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บทคัดย่อ 

 โครงงานครั ้งนี ้มีวัตถุประสงค์ดังนี ้ 1 ) เพื ่อออกแบบสื ่อการเร ียนรู ้ที ่ช่วยพัฒนาทักษะ

ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 2 ) เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียน

ระดับประถมศึกษาตอนปลายที ่มีต่อสื่อการเร ียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยกลุ ่มต ัวอย่างเป็นนักเรียน

ระดับช้ัน ประถามศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2569 โรงเรียนชุมชนบ้านบวกโป่ง จำนวน 

24 คน โดยใช้วิธีการเลือแบบเจาะจง เครื ่องมือที ่ใช้ในงานวิจัยได้แก่  1) สื ่อการเร ียนรู ้คำศัพท์

ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 2) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ต ่อสื ่อการเรียนรู ้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยพบว่า  สื ่อการเร ียนรู ้คำศัพท์ภาษาอังกฤษที่

พัฒนาข้ึนได้รับการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญ มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.00 อยู่ในระดับดี และ

นักเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.48 อยู่ใน

ระดับดี แสดงให้เห็นว่าส่ือการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้ส่งเสริมการ

เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายได้ 
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Abstract 
 The objectives of this project were 1) to design learning media that help 

develop English language skills for upper primary school students, and 2) to study 

students' satisfaction with the English learning media. The sample group consisted of 
24 sixth-grade students in the first semester of the 2026 academic year at Chumchon 

Ban Buak Phong School, selected through purposive sampling. The research 

instruments included: 1) English vocabulary learning media for upper primary school 
students, and 2) a student satisfaction assessment form regarding the English 

vocabulary learning media. The results of the research revealed that the developed 

English vocabulary learning media received a quality evaluation from experts with an 
overall mean of 4.00, which is at a good level. Furthermore, the students' satisfaction 

with the English vocabulary learning media showed an overall mean of 4.48, also at a 

good level. This indicates that the developed learning media are appropriate and can 

be utilized to promote English vocabulary learning for upper primary school students. 
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กรุณาให้คำปรกึษา คำแนะนำ ข้อเสนอแนะ และตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ  ตลอดการดำเนิน
โครงงาน รวมถึงให้ความรู้และแนวทางในการพัฒนาโครงงานให้มีความถูกต้องและสมบูรณ์ที่สุด 

ขอขอบพระคุณ คณะครูทุกท่านในสาขาวิชาดิจิทัลกราฟิก ที่ได้ถ่ายทอดความรู ้ตลอดจนให้
คำแนะนำและความช่วยเหลือในการจัดทำโครงงาน ซ่ึงเป็นส่วนสำคัญในการนำความรู้มาประยุกต์ใช้

ในการออกแบบและพัฒนาเกมการ์ดครั้งน้ี 

ขอขอบพระคุณ คณะครูและบุคลากรโรงเรียนบ้านบวกโป่ง ที่ให้ความอนุเคราะห์และความ

ร่วมมือในการนำเกมการ์ดไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงให้ความช่วยเหลือในการเก็บข้อมูล
และประเมินผลความพึงพอใจ อันเป็นส่วนสำคัญที่ทำให้ผู้จัดทำสามารถนำผลที่ได้รบัมาวิเคราะหแ์ละ

ปรับปรุงโครงงานให้มีความเหมาะสมมากย่ิงข้ึน 

ขอขอบพระคุณ ครอบครัว ที่คอยให้กำลังใจ สนับสนุน และช่วยเหลือคณะผู้จัดทำตลอด

ระยะเวลาการศึกษาและการดำเนินโครงงาน 

ท้ายที่สุดน้ี ผู้จัดทำขอขอบพระคุณ ทุกท่านที่มีส่วนเก่ียวข้องและให้ความช่วยเหลือในทุกๆ

ด้าน ซ่ึงเป็นส่วนสำคัญทำให้โครงงานฉบับน้ีสำเร็จลุล่วงด้วยดี หากโครงงานฉบับน้ีมีข้อผิดพลาดหรือ
ข้อบกพร่องประการใด ผู้จัดทำขอน้อมรับคำแนะนำและข้อเสนอแนะไว้เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนา

ผลงานให้ดีย่ิงข้ึนต่อไป 
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ภาพที่ ข.1 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 1          42 
ภาพที่ ข.2 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 2          42 
ภาพที่ ข.3 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 3          43 
ภาพที่ ค.1 ผู้ประเมินคนที่ 1           45 

ภาพที่ ค.2 ผู้ประเมินคนที่ 2           45 

ภาพที่ ค.3 ผู้ประเมินคนที่ 3           45 

ภาพที่ ค.4 ผู้ประเมินคนที่ 4           45 

ภาพที่ ค.5 ผู้ประเมินคนที่ 5           45 

 
 
 



 

บทท่ี 1  
บทนำ 

 
1.1 ท่ีมาและความสำคัญ 
 ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่มีความสำคัญต่อการส่ือสารและการเรียนรู้ในปัจจุบัน เน่ืองจากมี
บทบาททั้งในด้านการศกึษา การทำงาน การติดต่อส่ือสาร และการเข้าถึงข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง 
ๆ การมีพื้นฐานภาษาอังกฤษที่ดีจึงเป็นส่ิงสำคัญสำหรับผู้เรียน โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษา ซ่ึง
เป ็นช่วงวัยที ่ผู้เรียนเริ ่มพัฒนาทักษะพื ้นฐานด้านภาษาและสามารถนำความรู้ไปต่อยอดในระดับ
การศึกษาที ่สูงขึ้นได้ การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษจึงถือเป็นพื ้นฐานสำคัญ เพราะคำศัพท์เป็น
องค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน หากผู้เรียนมีความรู้ด้านคำศพัทท์ี่
เพียงพอ ย่อมช่วยให้สามารถทำความเข้าใจและนำภาษาอังกฤษไปใช้ได้อย่างเหมาะสม  

 อย่างไรก็ตาม การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายยัง
พบข้อจำกัดบางประการ เนื ่องจากคำศัพท์ภาษาอังกฤษมีจำนวนมากและมีความแตกต่างจาก
ภาษาไทยทั้งด้านการออกเสียง การเขียน และความหมาย หากผู้เรียนต้องจดจำคำศัพท์จากการ
ท่องจำเพียงอย่างเดียว อาจทำให้เกิดความรู้สึกเบื่อหน่ายและจดจำคำศัพท์ได้ยาก นอกจากน้ี การ
จัดการเรียนรู้ที่มีส่ือประกอบไม่หลากหลายอาจทำใหผู้้เรียนมีโอกาสในการเรียนรู้และทบทวนคำศพัท์
อย่างจำกัด ดังน้ัน การนำส่ือการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียนมาใช้ จึงเป็น
แนวทางหน่ึงที่ช่วยสร้างความสนใจและส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ 

 ส่ือการเรียนรู้ที่มีภาพประกอบและกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม สามารถช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจและเช่ือมโยงคำศัพท์กับความหมายได้ง่ายข้ึน โดยเฉพาะเกมการ์ดจับคู่คำศัพท์
ภาษาอังกฤษ ซ่ึงสามารถนำคำศัพท์และภาพประกอบมาจัดเป็นกิจกรรมให้ผู้เรียนได้สังเกต จดจำ 
และจับคู่คำศัพท์ที่มีความสัมพันธ์กัน ขณะเดียวกัน หนังสือภาพที่ประกอบด้วยคำศัพท์ ภาพ คำอ่าน 
และคำแปล สามารถใช้เป็นส่ือสำหรับศึกษาคำศัพท์และทบทวนความรู้ได้ด้วยตนเอง ส่วนโปสเตอร์
คำศัพท์ที่จัดเน้ือหาตามหมวดหมู่ สามารถนำมาใช้เป็นส่ือสำหรับใหค้วามรู้และช่วยให้ผู้เรียนมองเห็น
คำศัพท์ในแต่ละหมวดหมู่อย่างเป็นระบบ รวมทั้งสามารถนำไปใช้เป็นส่ือประกอบการเรียนรู้ภายใน
ห้องเรียนได้ 

 จากที่มาและความสำคญัดังกล่าว คณะผู้จัดทำจึงมแีนวคิดในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้คำศพัท์
ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนชุมชนบ้านบวกโป่ง ตำบลน้ำ
ชำ อำเภอสูงเม่น จังหวัดแพร่ โดยพัฒนาส่ือการเรียนรู้จำนวน 3 รูปแบบ ได้แก่ เกมการ์ดจับคู่คำศพัท์
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ภาษาอังกฤษ หนังสือภาพที่ประกอบด้วย ภาพ คำศัพท์ คำอ่าน และคำแปล และโปสเตอร์ให้ความรู้
เก่ียวกับคำศัพท์ในแต่ละหมวดหมู่ เพื่อให้ผู้เรียนมีส่ือที่สามารถใช้เรียนรู้และทบทวนคำศัพท์ได้อย่าง
หลากหลาย รวมถึงสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่น่าสนใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียน ทั้งน้ี 
การพัฒนาส่ือดังกล่าวมุ่งเน้นให้มีเน้ือหา รูปแบบ และการนำเสนอที่เหมาะสมกับวัยของนักเรียนระดบั
ประถมศึกษาตอนปลาย และสามารถนำไปใช้เป็นสื ่อประกอบการเร ียนรู ้ภาษาอังกฤษได้อย่าง
เหมาะสม 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อออกแบบส่ือการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย  
 2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่มีตอ่ส่ือการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาอังกฤษ  

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1.3.1 ประชากร 
 ประชากรได้แก่ นักเรียนในระดับช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 ปีการศึกษา 2569 จำนวน 3 
ห้องเรียน รวมนักเรียนทั้งส้ิน 74 คน  

1.3.2 กลุ่มตัวอย่าง 
 ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง จากกลุ่มตัวอย่างนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 30 คน 
สำหรับการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่มีต่อส่ือการ เรียนรู้
ภาษาอังกฤษ  

