเรียนรู้คํ าศัพ ท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบ โดยรวมอยู่ในระดับ
มาก เม่ือพิจารณารายข้อพบว่าข้อท่ีมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
สูงสุดได้แก่ นักเรียนมีความเข้าใจบทเรียนมากขึ้น    
เม่ือเรียนโดยใช้เกมประกอบ รองลงมาคือ นักเรียน         
ชื่นชอบและให้ความร่วมมือกับครูสอนภาษาอังกฤษ     
ท่ีให้เล่นเกมประกอบการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
และนักเรียนในกลุ่มให้ความร่วมมือในการทํากิจกรรม
เป็ นอ ย่างดี  นอกจากนี้ ยั งสอดคล้องกับ  บุษ รี ย์       
ฤกษ์เมือง (2552 ) การใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษ   
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ผลการศึกษาพบว่า 1) นักเรียน
ท่ีเรียนโดยใช้เกมคําศัพท์ประกอบการเรียนการสอน     
มีคะแนนเฉลี่ยทักษะคําศัพท์ภาษาอังกฤษสูงกว่า      
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จากหนังสือต่างๆ สูง (Range) หมายถึง จํานวนหนังสือ      
ท่ีนํามาใช้ในการนับความถี่ ใช้หนังสือจํานวนมาก
เท่าไหร่ บัญชีความถ่ีย่ิงมีคุณค่ามากเท่านั้น เพราะคํา   
ท่ีจะหามาได้จากหลายแหล่งย่อมมีความสําคัญมากกว่า
คําท่ีพบเฉพาะในหนังสือเล่มใดเล่มหนึ่งอย่างเดียว 
แม้ว่าความถี่ของคําศัพท์ท่ีพบในหนังสือเล่มนั้นจะมี
มากก็ตาม 3) สถานการณ์หรือสภาวะในขณะนั้น 
(Availability) คําศัพ ท์ ท่ี เลือกมาใช้ไม่ได้ขึ้นอ ยู่กับ
ความถ่ีเพียงอย่างเดียว ต้องพิจารณาถึงสถานการณ์
ด้วย เช่น คําว่า blackboard ถ้าเกี่ยวกับห้องเรียนครู
ต้องใช้คํานี้ แม้จะเป็นคําท่ีไม่ปรากฏบ่อยท่ีอ่ืน 4) คําท่ี
ครอบคลุมคําได้หลายอย่าง (Coverage) หมายถึง คําท่ี
สามารถครอบคลุมความหมายได้หลายอย่างหรือ
สามารถใช้คําอ่ืนแทนได้ 5) คําท่ีเรียนรู้ได้ง่าย (Learn 
ability) หมายถึง คําท่ีสามารถเรียนรู้ได้ง่าย เช่น คําท่ี
คล้ายกับภาษาเดิม มีความหมายชัดเจน สั้น จําง่าย 
ดั งนั้ น ผู้ วิ จั ย ไ ด้ ส ร้ า ง เก ม ท่ี ส าม ารถ ใช้ คํ าศั พ ท์
ภาษาอังกฤษจํานวนมากได้เพ่ือให้เกมตรงกับการ
พัฒนาใช้งานมากท่ีสุด สร้างประโยชน์สุดกับการ
พัฒนาการนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษ การสร้าง
เกมเป็นสื่อท่ีทําให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน    
ช่วยฝึกทักษะต่างๆ เพราะเกมเป็นกิจกรรมท่ีนักเรียน 
กระทําด้วยตนเอง เด็กได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง 
ในการเล่นอาจมีผู้เล่น 2 คน หรือ มากกว่า 2 คน ก็ได้
ใน ก ารนํ า เก มม าใช้ สํ าห รับ ก าร เรี ยน ก ารสอน            
ซ่ึงครูผู้สอนทําได้หลายวิธี อาจมีการแข่งขันหรือไม่มี     
ก็ได้แต่ต้องมีกติกาการเล่นเกมกําหนดไว้ให้ชัดเจน      
ในการควบคุมการเล่น แต่ไม่ต้องมีกฎระเบียบมากนัก 
สามารถใช้เป็นแรงจูงใจนักเรียนให้นักเรียนมีความ
ต้องการเรียนในวิชานั้น เพ่ือผ่อนคลายความเครียด     
อีกท้ังยังส่งเสริมพัฒนาการทั้งในด้าน ร่างกาย อารมณ์ 
สังคม สติปัญญา ในขณะเดียวกันก็สามารถนําเอาแง่คิด
จากการเล่นเกมไป  วิ เคราะห์วิจารณ์  เพ่ือให้ เกิด      
การเรียนรู้ต่อไป โดยผู้วิจัยได้แนวคิดสอดคล้องกับ         

กําพล ดํารงค์วงศ์ (2555: 11) ได้ให้คํานิยามของเกม   
ว่าเป็นสิ่งท่ีทําให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีสําหรับนักเรียน
เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระทําด้วยตนเอง 
การใช้เกมจึงเป็นประสบการณ์ตรงท่ีนักเรียนได้รับ    
การสัมผัสด้วยประสาทสัมผัส ท้ั ง 5 ซ่ึงจะช่วยให้
นั ก เรียน เกิ ดการเรียนรู้ ท่ี ดี ท่ี สุ ด มีความคิดริ เร่ิม        