1.3.3 ผู้เช่ียวชาญ 
 ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน ที่ได้เลือกมาแบบเจาะจง เป็นผู้เช่ียวชาญจากสาขาดิจิทัลกราฟิกที่
มีประสบการณ์และความรูด้้านการออกแบบส่ือ เพื่อประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู้ที่ได้พัฒนาข้ึน  

1.4 ข้อจำกัด 
 1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนชุมชน

บ้านบวกโป่ง จังหวัดแพร่ เท่าน้ัน ทำให้ผลการวิจัยอาจไม่สามารถอ้างอิงไปยังนักเรียนในพื้นที่หรือ
ช่วงวัยอ่ืนได้ทั้งหมด 
 2. เน้ือหาของเกมการ์ดมุ่งเน้นเฉพาะการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษและการจำแนก
หมวดหมู่คำศัพท์ จึงยังไม่ครอบคลุมทักษะภาษาอังกฤษด้านอ่ืน เช่น การฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขียน 
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1.5 สมมติฐานการวิจัย 
 1. ส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษที่พัฒนาข้ึน ได้แก่ เกมการ์ดจับคู่คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
หนังสือภาพคำศัพท์ภาษาอังกฤษ และโปสเตอร์คำศัพท์ภาษาอังกฤษ มีคุณภาพและความเหมาะสม
ต่อการนำไปใช้เป็นส่ือส่งเสริมการเรียนรู้สำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศกึษาตอนปลายอยู่ในระดบั
มากข้ึนไป 
 2. นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พึงพอใจต่อส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษา อังกฤษที่
พัฒนาข้ึน ได้แก่ เกมการ์ดจับคู่คำศัพท์ภาษาอังกฤษ หนังสือภาพคำศัพท์ภาษาอังกฤษ และโปสเตอร์
ให้ความรู้เก่ียวกับคำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากข้ึนไป  

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. ส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง ส่ือที่ผู้จัดทำพัฒนาข้ึนเพื่อใ ช้ส่งเสริมการ
เร ียนรู ้และการทบทวนคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเร ียนระดับชั ้นประถมศึกษาตอนปลาย 
ประกอบด้วย เกมการ์ดจับคู่คำศัพท์ภาษาอังกฤษ หนังสือภาพคำศัพท์ภาษาอังกฤษ และโปสเตอร์ให้
ความรู้เก่ียวกับคำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยมีการนำเสนอคำศัพท์ ภาพ คำอ่าน และคำแปลที่เหมาะสม
กับวัยของผู้เรียน 
 2. เกมการ์ดจับคู่คำศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง ส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการ์ดที่ผู้จัดทำ
พัฒนาข้ึน โดยใช้คำศัพท์และภาพประกอบที่มีความสัมพันธ์กัน เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกสังเกต จดจำ 
และจับคู่คำศัพท์กับภาพหรือคำที่เก่ียวข้อง ผ่านการเล่นและการมีส่วนร่วมในกิจกรรม  
 3. โปสเตอร์คำศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง ส่ือการเรียนรู้ประเภทส่ิงพิมพ์ที่นำเสนอคำศัพท์
ภาษาอังกฤษตามหมวดหมู่ พร้อมภาพประกอบและข้อมูลที่เก่ียวข้องกับคำศัพท์ โดยออกแบบให้มี
ความชัดเจน อ่านง่าย และเหมาะสำหรับใช้เป็นส่ือประกอบการเรียนรู้   

1.7 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 1. ได้ส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดบัช้ันประถมศึกษาตอนปลายที่มี
รูปแบบหลากหลาย ประกอบด้วยเกมการ์ดจับคู่คำศัพท์ภาษาอังกฤษ หนังสือภาพคำศัพท์
ภาษาอังกฤษ และโปสเตอร์ให้ความรู้เก่ียวกับคำศัพท์ภาษาอังกฤษ  
 2. ครูและสถานศึกษาสามารถนำส่ือการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนไปใช้เป็นส่ือประกอบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้และการทบทวนคำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลายได้ 
 3. ได้แนวทางในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ภาษาอังกฤษที่ผสมผสานการนำเสนอข้อมูลด้วย
ภาพ ส่ิงพิมพ์ และกิจกรรมการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ใน
รูปแบบอ่ืนต่อไปได้



 

 

บทท่ี 2  
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
การศึกษาวิจัยเรื ่อง “พัฒนาสื ่อการเร ียนรู ้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเร ียนระดับ

ประถมศึกษาตอนปลาย” คณะผู้จัดทำได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีจากหนังสือ และข้อมูลเอกสารต่างๆ 

รวมทั้งผลการวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยสรุปเป็นสาระสำคัญได้ตามลำดับดังน้ี 

 2.1 คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 2.2 ส่ือการเรียนรู้ 
 2.3 เกมเพื่อการเรียนรู้ 
 2.4 เกมการ์ดเพื่อการเรียนรู้ 
 2.5 คู่มือการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 2.6 โปสเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 
 2.7 ข้อมูลทั่วไปและบริบทการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โรงเรียนชุมชนบ้านบวกโป่ง  
 2.8 แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
 2.9 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.10 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

2.1 คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

2.1.1 ความหมายของคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 กลุ่มคำหรือคำต่างๆ ที่ใช้เป็นหน่วยพื้นฐานในการส่ือความหมายของภาษาอังกฤษ โดยผู้เรียน
จำเป็นต้องเรียนรู้ทั้งรูปของคำ การออกเสียง ความหมาย และการนำคำไปใช้ให้เหมาะสมกับบริบท 
ความรู้ด้านคำศพัท์จงึไม่ได้หมายถึงเพียงการจำคำแปลเท่าน้ัน แต่ยังรวมถึงความสามารถในการจดจำ
และเข้าใจลักษณะของคำ ตลอดจนสามารถนำคำศัพท์ไปใช้ในการส่ือสารได้อย่างเหมาะสม 

 สำหรับการเรียนรู้ในระดับประถมศึกษา คำศัพท์ควรเป็นคำที่ผู้เรียนสามารถพบเห็นหรือ
เช่ือมโยงกับส่ิงรอบตัวและชีวิตประจำวันได้ เช่น สัตว์ ส่ิงของ ผลไม้ กีฬา และอาชีพต่างๆ การนำ
คำศัพท์มาจัดเป็นหมวดหมู่และนำเสนอร่วมกับภาพหรือกิจกรรม จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยง
คำกับความหมายได้ง่ายข้ึน  
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 ดังน้ัน ในโครงงานน้ี คำศัพท์ภาษาอังกฤษ จึงหมายถึง คำศัพท์ที่คณะผู้จัดทำคดัเลือกและจดั
หมวดหมู่ให้เหมาะสมกับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย และนำมาใช้เป็นเน้ือหาหลักใน
การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ทั้งเกมการ์ดจับคู่คำศัพท์ หนังสือภาพที่ประกอบด้วยคำศัพท์ ภาพ คำอ่าน 
และคำแปล และโปสเตอร์ให้ความรู้เก่ียวกับคำศัพท์แต่ละหมวดหมู่ 

2.1.2 ความสำคัญของคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 คำศัพท์ภาษาอังกฤษมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ เน่ืองจากเป็นพื้นฐานที่ผู้เรียน
ต้องใช้ในการพัฒนาทักษะทางภาษาทั้งการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน การมีความรู้ด้าน
คำศัพท์ที่เพียงพอช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจข้อมูลและส่ือความหมายได้ดีย่ิงข้ึน โดยมี งาน
วิชาการที่กล่าวถึงความสำคัญของความรูค้ำศัพทต์่อทักษะทั้ง 4 ด้าน และช้ีว่าความรู้ด้านคำศัพทเ์ป็น
ปัจจัยสำคัญต่อความสำเร็จในการเรียนภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะผู้เรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษา
ที่สอง 

 นอกจากน้ี การเรียนรู้คำศัพท์ผ่านกิจกรรมที่หลากหลายยังสามารถช่วยสร้างความสนใจของ
ผู้เรียนได้ งานวิจัยเก่ียวกับนักเรียนระดับประถมศึกษาพบว่าการจัดกิจกรรมที่ส่ง เสริมการ เรียนรู้
คำศัพท์สามารถช่วยพัฒนาความรู้ด้านคำศัพท์และทำให้นักเรียนมีความคิดเห็นที่ดีต่อการ เรียนรู้
คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ดังน้ัน การนำคำศัพทม์านำเสนอผ่านส่ือที่มีภาพประกอบ กิจกรรมการเล่น และ
การจัดข้อมูลเป็นหมวดหมู ่ จึงเป็นแนวทางที ่เหมาะสมสำหรับการส่งเสริมการเรียนรู ้คำศัพท์ของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

 สำหรับโครงงานน้ี คำศัพท์ภาษาอังกฤษจึงเป็น เน้ือหาหลักที่เช่ือมโยงส่ือทั้ง 3 รูปแบบเข้า
ด ้วยกัน โดยเกมการ์ดช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านการจับคู่และการมีส่วนร่วม หนังสือภาพช่วยให้
สามารถศึกษาคำศัพท์ผ่านภาพ คำอ่าน และคำแปล ส่วนโปสเตอร์ช่วยให้สามารถมองเห็นและ
ทบทวนคำศัพท์ที่จัดเป็นหมวดหมู่ได้อย่างชัดเจน 

2.2 สื่อการเรียนรู้ 

2.2.1 ความหมายของสื่อการเรียนรู้ 
 สิ ่งต ่างๆ ที ่นำมาใช้เป็นตัวช่วยในการจัดการเรียนรู ้ เพื ่อถ่ายทอดเนื้อหา ความรู ้ หรือ
ประสบการณ์ไปยังผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื ้อหาได้ง ่ายขึ้น สื ่ออาจอยู่ในรูปแบบของ
ส่ิงพิมพ์ ภาพ เสียง วิดีโอ เกม หรือส่ือรูปแบบอ่ืนๆ โดยการเลือกใช้ส่ือควรคำนึงถึงเน้ือหา จุดประสงค์
การเรียนรู้ และความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
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 สำหรับโครงงานน้ี ส่ือการเรียนรู้หมายถึง ส่ือที่คณะผู้จัดทำพัฒนาข้ึนเพื่อช่วยให้ นักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลายเรียนรู้และทบทวนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยนำเสนอเน้ือหาผ่าน
ภาพ คำศัพท์ คำอ่าน คำแปล และเกมการ์ดจับคู่ภาษาอังกฤษ 

 

         ภาพที่ 2.1 ส่ือการเรียนรู้      ภาพที่ 2.2 ส่ือการเรียนรู้ 

2.2.2 ความสำคัญของสื่อการเรียนรู้ 
 สื ่อการเรียนรู ้มีส่วนช่วยให้การเรียนรู ้มีความน่าสนใจและเข้าใจง่ายขึ้น เนื ่องจากผู้เรียน
สามารถมองเห ็นหรือมีส่วนร่วมกับเนื ้อหาได ้มากกว่าการเร ียนจากคำอธิบายเพียงอย่างเดียว 
โดยเฉพาะผู้เรียนระดับประถมศึกษา การใช้ภาพ สี ตัวอักษร และกิจกรรมที่เหมาะสม สามารถช่วย
ดึงด ูดความสนใจและทำให้ผู้เร ียนเกิดความสนุกในการเรียนรู ้ นอกจากนี ้ สื ่อยังสามารถใช้เป็น
เครื่องมือในการทบทวนเน้ือหาและช่วยให้ผู้เรียนจดจำส่ิงที่เรียนได้ดีข้ึน 

 ในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ส่ือที่มีภาพประกอบและคำแปลสามารถช่วยให้ผู้ เรียน
เช่ือมโยงคำศัพท์กับความหมายไดง้่ายข้ึน ขณะที่ส่ือที่มีกิจกรรมหรือเกมจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมและได้ใช้ความรู้ที่เรียนมา 

2.2.3 ประเภทของสื่อการเรียนรู้ 
 ส่ือการเรียนรู้สามารถแบ่งได้หลายประเภทตามรูปแบบและวิธีการนำเสนอ เช่น ส่ือส่ิงพิมพ์ 
ส่ือภาพและกราฟิก ส่ือดิจิทัล ส่ือเสียง ส่ือวิดีโอ และส่ือที่มีกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม การเลือกใช้
ส่ือแต่ละประเภทควรพิจารณาจากลักษณะของเน้ือหา จุดประสงค์ของการเรียนรู ้และความเหมาะสม
กับผู้เรียน 

 สำหรับโครงงานน้ีเลือกใช้ส่ือหลายรูปแบบรว่มกัน ได้แก่ เกมการ์ดจับคู่คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
หนังสือภาพคำศัพท์ภาษาอังกฤษ และโปสเตอร์คำศัพท์ภาษาอังกฤษ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
ศัพท์ผ่านทั้งการเล่น การดูภาพ การอ่าน และการทบทวนคำศัพท์ 
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                       ภาพที่ 2.3 ประเภทของส่ือการเรีบนรู้ 

2.3 เกมเพ่ือการเรียนรู้ 

2.3.1 ความหมายของเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 กิจกรรมที่นำรูปแบบและลักษณะของเกมมาใช้เป็นส่วนหน่ึงของการจดัการเรียนรู้ โดยมีการ
กำหนดกติกา วิธีการเล่น และเป้าหมายของกิจกรรมไวอ้ย่างชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่
ไปกับการเล่น เกมเพื่อการเรียนรู้สามารถช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมมากข้ึน เน่ืองจากผู้เรียน
ไม่ได้เป็นเพียงผู้รับข้อมูลจากผู้สอน แต่ได้ลงมือปฏิบัติ การคิด ตัดสินใจ และแก้ไขปัญหาภายใต้กติกา 

 ดังน้ันในโครงงานน้ีเกมเพื่อการเรียนรู้คือ กิจกรรมการเรียนรู้ที่นำรูปแบบของเกมมาใช้ใน
การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยมุ่งให้นักเรียนเกิดความสนใจ มีส่วนร่วมในกิจกรรม และสามารถ
เรียนรู้หรือทบทวนคำศัพท์ผ่านการเล่นเกมได้อย่างเหมาะสมกับช่วงวัย 

 

   ภาพที่ 2.4 ประเภทของเกมเพื่อการเรียนรู้  ภาพที่ 2.5 เกมเพื่อการเรียนรู้ 

2.3.2 ลักษณะของเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 เกมเพื่อการเรียนรู้ควรมีลักษณะที่ทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจวิธีการเล่นและมีส่วนร่วม กับ
กิจกรรมได้อย่างเหมาะสม โดยควรกำหนดกติกาและเป้าหมายของเกมให้ชัดเจน มีข้ันตอนการเล่นที่
ไม่ซับซ้อน 
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 สำหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย เกมที่นำมาใช้ควรมีรูปแบบที่น่าสนใจ มีภาพ
หรือองค์ประกอบที่ช่วยดึงดูดความสนใจ และใช้กติกาที่เข้าใจได้ง่าย ไม่ควรมีข้ันตอนมากเกินไปจน
ทำให้ผู้เรียนเกิดความสับสน 

2.3.3 องค์ประกอบของเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 เกมเพื่อการเรียนรู้ประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญหลายส่วน ได้แก่ จุดประสงค์ของเกม 
เน้ือหาที่ต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้ อุปกรณ์หรือส่ือที่ใช้ กติกาและวิธีการเล่น เป้าหมายของเกม และ
ผลลัพธ์จากการเล่น องค์ประกอบเหล่าน้ีควรมีความสัมพันธ์กัน เพื่อให้เกมสามารถดำเนินไป ตาม
ข้ันตอนและนำไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ 

2.3.4 ประโยชน์ของเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 เกมเพื่อการเรียนรู้สามารถช่วยสร้างความสนใจและเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เรียน เน่ืองจาก
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและมีส่วนร่วมกับกิจกรรมมากกว่าการรับฟังหรืออ่านเน้ือหาเพียงอย่างเดียว 
การเล่นเกมยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิด การตัดสินใจ การสังเกต และการจดจำ  

 ในด้านการเรียนภาษาอังกฤษ เกมสามารถนำมาใช้เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และทบทวน
คำศัพท์ในรูปแบบที่หลากหลาย ทำให้การเรียนรู้มีความน่าสนใจมากข้ึน โดยเฉพาะการใช้ภาพและ
กิจกรรมที่เก่ียวข้องกับคำศัพท์ ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงคำศัพท์กับความหมายได้ง่ายข้ึน 

2.4 ประเภทของเกมการ์ด 
 เกมการ์ดสามารถแบ่งออกได้หลายประเภทตามลักษณะและกติกาของการเล่น เช่น เกม
การ์ดจับคู่ เกมการ์ดตอบคำถาม เกมการ์ดเรียงลำดับ และเกมการ์ดที่ใช้การวางแผนหรือการตดัสินใจ 
แต่ละประเภทมีลักษณะการเล่นและจุดประสงค์ที่แตกต่างกัน การเลือกประเภทของเกมการ์ดจึงควร
พิจารณาจากเน้ือหา วัตถุประสงค์ และกลุ่มผู้เล่นเป็นสำคัญ 

 

   ภาพที่ 2.6 เกมการ์ดจับคู่   ภาพที่ 2.7 เกมการ์ดตอบคำถาม 

 เกมการ์ดจับคู ่เป ็นร ูปแบบหนึ ่งท ี ่สามารถนำมาประยุกต ์ใช้กับการเร ียนรู ้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษได้ เน่ืองจากสามารถกำหนดให้ผู้เรียนจับคู่คำศัพท์กับภาพหรือส่ิงที่มีความสัมพันธ์กัน 
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ทำให้ผู้เรียนต้องใช้การสังเกตและการจดจำในการเล่น อีกทั้งยังสามารถออกแบบให้มีความยากง่าย
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน 

2.4.3 องค์ประกอบของเกมการ์ด 
 เกมการ์ดเพื่อการเรียนรู้ประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ ได้แก่ การ์ด เน้ือหาหรือข้อมูลที่
อยู่บนการ์ด กติกา วิธีการเล่น จำนวนผู้เล่น และเป้าหมายของเกม โดยการ์ดควรมีการออกแบบที่
ชัดเจน สามารถแยกแยะข้อมูลได้ง่าย 

 ในส่วนของกติกาและวิธีการเล่นควรมีความชัดเจนและไม่ซับซ้อนจนเกินไป เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเข้าใจและเริ่มเล่นได้ด้วยตนเองหรือได้รับคำแนะนำเพียงเล็กน้อย นอกจากน้ี จำนวนการ์ด
และจำนวนผู้เล่นควรมีความเหมาะสมกับระยะเวลาในการเล่นและช่วงวัยของผู้เรียน 

2.4.4 หลักการออกแบบเกมการ์ด 
 การออกแบบเกมการ์ดเพื่อการเรียนรู้ควรคำนึงถึงทั้งด้านเน้ือหา รูปแบบการเล่น และการ
ออกแบบกราฟิก โดยเน้ือหาที่นำเสนอควรมีความถูกต้องและเหมาะสมกับระดับของผู้เรียน ส่วน
กติกาควรมีความชัดเจน เข้าใจง่าย และไม่ซับซ้อนจนเกินไป 