เกิดจินตนาการอันเป็นการแสดงถึงความก้าวหน้า        
ทางระดับสติปัญญาของนักเรียน ซ่ึงงานวิจัยนี้ ได้
สอดค ล้องกับณั ฐวราพร  เปลี่ ยนปราณ  (2558)       
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบ    
ก ารส อน ขอ งนั ก เรี ยน ชั้ น ป ระถมศึ ก ษ าปี ท่ี  6 
ผลการ วิจั ยส รุป ได้ ว่ า  แผนการ เรี ยน รู้ คํ าศั พ ท์
ภ าษาอั งกฤษ โดยใช้ เกมประกอบของนั ก เรียน          
ชั้ น ป ระถมศึ กษ าปี ท่ี  6 มี ป ระสิ ท ธิภ าพ เท่ ากั บ 
70.08/95.17 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ 70/70 
2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้คาศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังใช้วิธีสอนโดยใช้
เกมประกอบ สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ ท่ีระดับ  .01 และมีร้อยละความก้าวหน้า
เท่ากับ  25.08 และ3) ความพึงพอใจของนักเรียน      
ชั้นประถมศึกษาปี ท่ี  6 ท่ี มีต่อการเรียนรู้คํ าศัพ ท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบ โดยรวมอยู่ในระดับ
มาก เม่ือพิจารณารายข้อพบว่าข้อท่ีมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
สูงสุดได้แก่ นักเรียนมีความเข้าใจบทเรียนมากขึ้น    
เม่ือเรียนโดยใช้เกมประกอบ รองลงมาคือ นักเรียน         
ชื่นชอบและให้ความร่วมมือกับครูสอนภาษาอังกฤษ     
ท่ีให้เล่นเกมประกอบการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
และนักเรียนในกลุ่มให้ความร่วมมือในการทํากิจกรรม
เป็ นอ ย่างดี  นอกจากนี้ ยั งสอดคล้องกับ  บุษ รี ย์       
ฤกษ์เมือง (2552 ) การใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษ   
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  ผลการศึกษาพบว่า 1) นักเรียน
ท่ีเรียนโดยใช้เกมคําศัพท์ประกอบการเรียนการสอน     
มีคะแนนเฉลี่ยทักษะคําศัพท์ภาษาอังกฤษสูงกว่า      
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ร้อยละ 70 2) นักเรียนมีความรู้สึกชอบในกิจกรรม     
เกมคําศัพท์ท่ีใช้ประกอบการสอนในระดับชอบมาก    
ทุกเกม 
        2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังการสอนโดยใช้เกม
ประกอบการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ศึกษาการทํา
แบบทดสอบวัดและประเมินผลการเรียนรู้ โดยท้ังนี้
แบบทดสอบได้ผ่านการพิจารณาจากผู้ เชี่ยวชาญ       
มาเรียบร้อยแล้ว ผู้ วิจัยได้ ทํ าการบัน ทึกคะแนน      
ก่อนและหลังทําการเรียนรู้ผ่านเกม Back to the 
Board เพ่ือนํามาเปรียบเทียบผล พบว่า คะแนนหลัง
เรียนมีค่าสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนมากผลต่างคะแนน
ระหว่างก่อนและหลังเรียนเกินคร่ึง ท้ังนี้ด้วยเหตุผล     
ท่ีนักศึกษาเล่น เกมโดยการพูดใบ้คํ าความหมาย        
เป็นภาษาอังกฤษจึงทําให้นักศึกษามีการพัฒนาคําศัพท์
เพิ่มข้ึนซ่ึงงานวิจัยได้สอดคล้องกับจริยาพร ศรีพิทักษ์
พลรบ  และ รุ่งทิพ ย์  ดาจ่าง (2551) ได้ศึกษาการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คาศัพท์ภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีสอนโดยใช้เกม
ประกอบและการสอนตามคู่มือครู ผลการวิจัยพบว่า 
ผลการเป รียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนคําศัพ ท์
ภาษาอังกฤษด้วยการสอนโดยใช้เกมประกอบการสอน
และการสอนตามคู่มือครูของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปี ท่ี  4 พบว่า นักเรียน ท่ีได้รับการสอนโดยใช้ เกม
ประกอบ  การสอนมีผลสัมฤทธ์ิการเรียนคําศัพท์
ภาษาอังกฤษสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการสอนตามคู่มือ