 ในด้านการออกแบบกราฟิก ควรเลือกใช้สี ภาพประกอบ ตัวอักษร และองค์ประกอบต่างๆ 
ให้เหมาะสมกับลักษณะของเกมและวัยของผู้เรียน สำหรับการ์ดที่ใช้ในโครงงานน้ี เลือกใช้รูปแบบ
กราฟิกที ่มีลักษณะสีสันหลากหลาย โดยใช้ภาพคำศัพท์นั ้นๆให้โดดเด่น เอฟเฟกต์แสงและการ
เคล่ือนไหว รวมถึงพื้นผิวและลวดลายแบบการ์ตูน เพื่อสร้างความน่าสนใจและทำให้เกมมีเอกลักษณ์  

 
 
 
 
 
 
       ภาพที่ 2.8 หลังการ์ด       ภาพที่ 2.9 การ์ดคำศัพท์           ภาพที่ 2.10 การ์ดคำถาม  
 
2.4.5 ประโยชน์ของเกมการ์ดต่อการเรียนรู้ 
 เกมการ์ดสามารถช่วยสร้างความสนใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน เน่ืองจาก
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและมีส่วนร่วมกับกิจกรรมโดยตรง นอกจากน้ียังสามารถช่วยส่งเสริมทักษะด้าน
การสังเกต การจดจำ และการคิด 
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 สำหรับการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ เกมการ์ดสามารถใช้เป็นส่ือสำหรับการเรียนรู้และ
ทบทวนคำศัพท์ โดยเฉพาะการนำภาพมาใช้รว่มกับคำศพัท์ ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงคำศพัท์
กับความหมายได้ง่ายข้ึน อีกทั้งการเล่นร่วมกับผู้อ่ืนยังช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์และทำให้ผู้เ รียนมีส่วน
ร่วมกับกิจกรรมมากข้ึน 

2.5 คู่มือการเล่นเกมเพ่ือการเรียนรู้ 

2.5.1 ความหมายของคู่มือการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 เอกสารหรือส่ือประกอบเกมที่จัดทำข้ึนเพื่ออธิบายรายละเอียดของเกมให้ผู้เล่นสามารถทำ
ความเข้าใจและปฏิบัติตามได้อย่างถูกต้อง โดยมีเน้ือหาเก่ียวกับจุดประสงค์ของเกม อุปกรณ์ที่ใ ช้ 
วิธีการเล่น ลำดับข้ันตอน กติกา เงื่อนไขการชนะหรือส้ินสุดเกม รวมถึงข้อมูลที่จำเป็นต่อการ เล่น 
คู่มือจึงทำหน้าที่เป็นตัวกลางระหว่างผู้สร้างเกมกับผู้เล่น ทำให้ผู้เล่นสามารถเรียนรู้วิธีใช้ส่ือได้ด้วย
ตนเอง และช่วยลดความสับสนระหว่างการเล่น 

 สำหรับเกมเพื่อการเรียนรู้ คู่มือไม่ได้มีหน้าทีเ่พียงอธิบายวิธีเล่นเท่าน้ัน แต่ยังควรเช่ือมโยง
วิธีเล่นเข้ากับจุดประสงค์ด้านการเรียนรู้ เน่ืองจากเกมถูกออกแบบให้ผู้เรียนได้รับทั้งประสบการณ์จาก
การเล่นและความรู้จากเน้ือหาที่อยู่ภายในเกม การกำหนดกติกาและข้ันตอนอย่างชัดเจนจึงเป็นส่วน
สำคัญที่ทำให้กิจกรรมเกมดำเนินไปตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ งานวิจัยด้านการออกแบบเกมเพื่อ
การเรียนรู้ให้ความสำคัญกับการกำหนดเป้าหมายของเกม กติกา และคำแนะนำที่ผู้เล่นสามารถเข้าใจ
ได้อย่างชัดเจน 

 สำหรับโครงงานน้ี คู่มือการเล่นเกมทำหน้าที่เป็นส่ือสนับสนุนการใช้ส่ือเกมการ์ดคำศัพท์
ภาษาอังกฤษ โดยจัดทำข้ึนเพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าใจกติกา ข้ันตอน และวิธีการเล่นเกมได้อย่างถูกต้อง 
นอกจากน้ี คู่มือยังรวบรวมคำศัพท์ภาษาอังกฤษ คำแปลภาษาไทย และภาพประกอบที่สอดคล้องกับ
คำศัพท์ภายในเกม เพื ่อให้นักเรียนสามารถตรวจสอบความหมายและทบทวนคำ ศัพท์ได้ทั้งก่อน 
ระหว่าง และหลังการเล่นเกม ดังน้ัน คู่มือจึงมีส่วนช่วยให้การใช้เกมการ์ดเป็นไปอย่างเป็นระบบ และ
ลดความสับสนระหว่างการเล่น 

2.5.2 ความสำคัญของคู่มือการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 คู่มือการเล่นเกมมีความสำคัญต่อการใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ เน่ืองจากช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ
วิธีการใช้ส่ือและสามารถดำเนินกิจกรรมได้อย่างเป็นข้ันตอน หากเกมมีกติกาหรือวิธีเล่นที่ไม่ชัดเจน ผู้
เล่นอาจเข้าใจกติกาแตกต่างกัน ส่งผลให้การเล่นไม่เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของเกม ดังน้ัน คู่มือจึง
เป็นส่วนช่วยสร้างความเข้าใจร่วมกันระหว่างผู้เล่นและช่วยให้การดำเนินเกมมีความเป็นระบบ  
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 นอกจากน้ี คู่มือยังสามารถช่วยให้ครูหรือผู้ดูแลกิจกรรมสามารถนำเกมไปใช้กับผู้เรียนได้
สะดวกข้ึน เพราะมีข้อมูลเก่ียวกับอุปกรณ์ ข้ันตอน และกติกาอยู่ในที่เดียวกัน งานวิจัยเก่ียวกับเกม
เพื่อการเรียนรู้พบว่าการมีเอกสารหรือคู่มือที่อธิบายกติกาและวิธีดำเนินกิจกรรมสามารถช่วยเตรียม
ผู้เรียนก่อนเข้าสู่การเล่น และช่วยให้การดำเนินกิจกรรมในแต่ละครั้งมีความสม่ำเสมอมากข้ึน 

 สำหรับโครงงานน้ี คู่มือมีความสำคญัอย่างมาก เน่ืองจากส่ือเกมการ์ดคำศัพท์ภาษาอังกฤษ
มีทั้ง การ์ดคำศัพท์และการ์ดคำถาม ผู้เล่นจึงจำเป็นต้องเข้าใจลำดับการเล่น วิธีการจับคู่คำศัพท์ และ
เงื่อนไขต่างๆ ก่อนเริ่มเล่น คู่มือจึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจได้อย่างถูกต้อง และทำให้การเรียนรู้
คำศัพท์เกิดข้ึนควบคู่ไปกับการเล่นเกม 

2.5.3 องค์ประกอบของคู่มือการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ 

2.5.4 ประโยชน์ของหนังสือภาพต่อการเรียนรู้ 
 หนังสือภาพสามารถช่วยให้เน้ือหามีความน่าสนใจและเข้าใจง่ายข้ึน โดยเฉพาะเน้ือหาที่
ต้องอาศัยการจดจำ เช่น คำศัพท์ภาษาอังกฤษ การใช้ภาพร่วมกับข้อความช่วยให้ผู้ เรียนสามารถ
เช่ือมโยงส่ิงที่เห็นกับข้อมูลที่อ่าน และสามารถใช้ภาพเป็นตัวช่วยในการทบทวนและจดจำเน้ือหา  

 สำหรับการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ หนังสือภาพสามารถช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้คำศัพท์
พร้อมความหมาย การออกเสียง และภาพประกอบได้ในสื่อเดียว ทำให้ผู้เรียนสามารถศึกษาและ
ทบทวนคำศัพท์ได้อย่างเป็นระบบ 

 ดังน้ัน หนังสือภาพคำศัพท์ภาษาอังกฤษในโครงงานน้ีจึงมีบทบาทเป็นส่ือที่ช่วยสนับสนุน
การเรียนรู้คำศัพท์ โดยเน้นการนำเสนอข้อมูลผ่าน คำศัพท์ ภาพ คำอ่าน และคำแปล ซ่ึงสอดคล้องกับ
ลักษณะการเรียนรู้ของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

2.6 โปสเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 

2.6.1 ความหมายของโปสเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 
 โปสเตอร์เพื่อการเรียนรู้เป็นส่ือที่ใช้สำหรับนำเสนอข้อมูลหรือความรู้ในรูปแบบที่สามารถ
มองเห็นได้อย่างชัดเจน โดยอาศัยการจัดวางข้อความ ภาพประกอบ สี และองค์ประกอบกราฟิกเข้า
ด้วยกัน เพื่อส่ือสารเน้ือหาให้ผู้เรียนสามารถรับข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว โปสเตอร์สามารถนำไปใช้ ใน
ห้องเรียนหรือบริเวณที่ผู้เรียนสามารถมองเห็นได้เป็นประจำ จึงเหมาะสำหรับการนำเสนอข้อมูลที่
ต้องการให้ผู้เรียนพบเห็นและทบทวนได้อยู่เสมอ 
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 สำหรับโครงงานน้ี โปสเตอร์เพื่อการเรียนรู้ หมายถึง ส่ือที่ผู้จัดทำพัฒนาข้ึนเพื่อรวบรวม
และนำเสนอคำศัพท์ภาษาอังกฤษตามหมวดหมู่ โดยใช้คำศัพท์ ภาพประกอบ และข้อมูลที่เก่ียวข้อง
มาจัดวางร่วมกัน เพื่อให้นักเรียนสามารถมองเห็น ทำความเข้าใจ และทบทวนคำศัพท์ได้ง่าย 

2.6.2 องค์ประกอบของโปสเตอร์ 
 โปสเตอร์เพื ่อการเร ียนรู ้ประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ ได ้แก่ ห ัวข้อ เนื ้อหา 
ภาพประกอบ ตัวอักษร สี และการจัดวาง โดยแต่ละองค์ประกอบควรทำงานร่วมกันเพื่อให้สามารถ
ส่ือสารข้อมูลได้อย่างชัดเจน หัวข้อควรมีความโดดเด่นเพื่อให้ผู้เรียนทราบว่าโปสเตอร์นำเสนอเรื่องใด 
ส่วนเน้ือหาควรส้ัน กระชับ และจัดเป็นลำดับที่เข้าใจง่าย 

 ภาพประกอบมีส่วนช่วยในการสื่อความหมายและสร้างความน่าสนใจให้กับโปสเตอร์ 
ขณะที่การเลือกใช้ตัวอักษรและสีควรคำนึงถึงความสามารถในการอ่านและความชัดเจนของข้อมูล 
การจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ ควรมีพื้นที่ว่างและลำดับความสำคัญที่เหมาะสม เพื่อไม่ให้ข้อมูลมี
ความหนาแน่นจนเกินไป 

2.6.3 หลักการออกแบบโปสเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 
 การออกแบบโปสเตอร์เพื่อการเรียนรู้ควรให้ความสำคัญกับความชัดเจนและความเข้าใจ
ง่ายของข้อมูล เน้ือหาควรมีการจัดลำดับจากข้อมูลสำคัญไปยังข้อมูลรอง และควรเลือกใช้ตัวอักษรที่
อ่านง่าย มีขนาดเหมาะสมกับระยะการมองเห็น รวมถึงเลือกใช้สีที่ช่วยสร้างความแตกต่างระหว่าง
ส่วนต่าง ๆ ของข้อมูล 

 ภาพประกอบควรมีความสัมพันธ์กับเน้ือหาและไม่ควรมีรายละเอียดมากจนทำให้ผู้เรียน
เกิดความสับสน นอกจากน้ี ควรจัดวางองค์ประกอบให้มีความสมดุลและมีจุดเด่นที่ สามารถดึงดูด
ความสนใจของผู้เรียนได้ 

 สำหรับโครงงานน้ี ผู้จัดทำออกแบบโปสเตอร์โดยนำคำศัพท์มาแบ่งตามหมวดหมู่ และใช้
ภาพประกอบเพื่อช่วยส่ือความหมาย โดยคำนึงถึงความเหมาะสมของสี ตัวอักษร ภาพ และการจัดวาง 
เพื่อให้โปสเตอร์มีความสวยงาม น่าสนใจ และสามารถใช้เป็นส่ือสำหรับทบทวนคำศัพท์ได้จริง  

2.6.4 ประโยชน์ของโปสเตอร์เพื่อการเรียนรู้ 
 โปสเตอร์เพื่อการเรียนรู้สามารถช่วยนำเสนอข้อมูลให้ผู้เรียนสามารถรับรู ้ได้ง่ายและ
รวดเร็ว โดยเฉพาะข้อมูลที่มีจำนวนไม่มากและสามารถจัดเป็นกลุ่มหรือหมวดหมู่ได้ นอกจากน้ี การ
ติดตั้งโปสเตอร์ไว้ในบริเวณที่ผู้เรียนสามารถมองเห็นได้เป็นประจำ  
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 สำหรับการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ การใช้โปสเตอร์ที่มีคำศัพท์และภาพประกอบ
สามารถช่วยให้ผู้เรียนเช่ือมโยงคำศัพท์กับความหมายและใช้เป็นส่ือสำหรับทบทวนได้ โดยการจัด
คำศัพท์เป็นหมวดหมู่ยังช่วยให้เน้ือหามีความเป็นระเบียบและง่ายต่อการจดจำ  

2.7 ข้อมูลท่ัวไปและบริบทการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โรงเรียนชุมชนบ้านบวกโป่ง  

2.7.1 สภาพปัจจุบันของการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระภาษาอังกฤษ 

 โรงเร ียนชุมชนบ้านบวกโป่ง ต ั ้งอยู่หมู ่ที ่ 2 ตำบลน้ำชำ อำเภอสูงเม่น จังหวัดแพร่ สังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาแพร่ เขต 1 เป็นสถานศึกษาที่จัดการเรียนการสอนตั้งแต่

ระดับช้ันอนุบาลจนถึงระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 บริบทโดยรอบของสถานศึกษาจัดอยู่ในพื้นที่ ก่ึง

ชนบท ประชากรส่วนใหญ่ในชุมชนประกอบอาชีพเกษตรกรรม รับจ้างทั่วไป และหัตถกรรมท้องถ่ิน  

ในฐานะที่เป็น "โรงเรียนชุมชน" สถานศึกษาแห่งน้ีจึงทำหน้าที่เป็นศูนย์กลางการเรียนรู้และ
การจัดกิจกรรมของคนในท้องถ่ิน ซ่ึงส่งผลให้ลักษณะของนักเรียนมีความผูกพันกับวิถีชีวิตดั้งเดิมและ

วัฒนธรรมท้องถ่ินค่อนข้างสูง 

2.7.2 ข้อมูลพื้นฐานของสถานศึกษา 

จากการศึกษาเอกสารหลักสูตรสถานศึกษาและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของโรงเรียนชุมชน
บ้านบวกโป่ง พบว่าการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย  มุ่งเน้นการ

ปฏิบัติตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน โดยให้ความสำคัญกับทักษะการฟัง การพูด การ

อ่าน และการเขียน อย่างไรก็ตาม เน่ืองจากสัดส่วนของครูผู้สอนที่จบวิชาเอกภาษาอังกฤษโดยตรงใน
โรงเรียนขนาดกลางและขนาดเล็กในพื้นที่ภูมิภาคมักมีจำกัด รูปแบบการจัดการเรียนรู้ส่วนใหญ่จึง

ยังคงเน้นการใช้ส่ือส่ิงพิมพ์ เช่น หนังสือเรียน และแบบฝึกหัด เป็นหลัก 

2.7.3 ปัญหาด้านทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนวัย 10-12 ปี 
 1. ข้อจำกัดด้านส่ิงแวดล้อมทางภาษา นักเรียนในพื้นที่อำเภอสูงเม่นส่วนใหญ่ ใช้ภาษาไทย

เหนือ และภาษาไทยกลางในการส่ือสารในชีวิตประจำวันเป็นหลัก ทำให้ขาดโอกาสในการสัมผัสหรือ

ฝึกฝนภาษาอังกฤษนอกห้องเรียน ส่งผลให้เกิดความรู้สึกว่าภาษาอังกฤษเป็นเรื่องไกลตัว 

 2. ปัญหาการจำคำศัพทแ์บบท่องจำและขาดการเช่ือมโยง การเรียนรู้คำศัพท์ของนักเรียนมัก
เกิดจากการท่องจำคำแปลในสมุดศพัท์ เพื่อใช้ในการสอบเก็บคะแนน ทำให้นักเรียนขาดทักษะในการ

จัดระเบียบกลุ่มคำศัพท์ เมื่อเวลาผ่านไปจึงเกิดอาการลืม และไม่สามารถดึงคำศัพท ์ออกมาใช้ในการ

สร้างประโยคหรือส่ือสารได้ 

2.7.4 ความสำคัญของสื่อคำศัพท์ภาษาอังกฤษมาประยุกต์ใช้ในพื้นที่ 
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 1. ส่งเสริมการเรียนรู้และการจดจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษ การนำส่ือคำศัพท์ภาษาอังกฤษมา

ใช้ในโรงเรียนช่วยให้นักเรียนมีโอกาสเรียนรู้และทบทวนคำศัพท์ผ่านรูปแบบทีห่ลากหลาย โดยเฉพาะ
การใช้ภาพ คำศัพท์ คำอ่าน และคำแปลร่วมกัน ซึ ่งช่วยให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงคำศัพท์กับ

ความหมายได้ง่ายข้ึน และสามารถนำความรู้ไปใช้ในการเรียนภาษาอังกฤษต่อไป 

 2. สร้างความสนใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียน การนำส่ือที่มีรูปแบบน่าสนใจ เช่น 
เกมการ์ดจับคู่คำศัพท์ หนังสือภาพ และโปสเตอร์คำศัพท์ มาใช้ในการจัดกิจกรรม สามารถช่วยลด

ความจำเจจากการเรียนรู้ด้วยการท่องจำเพียงอย่างเดียว โดยเฉพาะเกมการ์ดที่เปิดโอกาสให้นักเรียน

ได ้เล่น สังเกต คิด และจับคู่คำศัพท์ร ่วมกับเพื่อน  ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมและเกิด

ประสบการณ์ในการเรียนรู้มากข้ึน 

2.8 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
การพัฒนาส่ือคำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย จำเป็นต้อง

อาศัยแนวคิดและทฤษฎีทางการเร ียนรู้และการออกแบบสื ่อ เพื ่อให ้เกมสามารถตอบสนองต่อ

พัฒนาการของผู้เรียนและส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม ผู้จัดทำจึงศึกษาแนวคิดเก่ียวกับทฤษฎี

การเรียนรู้ การเรียนรู้โดยใช้เกม การสร้างความรู้ดว้ยตนเอง พัฒนาการทางสติปญัญา การเรียนรู้แบบ
มีส่วนร่วม และหลักการออกแบบส่ือ เพื่อนำมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกมการ์ด 

รวมถึงส่ือประกอบ ได้แก่ หนังสือคู่มือภาพและโปสเตอร์ให้ความรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

2.8.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ 
ทฤษฎีการเรียนรู้เป็นแนวคิดที่ใช้ในการอธิบายว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และ เป ล่ียนแปลง

ความรู้ ความสามารถ หรือพฤติกรรมได้อย่างไร การนำทฤษฎีการเรียนรู้มาใช้ในการออกแบบส่ือช่วย

ให้ผู้จัดทำสามารถกำหนดรูปแบบกิจกรรมให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียนได้ ไม่ได้เน้นเพียงความ

สวยงามหรือความสนุกของส่ือเท่าน้ัน แต่ยังคำนึงถึงว่าผู้เรียนจะได้รับความรู้และสามารถนำ ส่ิงที่
เรียนรู้ไปใช้ได้อย่างไร 