ครู อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐาน 
งานวิจัยได้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียน
มากสอดคล้องกับเหงียน ถิ หญือ อ๊ี (2556) การใช้เกม
คําศัพ ท์ เพื่ อพัฒนาการเรียนรู้คํ าศัพ ท์ภาษาไทย        
ขอ งนั ก ศึ ก ษ าชั้ น ปี ท่ี  1 ผลก าร วิ จั ย ส รุ ป ได้ ว่ า
แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท า ง ก า ร เ รี ย น รู้                 
มีประสิทธิภาพ 93.75/93 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน       
ท่ีตั้งไว้ 80/80 แสดงว่าการใช้เกมคําศัพท์ประกอบ    

การสอนสามารถพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาไทยได้
นอกจากนี้โดยภาพรวมจากแบบสอบถามความคิดเห็น
ต่อเกมคําศัพท์ของนักศึกษามีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับชอบมาก  (4.4) แสดงให้ เห็นว่าเกมคําศัพ ท์      
ช่วยพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากน้ียังสอดคล้องกับงานวิจัยต่างประเทศกับ    
พิ น เต อ ร์  ( Pinter, 2015: 710 – A) ไ ด้ ศึ ก ษ า
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการสะกดคําท่ีสอนโดยใช้
เกมการศึกษา และสอนโดยตํารากับนักเรียนระดับ       
3 ในเพนซิลวาเนีย  จํานวน  94 คน  โดยได้ศึกษา
เกี่ยวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจํา       
ผลการทดลอง พบว่า 1) กลุ่ม ท่ี ใช้ เกมการศึกษา         
มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการสะกดคําสูงกว่ากลุ่มท่ีสอน          
ตามตํารา 2) นักเรียนหญิง และนักเรียนชายในกลุ่ม     
ท่ี ใช้ เกมการศึกษา มีผลสัมฤทธ์ิทางการ สะกดคํา       
สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนตามตํารา 3) กลุ่มท่ีใช้เกมการศึกษา
มีความคงทนในการจําสูงกว่ากลุ่มท่ีสอนตามตํารา      
4) นักเรียนท่ีมีสติปัญญาปานกลางและตํ่าในกลุ่ม    
การใช้เกมการศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการสะกดคํา      
สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนตามตํารา 5) เด็กผู้หญิงมีมโนภาพ
แห่งตนในการร่วมมือมากกว่าเด็กชาย และวอลลิง 
(Walling, 2015) ได้ศึกษาผลการเรียนโดยใช้ เกม
การศึกษาเป็นสื่อข้ันตอนกับ การสอน ผลการการวิจัย
พบว่า กลุ่มนักเรียนท่ีใช้เกมเป็นสื่อการสอนทุกข้ันตอน          
มีผลสัมฤทธิ์ การเรียนสงูกว่ากลุ่มนักเรียนกลุ่มอ่ืน 
 3.  ด้านความพึงพอใจของนักศึกษาต่อเกม Back 
to the Board ของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษ
จากการศึกษาพบว่า นักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษ   
มีระดับความพึงพอใจต่อเกม Back to the Board     
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากผล
ท่ีนักศึกษามีความพึงพอใจต่อเกมในแต่ละประเด็น   
ของเกม  Back to the Board ท่ี นั กศึ กษามีความ       
พึ งพ อ ใจม าก ท่ี สุ ด คื อ  เก ม  Back to the Board       
ช่ วยพัฒนาการเรียนรู้ คํ าศั พ ท์ เรื่ อ งความหมาย         
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ของคําศัพท์ท้ังนี้อาจเป็นเพราะนักศึกษาได้เล่นเกม   
โดยก ารบ อกความหมาย เห มื อนและตรงข้ าม           
เป็นส่วนใหญ่ และในส่วนประเด็นท่ีนักศึกษาพึงพอใจ
น้อยท่ีสุดคือ เกม Back to the Board ช่วยนักศึกษา
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ิมและนานมากข้ึน
ท้ั งนี้ อาจเป็น เพราะคํ าศัพ ท์ มีจํานวนมากเกินไป 
นอกจากน้ีงานวิจัยได้สอดคล้องกับ สุภาษิต พาณยง 