สำหรับโครงงานน้ี ผู้จัดทำเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการลงมือเล่นและการมีส่วนร่วม 

โดยผู้เรียนต้องสังเกตคำศัพท์ พิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างคำศัพท์กับหัวข้อ และเลือกการ์ดที่มี
ความสอดคล้องกัน กระบวนการดังกล่าวทำให้ผู ้เร ียนได้ใช้ความรู ้และประสบการณ์เดิมมา

ประกอบการตัดสินใจ พร้อมทั้งได้ทบทวนคำศัพท์ซ้ำระหว่างการเล่น 

ดังน้ัน ทฤษฎีการเรียนรู้จึงเป็นพื้นฐานสำคัญของโครงงาน เพราะช่วยให้การออกแบบเกม
ไม่ได้มุ่งเน้นเพียงความสนุก แต่มีเป้าหมายด้านการเรียนรู้ควบคู่กันไป (Wu et al., 2012) 
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2.8.2 ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้เกม 

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นแนวทางที่นำองค์ประกอบและกระบวนการของเกมมาใช้ร่วม กับ
การเรียนการสอน โดยเกมจะต้องมีเป้าหมายด้านการเรียนรู้ที่ชัดเจน และกิจกรรมภายในเกมควรมี

ความสัมพันธ์กับเน้ือหาที่ต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้ แนวคิดน้ีจึงแตกต่างจากการนำเกมมาใช้เพื่อความ

สนุกเพียงอย่างเดียว เพราะการออกแบบเกมต้องคำนึงถึงทั้งเป้าหมายการเรียนรู้และประสบการณใ์น
การเล่น 

งานศึกษาด้านการเรียนรู้โดยใช้เกมเสนอว่า การออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ควรพิจารณาทั้ง

ด ้านการคิด พฤติกรรม แรงจูงใจ ความรู ้สึก และการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมของผู ้เร ียน โดย

องค์ประกอบของเกมควรช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับเน้ือหาอย่างเหมาะสม (Plass et al., 2015) 

สำหรับโครงงานน้ี ผู้จัดทำไดน้ำแนวคิดดังกล่าวมาใช้โดยกำหนดให้ คำศัพทภ์าษาอังกฤษเปน็
ส่วนหน่ึงของกิจกรรมการเล่น ผู้เรียนต้องนำความรู้เก่ียวกับคำศัพท์มาพิจารณาและ เลือกการ์ดให้

สอดคล้องกับหัวข้อที่ได้รับ จึงเป็นการนำเน้ือหาการเรียนรู้เข้ามาอยู่ในกระบวนการเล่นโดยตรง  

2.8.3 ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

 ทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเองมีแนวคิดสำคญัว่า ผู้เรียนไม่ได้รับความรู้จากผู้สอนโดยตรง

เพียงอย่างเดียว แต่สามารถสร้างความเข้าใจข้ึนจากประสบการณ์ การลงมือปฏิบัติ และการเช่ือมโยง
ข้อมูลใหม่เข้ากับความรู้เดิมของตนเอง 

แนวคิดน้ีมีความเหมาะสมกับการใช้เกมเป็นส่ือการเรียนรู้ เน่ืองจากผู้เรียนมีโอกาสทดลอง 
คิด ตัดสินใจ และเรียนรู้จากผลที่เกิดข้ึนระหว่างกิจกรรม งานทบทวนเก่ียวกับการเรียนรู้โดยใช้เกม

พบว่า แนวคิดการสร้างความรู้ด้วยตนเองเป็นหน่ึงในพื้นฐานทางทฤษฎีที่ถูกนำมาใช้ในการออกแบบ

และศึกษาการเรียนรู้ผ่านเกมอย่างต่อเน่ือง (Ming-Chaun et al., 2013) 

 ในเกมการ์ดของโครงงาน ผู้เรียนไม่ได้มีหน้าที่เพียงอ่านหรือจำคำศัพท ์แต่ต้องนำความรู้เดิม
มาพิจารณาว่าคำศัพทใ์ดสัมพันธ์กับหัวข้อที่กำหนด เช่น เมื่อได้รับหัวข้อเก่ียวกับสัตว์ ผู้เรียนต้องนึก

ถึงคำศัพท์ที่เก่ียวข้องและเลือกการ์ดที่เหมาะสม กระบวนการดังกล่าวเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสร้างความ
เข้าใจจากการลงมือทำและประสบการณ์ที่เกิดข้ึนจริงระหว่างเล่น 

 ดังน้ัน แนวคิดการสร้างความรู้ด้วยตนเองจึงถูกนำมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรม

ของเกม โดยเน้นให้ผู้เรียนมีบทบาทในการคิดและตัดสินใจด้วยตนเอง 
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2.8.4 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา 

ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของฌอง เพียเจต์ อธิบายว่าความสามารถในการคิดของเด็กมีการ
พัฒนาเป็นลำดับข้ัน โดยช่วงอายุประมาณ 7–12 ปีอยู่ในข้ันปฏิบัติการคิดด้านรูปธรรม ซ่ึงเด็กสามารถ

ใช้เหตุผลกับส่ิงที่เป็นรูปธรรม สามารถจัดหมวดหมู ่เปรียบเทียบ และทำความเข้าใจความสัมพันธ์ของ

ส่ิงต่าง ๆ ได้ดีข้ึน (Erik Erikson., 1963) 

 กลุ่มเป้าหมายของโครงงานมีอายุประมาณ 10–12 ปี จึงอยู่ในช่วงปลายของข้ันดังกล่าวและ

กำลังพัฒนาไปสู่การคิดที่มีความเป็นนามธรรมมากข้ึน ด้วยเหตุน้ี ส่ือที่ใช้ภาพ ส่ิงของ หรือกิจกรรมที่
สามารถมองเห็นและลงมือปฏิบัติได้จึงมีความเหมาะสมกับผู้เรียนในช่วงวัยน้ี 

ผู้จัดทำจึงนำแนวคิดดังกล่าวมาใช้ในการออกแบบส่ือคำศัพทภ์าษาอังกฤษเป็นเกมการ์ดจบัคู่ 

โปสเตอร์ และหนังสือภาพ โดยเลือกใช้ ภาพประกอบ คำศัพท์ และการจับคู่ระหว่างข้อมูล ซ่ึงเป็นส่ิง
ที่ผู้เรียนสามารถมองเห็นและนำมาใช้ในการตัดสินใจไดโ้ดยตรง การออกแบบลักษณะน้ีช่วยให้ผู้เรียน

สามารถเช่ือมโยงคำศัพท์กับส่ิงที่เป็นรูปธรรมได้ง่ายข้ึน 

ทั้งน้ี อายุของเด็กแต่ละคนไม่ได้ทำใหพ้ัฒนาการเกิดข้ึนในรูปแบบเดียวกันทั้งหมด ดังน้ัน การ
ใช้แนวคิดของเพียเจต์ในโครงงานจึงควรใช้เป็นแนวทางในการออกแบบส่ือ ไม่ควรนำช่วงอายุมาเป็น

เกณฑ์ตายตัวว่าผู้เรียนทุกคนจะมีความสามารถเหมือนกัน (Pierre R. Dasen 2022) 

2.8.5 ทฤษฎีและหลักการออกแบบสื่อการเรียนรู้ 

 การออกแบบส่ือการเรียนรู้ควรคำนึงถึงเน้ือหา ผู้เรียน และรูปแบบการนำเสนอ โดยส่ือควรมี

ความชัดเจน เข้าใจง่าย และช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลสำคัญได้โดยไม่เกิดความสับสน การ
ออกแบบจึงควรเลือกใช้ภาพ สี ต ัวอักษร และการจัดวางองค์ประกอบให้สัมพันธ์กับเนื้อหาและ

กลุ่มเป้าหมาย 

 สำหรับเด็กอายุ 10–12 ปี การออกแบบส่ือควรมีความน่าสนใจและเหมาะสมกับวัย แต่ไม่

ควรใส่องค์ประกอบมากเกินไปจนทำใหข้้อมูลหลักถูกบดบงั ดังน้ัน ผู้จัดทำจึงให้ความสำคัญกับการใช้
ภาพที่ส่ือความหมายได้ชัดเจน ตัวอักษรที่อ่านง่าย การแบ่งข้อมูลเป็นส่วน ๆ และการเลือกใช้สีที่มี

ความกลมกลืนและสบายตา 

หลักการดังกล่าวถูกนำมาใช้กับส่ือทั้งหมดในโครงงาน ได้แก่ เกมการ์ด หนังสือภาพ และ
โปสเตอร์ให้ความรู้ เพื ่อให ้สื ่อแต่ละชิ้นมีรูปแบบที่สอดคล้องกัน ทั ้งในด้านสี ร ูปแบบตัวอักษร 

ภาพประกอบ และการจัดองค์ประกอบ 
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นอกจากน้ี การออกแบบส่ือเพื่อการเรียนรู้ควรให้ความสำคัญกับการเช่ือมโยงระหว่างเน้ือหา

การเรียนรู้กับกลไกของส่ือ ไม่ควรแยกส่วนการเรียนรู้ออกจากการเล่นจนทำให้ผู้ เรียนรู้สึกว่า เป็น
กิจกรรมคนละส่วน ด้านการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้เสนอว่าการบูรณาการเน้ือหาเข้ากับกลไกการ

เล่นเป็นประเด็นสำคัญของการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ (Fengfeng et al., 2016) 

2.9 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.9.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ศึกษาการใช้ส่ือคำศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน
ระดับประถมศึกษา โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 35 คน ใช้เกม
คำศัพท์ประกอบการจัดการเรียนรู้เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วยแผนการสอน 
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้คำศัพท ์และการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน ผลการศึกษาพบว่าการ
นำเกมคำศัพท์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้สามารถนำมาใช้เพื่อพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ
ของนักเรียน และผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนรู้ผ่านเกมในระดับที่น่าสนใจ 
 (ภานรินทร์ ไทยจันทรารักษ์ และคณะ, 2021) 