(2555) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการอ่านและการ
เขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ เกมการศึกษา สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสวนรัฐวิทยา 
กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความ     

พึงพอใจต่อการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมการศึกษา
อยู่ในระดับมาก    
 
ข้อเสนอแนะ    
 ควรมีการลดจํานวนคําศัพท์ลงเพ่ือให้นักศึกษา
สามารถจําคําศัพท์ได้นานและมีเวลามากข้ึนในการจํา
คํ าศั พ ท์ นอกจากนี้ ค วรลดคํ าศั พ ท์ ในแต่ ละชุ ด            
ให้มีจํานวนน้อยลงและทําการแข่งขัน 2 รอบ ในรอบ    
ท่ีสองจะเป็นคําศัพท์ท่ีใบ้มาแล้วในรอบแรกแต่จะไม่
เจอคําศัพท์ชุดเดิมเพ่ือให้นักศึกษาต้ังใจดูคําศัพท์        
ท่ีเพ่ือนใบ้และจําในการทําคะแนนรอบท่ีสอง 
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ร้อยละ 70 2) นักเรียนมีความรู้สึกชอบในกิจกรรม     
เกมคําศัพท์ท่ีใช้ประกอบการสอนในระดับชอบมาก    
ทุกเกม 
        2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังการสอนโดยใช้เกม
ประกอบการเรียนการสอน ผู้วิจัยได้ศึกษาการทํา
แบบทดสอบวัดและประเมินผลการเรียนรู้ โดยท้ังนี้
แบบทดสอบได้ผ่านการพิจารณาจากผู้ เชี่ยวชาญ       
มาเรียบร้อยแล้ว ผู้ วิจัยได้ ทํ าการบัน ทึกคะแนน      
ก่อนและหลังทําการเรียนรู้ผ่านเกม Back to the 
Board เพ่ือนํามาเปรียบเทียบผล พบว่า คะแนนหลัง
เรียนมีค่าสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนมากผลต่างคะแนน
ระหว่างก่อนและหลังเรียนเกินคร่ึง ท้ังนี้ด้วยเหตุผล     
ท่ีนักศึกษาเล่น เกมโดยการพูดใบ้คํ าความหมาย        
เป็นภาษาอังกฤษจึงทําให้นักศึกษามีการพัฒนาคําศัพท์
เพิ่มข้ึนซ่ึงงานวิจัยได้สอดคล้องกับจริยาพร ศรีพิทักษ์
พลรบ  และ รุ่งทิพ ย์  ดาจ่าง (2551) ได้ศึกษาการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้คาศัพท์ภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีสอนโดยใช้เกม
ประกอบและการสอนตามคู่มือครู ผลการวิจัยพบว่า 
ผลการเป รียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนคําศัพ ท์
ภาษาอังกฤษด้วยการสอนโดยใช้เกมประกอบการสอน
และการสอนตามคู่มือครูของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปี ท่ี  4 พบว่า นักเรียน ท่ีได้รับการสอนโดยใช้ เกม
ประกอบ  การสอนมีผลสัมฤทธ์ิการเรียนคําศัพท์
ภาษาอังกฤษสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการสอนตามคู่มือ
ครู อย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐาน 
งานวิจัยได้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียน
มากสอดคล้องกับเหงียน ถิ หญือ อ๊ี (2556) การใช้เกม
คําศัพ ท์ เพื่ อพัฒนาการเรียนรู้คํ าศัพ ท์ภาษาไทย        
ขอ ง นั ก ศึ ก ษ าชั้ น ปี ท่ี  1 ผลก าร วิ จั ย ส รุ ป ได้ ว่ า
แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ ท า ง ก า ร เ รี ย น รู้                 
มีประสิทธิภาพ 93.75/93 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน       
ท่ีตั้งไว้ 80/80 แสดงว่าการใช้เกมคําศัพท์ประกอบ    

การสอนสามารถพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาไทยได้
นอกจากนี้โดยภาพรวมจากแบบสอบถามความคิดเห็น
ต่อเกมคําศัพท์ของนักศึกษามีค่าคะแนนเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับชอบมาก  (4.4) แสดงให้ เห็นว่าเกมคําศัพ ท์      
ช่วยพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากน้ียังสอดคล้องกับงานวิจัยต่างประเทศกับ    
พิ น เต อ ร์  ( Pinter, 2015: 710 – A) ไ ด้ ศึ ก ษ า
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการสะกดคําท่ีสอนโดยใช้
เกมการศึกษา และสอนโดยตํารากับนักเรียนระดับ       
3 ในเพนซิลวาเนีย  จํานวน  94 คน  โดยได้ศึกษา
เก่ียวกับมโนภาพและความสามารถในการจดจํา       
ผลการทดลอง พบว่า 1) กลุ่ม ท่ี ใช้ เกมการศึกษา         
มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการสะกดคําสูงกว่ากลุ่มท่ีสอน          
ตามตํารา 2) นักเรียนหญิง และนักเรียนชายในกลุ่ม     
ท่ี ใช้ เกมการศึกษา มีผลสัมฤทธ์ิทางการ สะกดคํา       
สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนตามตํารา 3) กลุ่มท่ีใช้เกมการศึกษา
มีความคงทนในการจําสูงกว่ากลุ่มท่ีสอนตามตํารา      
4) นักเรียนท่ีมีสติปัญญาปานกลางและตํ่าในกลุ่ม    
การใช้เกมการศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการสะกดคํา      
สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนตามตํารา 5) เด็กผู้หญิงมีมโนภาพ
แห่งตนในการร่วมมือมากกว่าเด็กชาย และวอลลิง 
(Walling, 2015) ได้ศึกษาผลการเรียนโดยใช้ เกม
การศึกษาเป็นสื่อข้ันตอนกับ การสอน ผลการการวิจัย
พบว่า กลุ่มนักเรียนท่ีใช้เกมเป็นสื่อการสอนทุกข้ันตอน          
มีผลสัมฤทธิ์ การเรียนสูงกว่ากลุ่มนักเรียนกลุ่มอ่ืน 
 3.  ด้านความพึงพอใจของนักศึกษาต่อเกม Back 
to the Board ของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษ
จากการศึกษาพบว่า นักศึกษาสาขาวิชาภาษาอังกฤษ   
มีระดับความพึงพอใจต่อเกม Back to the Board     
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากผล
ท่ีนักศึกษามีความพึงพอใจต่อเกมในแต่ละประเด็น   
ของเกม  Back to the Board ท่ี นั กศึ กษามีความ       
พึ งพ อ ใจม าก ท่ี สุ ด คื อ  เก ม  Back to the Board       
ช่ วยพัฒนาการเรียนรู้ คํ าศั พ ท์ เรื่ อ งความหมาย         
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ของคําศัพท์ท้ังนี้อาจเป็นเพราะนักศึกษาได้เล่นเกม   
โดยก ารบ อกความหมาย เห มื อนและตรงข้ าม           
เป็นส่วนใหญ่ และในส่วนประเด็นท่ีนักศึกษาพึงพอใจ
น้อยท่ีสุดคือ เกม Back to the Board ช่วยนักศึกษา
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ิมและนานมากข้ึน
ท้ั งนี้ อาจเป็นเพราะคํ าศัพ ท์ มีจํานวนมากเกินไป 
นอกจากน้ีงานวิจัยได้สอดคล้องกับ สุภาษิต พาณยง 
(2555) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการอ่านและการ
เขียนภาษาอังกฤษโดยใช้ เกมการศึกษา สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสวนรัฐวิทยา 
กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความ     

พึงพอใจต่อการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมการศึกษา
อยู่ในระดับมาก    
 
ข้อเสนอแนะ    
 ควรมีการลดจํานวนคําศัพท์ลงเพ่ือให้นักศึกษา
สามารถจําคําศัพท์ได้นานและมีเวลามากข้ึนในการจํา
คํ าศั พ ท์ นอกจากนี้ ค วรลดคํ าศั พ ท์ ในแต่ ละชุ ด            
ให้มีจํานวนน้อยลงและทําการแข่งขัน 2 รอบ ในรอบ    
ท่ีสองจะเป็นคําศัพท์ท่ีใบ้มาแล้วในรอบแรกแต่จะไม่
เจอคําศัพท์ชุดเดิมเพ่ือให้นักศึกษาต้ังใจดูคําศัพท์        
ท่ีเพ่ือนใบ้และจําในการทําคะแนนรอบท่ีสอง 
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การศึกษาระบบให้คําปรึกษาแก่นักศึกษาระดับปริญญาตรีของสถาบันอุดมศึกษาเอกชน
แห่งหนึ่งในประเทศไทย 
A STUDY OF THE CONSULTING SYSTEM FOR UNDERGRADUATE STUDENTS              
IN A PRIVATE HIGHER EDUCATION INSTITUTION IN THAILAND. 