  ศึกษาการนำส่ือภาษาอังกฤษมาใช้ในช้ันเรียนเพื่อพัฒนาทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา โดยใช้กลุ่มตัวอย่างนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 91 คน และ
เปรียบเทียบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกันร่วมกับเกมภาษาอังกฤษ ผลการศึกษาช้ีให้เห็นถึง
ความเป็นไปไดใ้นการนำเกมมาใช้ร่วมกับการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเพื่อส่งเสริมทักษะคำศพัทข์อง
นักเรียนระดับประถมศึกษา (พุฒิมโนรดีกุล และคณะ, 2019) 

2.9.2 งานวิจัยต่างประเทศ  
ศึกษาประสิทธิผลของส่ือในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษา

ชาวจีนที ่เร ียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สอง กลุ ่มต ัวอย่างเป็นนักเร ียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3 
จำนวน 27 คน โดยใช้แบบทดสอบก่อนและหลังการเรียน ผลการศึกษาพบว่านักเรียนมากกว่าร้อยละ 
90 มีพัฒนาการด้านความสามารถทางภาษาอังกฤษหลังใช้เกมการ์ด และผู ้ว ิจ ัยสรุปว่าเกมการ์ด
สามารถนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้  
(Abdulkhaleq et al., 2024)  

 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้การเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเพื ่อพัฒนาคำศัพท์และการสะกดคำ
ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยศึกษางานวิจัยจำนวน 15 เรื่องที่เผยแพร่ในช่วงปี 
2016–2021 ผลการทบทวนพบว่าการเลือกเกมควรพิจารณาข้อมูลพื้นฐานของผู้เรียน บริบทของการ
เรียนรู้ เวลา เน้ือหา จุดประสงค์ และลักษณะของเกม และพบว่าการเรียนรู้โดยใช้เกมมีแนวโน้มช่วย
ส่งเสริมแรงจูงใจ ความรู้ และทักษะด้านคำศัพท์ของผู้เรียน (Jayarathna et al., 2026) 
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 พัฒนาเครื ่องมือการเร ียนรู ้คำศัพท์ภาษาอังกฤษในรูปแบบเกมสำหรับนักเร ียนระดับ
ประถมศึกษา โดยใช้เกมที่ประยุกต์จากเกมบันไดงู และใช้กระบวนการ ในการพัฒนา ผลการทดลอง
กับนักเรียนจำนวน 24 คนพบว่าความสามารถดา้นคำศัพทข์องนักเรียนดีข้ึน และทั้งครูและนักเรียนมี
ความคิดเห็นที่ดีต่อเครื่องมือดังกล่าว โดยเฉพาะด้านความน่าสนใจ การทำงานร่วมกัน และความ
เหมาะสมกับผู้เรียน (Sofiana et al., 2025) 

2.9.3 สรุปงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับโครงงาน 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องพบว่า การนำส่ือและเกมที่มีภาพประกอบ
มาใช้ในการเรียนรู้คำศพัท์ภาษาอังกฤษสามารถช่วยส่งเสริมการมส่ีวนร่วม ความสนใจ และการเรียนรู้
คำศัพท์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้ งานวิจัยทั ้งในประเทศและต่างประเทศมีแนวทางที่
สอดคล้องกันในด้านการนำเกมมาใช้เพื ่อให้ผู ้เร ียนได้เร ียนรู ้ผ่านกิจกรรมและการ ลงมือปฏิบัติ 
โดยเฉพาะเกมการ์ดและเกมคำศัพท์ซ่ึงสามารถนำเน้ือหาคำศัพท์มาผสมผสานกับกติกาของเกมได้   

 จากผลการศึกษาดังกล่าว ผู้จัดทำจึงนำแนวคิดการใช้เกมและภาพประกอบมาประยุกตใ์ช้
ในการพัฒนาส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนชุมชนบ้านบวกโป่ง โดยไม่ได้จำกัดการเรียนรู้ไว้เฉพาะเกมการ์ด แต่พัฒนา  ส่ือ 3 รูปแบบ 
ได้แก่ เกมการ์ดจับคู่คำศัพท์ คู่มือการเล่นเกม และโปสเตอร์คำศัพท์ตามหมวดหมู่  เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้และทบทวนคำศัพท์ผ่านรูปแบบที่หลากหลาย 

2.10 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ตัวแปรต้น                                                                 
การพัฒนาส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย  

ตัวแปรตาม 

1.เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่มีต่อส่ือการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษ 

 2. เพื่อออกแบบส่ือการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาทักษะคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย  

 



 

 

บทท่ี 3 

วิธีการดำเนินงานวิจัย 

 

การพัฒนาสื่อการเรียนรู ้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายได้
ศึกษา แนวคิด ทฤษฎีจากหนังสือบทความ ข้อมูลเอกสารต่าง ๆ  และงานวิจัยที่เก่ียวข้องแล้ว ผู้วิจัยได้
ดำ เนินการวิจัยตามข้ันตอน ดังต่อไปน้ี 

 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
 3.3 ระเบียบวิธีวิจัย 
 3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.5 การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.7 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.1.1 ประชากร 
นักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6 การศึกษา 2569 จำนวน 3 ห้องเรียน รวมประชากรทั้งส้ิน 
74 คน  

3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง จากนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 30 คน สำหรับประเมินความพึง
พอใจที่มีต่อส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

3.2 ตัวแปรท่ีศึกษา 
ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วย 

3.2.1 ตัวแปรต้น  
ตัวแปรต้นที ่ใช้ศึกษาในครั ้งนี ้ ค ือ สื ่อการเร ียนรู ้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเร ียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย 
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3.2.2 ตัวแปรตาม 
ตัวแปรตามที่ใช้ในการศึกษา คือ 
 1. คุณภาพของส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 2. ความพึงพอใจของนักเรียน 

3.3 ระเบียบวิธีวิจัย 
 การศึกษาครั้งน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างส่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย โดยพัฒนาส่ือประกอบด้วย  เกมการ์ด
จับคู่คำศัพท์ภาษาอังกฤษ คู่มือการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ และโปสเตอร์คำศัพท์ภาษาอังกฤษ  จากน้ัน
นำส่ือที่พัฒนาข้ึนให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพและข้อเสนอแนะ ก่อนนำไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง ซึ ่งเป ็นนักเร ียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 จำนวน 30 คน และประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อส่ือ 

3.4 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบด้วยเครื่องมือสำหรับประเมินคุณภาพและศึกษาผล
จากการใช้ส่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ จำนวน 2 ชนิด ดังน้ี 

3.4.1 แบบประเมินคุณภาพสื่อสำหรับผู้เช่ียวชาญ 
 แบบประเมินคุณภาพส่ือสำหรับผู้เช่ียวชาญ จัดทำข้ึนเพื่อประเมินคุณภาพของส่ือพัฒนาการ
เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ได้แก่ เกมการ์ดจับคู่คำศพัท์ภาษาอังกฤษ คู่มือการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ 
และโปสเตอร์คำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน ประเมินคุณภาพของส่ือใน 3 ด้าน 
ได้แก่ ด้านเน้ือหา ด้านการออกแบบ และด้านการนำไปใช้ประโยชน์ ลักษณะของแบบประเมินเป็น
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตั ้งแต่ระดับ 5 หมายถึง มีค ุณภาพมากที่สุด ถึง
ระดับ 1 หมายถึง มีคุณภาพน้อยที่สุด และมีส่วนสำหรับข้อเสนอแนะเพิ่มเติม เพื่อนำข้อมูลไปใช้ใน
การปรับปรุงส่ือให้มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

3.4.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ 
 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจัดทำข้ึนเพื่อศึกษาความคิดเห็นและความพึงพอใจ
ของนักเร ียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่ม ีต่อสื ่อพัฒนาการเรียนรู ้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
หลังจากได้ทดลองใช้ส่ือ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 30 คน แบบ
ประเมินเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตั้งแต่ระดับ 5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด ถึงระดับ 1 
หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด โดยพิจารณาในประเด็นทีเ่ก่ียวข้องกับ ความสวยงาม ความสนุกในการใช้
งาน และประโยชน์ต่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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3.5 การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 การพัฒนาส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย ผู้จัดทำได้ดำเนินการสร้างเครื่องมือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของโครงงาน เน้ือหาคำศัพท์
ภาษาอังกฤษ และลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย โดยแบ่งเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเปน็ 
2 ประเภท ได ้แก่ แบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผู ้เชี ่ยวชาญ และแบบประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อส่ือ มีรายละเอียดการสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังน้ี 

3.5.1 การให้กลุ่มเป้าหมายมีส่วนร่วมในการเลือกแบบสื่อ 
 ผู้จัดทำได้ออกแบบแนวทางของส่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษเบื้องต้นจำนวน 3 
รูปแบบ โดยกำหนดให้แต่ละรูปแบบมลัีกษณะการใช้สีที่แตกต่างกัน เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนซ่ึงเป็น
กลุ่มเป้าหมายมีส่วนร่วมในการเลือกแนวทางการออกแบบส่ือที่ตนเองสนใจและรู้สึกว่าเหมาะสมกับ
การใช้งาน 

 ผู ้จ ัดทำได้นำแบบร่างของสื่อทั้ง 3 รูปแบบมาให้กลุ่มเป้าหมายพิจารณาและเลือกแบบที่
ต้องการ โดยอธิบายลักษณะของแต่ละรูปแบบให้นักเรียนเข้าใจก่อนการเลือก ทั้งน้ี การเลือกแบบของ
ส่ือดังกล่าวครอบคลุมช้ินงานที่จะนำไปใช้ในการดำเนินโครงงาน เพื่อให้รูปแบบของช้ินงานมีความ
สอดคล้องกันและตรงกับความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 
 