 
สาคร สมเสริฐ1), เกวรินทร์ ฉันทนะสุขศิลป2์), วรัญญา มหาจุนทการ3), พิชญา ติยะรัตนาชัย4) 
1),2),3),4) คณะศิลปศาสตร์  สถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์ 
Sakorn Somsert1), Kelvarin Chantanasuksilpa2), Waranya Mahajuntakarn3), Pitchaya Tiyarattanachai4) 
1),2),3),4) Faculty of Liberal Arts, Panyapiwat Institute of Management 
 
บทคัดย่อ 
           การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาความต้องการขอรับคําปรึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรี             
ของสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งหนึ่งในประเทศไทย และ 2) เพ่ือศึกษาและสังเคราะห์ระบบให้คําปรึกษา           
แก่นักศึกษาระดับปริญญาตรีสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งหนึ่งในประเทศไทยโดยใช้การวิจัยแบบผสม ระหว่าง     
การวิจัยเชิงปริมาณ กับการวิจัยเชิงคุณภาพ  
           โดยการวิจัยเชิงปริมาณ มีกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 790 คนซ่ึงได้มาจากการสุ่มโดยอาศัยหลักความน่าจะเป็น
ทางสถิติ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนการวิจัยเชิงคุณภาพมีกลุ่มตัวอย่างหรือผู้ให้ข้อมูลหลัก จํานวน 30 คน ซ่ึงได้มาจาก
การเลือกแบบเฉพาะเจาะจง เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้การสัมภาษณ์เชิงลึก วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์      
แบบอุปนัย และการวิเคราะห์จําแนกชนดิข้อมูล 
           ผลการวิจัยพบว่า 1) ภาพรวมของนักศึกษาระดับปริญญาตรีของสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งหนึ่ง         
ในประเทศไทยมีความต้องการขอรับคําปรึกษาจากสถาบัน “ระดับต้องการมาก” ครอบคลุม 3 ด้าน คือ            
ด้านวิชาการ ด้านการฝึกปฏิบัติงาน และด้านการใช้ชีวิต คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.83 โดยมีความต้องการขอรับคําปรึกษา     
ด้านการฝึกปฏิบัติงานมากท่ีสุด คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.96 รองลงมาคือ ด้านวิชาการ และด้านการใช้ชีวิต คิดเป็นค่าเฉลี่ย 
3.85 และ ร้อยละ 3.67 ตามลําดับ 2) สถาบันมีระบบการให้คําปรึกษาที่มีลักษณะเฉพาะ คือ การให้คําปรึกษา     
ด้านวิชาการและการฝึกปฏิบัติงานท่ีสอดคล้องกับการจัดการศึกษาแบบ Work-based Education ท่ีเน้นการเรียนรู้
คู่การปฏิบัติจริง และ ระบบการให้คําปรึกษาแก่นักศึกษาท่ีสอดคล้องกับบริบทของสถาบัน ประกอบด้วย 1. มีระบบ
ให้คําปรึกษาแก่นักศึกษาที่ครอบคลุมด้านวิชาการ ด้านการฝึกปฏิบัติงาน และด้านการใช้ชีวิต 2. ผู้ให้คําปรึกษา        
มีความรู้และทักษะการให้คําปรึกษาแก่นักศึกษา 3. มีหน่วยให้คําปรึกษาแก่นักศึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญ 4. หน่วยงาน    
ทุกหน่วยงานของสถาบันมีภาระงานด้านการให้คําปรึกษาแก่นักศึกษา 5. นําเทคโนโลยีการสื่อสารท่ีทันสมัย         
มาพัฒนาระบบให้คําปรึกษาแก่นักศึกษา 6. มีพ้ืนท่ีและสิ่งแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อการให้คําปรึกษาแก่นักศึกษา               
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