 
 
 

 ภาพที่ 3.1 รูปแบบการ์ดคำศัพท์   ภาพที่ 3.2 รูปแบบการ์ดคำถาม 

 

 

 

 ภาพที่ 3.3 รูปแบบโปสเตอร์        ภาพที่ 3.4 รูปแบบปก คู่มือการเล่น 

 หลังจากรวบรวมผลการเลือกแบบจากนักเรียนแล้ว ผู้จัดทำได้นำรูปแบบที่ได้รับการเลือก
มากที่สุดมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาช้ินงานจริง โดยปรับปรุงรายละเอียดด้านสี 
รูปแบบตัวอักษร ภาพประกอบ การจัดวางองค์ประกอบ และองค์ประกอบอ่ืน ๆ ให้มีความเหมาะสม
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กับนักเรียนระดับช้ันประถมศกึษาตอนปลาย จากน้ันจัดทำช้ินงานใหม้ีความสมบูรณ์และพร้อมสำหรบั
การประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญและนำไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

 การดำเนินการดังกล่าวเป ็นการเป ิดโอกาสให้กลุ่มเป้าหมายมีส่วนร่วมในกระบวนการ
ออกแบบส่ือ เพื่อให้ช้ินงานที่พัฒนาข้ึนมีความสอดคล้องกับความสนใจและความตอ้งการของนักเรียน 
และสามารถนำไปใช้ในการทดลองและประเมินคุณภาพของส่ือตามวัตถุประสงค์ของโครงงานต่อไป  

3.5.2 การสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เช่ียวชาญ 
ผู้จัดทำได้สร้างแบบประเมินคณุภาพส่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศพัทภ์าษาอังกฤษสำหรับผู้เช่ียวชาญ เพื่อ
ใช้ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของส่ือก่อนนำไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย โดยกำหนดประเด็น
การประเมินให้ครอบคลุมองค์ประกอบที่สำคัญของส่ือ แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังน้ี 
 1. ด้านเน้ือหา ประเมินความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสอดคล้องของคำศัพท์
ภาษาอังกฤษกับระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย ความชัดเจนของเน้ือหา การใช้ภาษา และความ
เหมาะสมของคำศัพท์กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
 2. ด้านการออกแบบ ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบส่ือ การจัดวางองค์ประกอบ 
การใช้สี ตัวอักษร ภาพประกอบ ความชัดเจนและความสวยงามของส่ือ ตลอดจนความเหมาะสมของ
การออกแบบสำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย 
 3. ด้านการใช้ประโยชน์ ประเมินความเหมาะสมของส่ือในการนำไปใช้ประกอบการเรียนรู ้
ความสะดวกในการใช้งาน ความสามารถในการส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ และความ
เหมาะสมในการนำไปใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 

 แบบประเมินกำหนดระดับความคิดเห็นเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating 
Scale) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังน้ี 

 ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
 ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
 ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับน้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง มีคุณภาพอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

3.5.3 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 ผู้จัดทำได้สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อส่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศพัท์
ภาษาอังกฤษ เพื่อศึกษาความคิดเห็นและความรู้สึกของนักเรียนหลังจากได้ทดลองใช้ส่ือ โดยกำหนด
ข้อคำถามให้เหมาะสมกับวัยและความสามารถในการอ่านของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอน
ปลาย ใช้ภาษาที่เข้าใจง่ายและมีความชัดเจน 
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 แบบประเมินความพึงพอใจครอบคลุมประเด็นสำคัญ ได้แก่ ความสวยงามและน่าสนใจ
ของส่ือ ความสนุกและความเพลิดเพลิน ความง่ายและความสะดวกในการใช้งาน ตลอดจนประโยชน์
และการส่งเสริมการเรียนรู ้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยกำหนดระดับความพึงพอใจเป็นมาตราสว่น
ประมาณค่า 5 ระดับ ดังน้ี 

 ระดับ 5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
 ระดับ 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
 ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
 ระดับ 2 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 

3.5.4 การหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 ผู ้จ ัดทำได้นำแบบประเมินคุณภาพสื่อและแบบประเมินความพึงพอใจที ่สร้างขึ้นไป
ตรวจสอบความเหมาะสมของเน้ือหา ข้อคำถาม ภาษา และรูปแบบของเครื่องมือ โดยปรับปรุงแก้ไข
ข้อคำถามให้มีความชัดเจน เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของโครงงานและกลุ ่มเป้าหมาย ก่อนนำ
เครื่องมือไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจริง 

 สำหรับแบบประเมินคุณภาพส่ือ ผู้จัดทำได้นำไปใหผู้้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพใน 3 ด้าน 
ได้แก่ ด้านเน้ือหา ด้านการออกแบบ และด้านการใช้ประโยชน์ จากน้ันนำผลการประเมินมาวิเคราะห์
ด ้วยค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) เพื ่อใชพ้จิารณา
ระดับคุณภาพของส่ือ  

 สำหรับแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ผู้จัดทำได้นำแบบประเมินไปใช้หลังจาก
นักเรียนได้ทดลองใช้ส่ือแล้ว จากน้ันนำข้อมูลที่ได้มาคำนวณค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อ
แปลผลระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อส่ือ โดยนำผลการประเมินมาวิเคราะห์ด้วยค่าเฉ ล่ีย 
(Mean) และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) เพื ่อใช้พิจารณาความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อส่ือ 
 
3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลในการดำเนินโครงงาน เร ื ่อง “การสร้างสื ่อพัฒนาการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเร ียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย” ผู ้จ ัดทำดำเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเพื่อประเมินคุณภาพของส่ือและประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อส่ือ โดยมี
ข้ันตอนการดำเนินงาน ดังน้ี 
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 1. ผู้จัดทำดำเนินการจัดเตรียมส่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษให้มีความพร้อม
สำหรับการประเมิน โดยตรวจสอบความเรียบร้อยของเน้ือหา รูปแบบ และองค์ประกอบของส่ือ 
 2. นำส่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษพร้อมแบบประเมินคุณภาพส่ือ เสนอต่อ
ผู้เช่ียวชาญเพื่อประเมินคุณภาพของส่ือในด้านต่าง ๆ ได้แก่ ด้านเน้ือหา ด้านการออกแบบ และด้าน
การใช้ประโยชน์ 
 3. รวบรวมผลการประเมินคุณภาพส่ือจากผู้เช่ียวชาญ และนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์โดย
ใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพื่อพิจารณาระดับคุณภาพของส่ือ 
 4. นำสื ่อพัฒนาการเร ียนรู ้คำศัพท์ภาษาอังกฤษไปทดลองใช้กับนักเร ียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย ซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมายของโครงงาน โดยผู้จัดทำอธิบายวิธีการใช้งานและ
ข้ันตอนการเล่นหรือการใช้ส่ือให้นักเรียนเข้าใจก่อนเริ่มกิจกรรม 
 5. หลังจากนักเรียนได้ทดลองใช้สื่อแล้ว ผู ้จ ัดทำดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยให้
นักเรียนตอบแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อส่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ  
 6. รวบรวมแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ตรวจสอบความครบถ้วนของข้อมูล 
และนำข้อมูลที ่ได้มาวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี ่ย (Mean) และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพื่อ
พิจารณาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อส่ือ 
 7. นำผลการประเมินคุณภาพของส่ือจากผู้เช่ียวชาญและผลการประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนมาสรุปผลและนำเสนอข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของโครงงาน 

3.7 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
หาค่าเฉล่ียของคะแนนจากการประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญและความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยคำนวณจากสูตร ( X̅ ) ดังน้ี  
 

สูตร   X̅ =
∑X

N
 

 

 เมื่อ  X̅ แทน คะแนนเฉล่ีย 

 ∑𝑋   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

 N  แทน  จำนวนข้อมูล 
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หาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากการประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญและ
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ดังน้ี 

สูตร   S. D. = √
∑(X−X̅)2

N−1
 

 

 เมื่อ  𝑆. 𝐷. แทน ส่วนเบงเบนมาตรฐาน 

 X  แทน  คะแนนแต่ละค่า 

 X̅  แทน  ค่าเฉล่ีย 

 N  แทน  จำนวนผู้ตอบแบบประเมิน 

 ∑⬚ แทน ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทท่ี 4  
ผลการวิจัย 

 
4.1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เช่ียวชาญ 

4.1.1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อด้านเนื้อหาโดยผู้เช่ียวชาญ 
ตารางที่ 4.1 ผลวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู้คำศพัท์ภาษาอังกฤษด้านเน้ือหาโดย
ผู้เช่ียวชาญ 

 
รายการประเมิน 

 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 
ระดับคุณภาพ 

เน้ือหาของส่ือมีความถูกต้องและเหมาะสมกับผู้เรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
คำศัพท์และคำแปลในส่ือมีความถูกต้องและสอดคล้องกัน 5 0 ดีมาก 
เน้ือหาของส่ือช่วยส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 4.33 0.58 ด ี

สรุปคะแนน 4.67 0.33 ดีมาก 

จากตาราง 4.1 พบว่าผลการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพของสื ่อการเรียนรู ้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับดมีาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.67 ส่วนค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานอยู่ที่ 0.33 เมื่อพิจารณาจากข้อมูลแยกย่อยพบว่าข้อที่มีคะแนนเฉล่ียสูงสุดคือ คำศัพท์และ

คำแปลในสื่อมีความถูกต้องและสอดคล้องกัน  มีค ่าเฉลี่ย 5 ส่วนค่าเบ ี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที ่ 0 
รองลงมาคือ เน้ือหาของส่ือมีความถูกต้องและเหมาะสมกับผู้เรียน มีค่าเฉล่ีย 4.21 ส่วนค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานอยู่ที่ 0.58 ส่วนข้อที่มีค่าเฉล่ียน้อยที่สุดคือเน้ือหาของส่ือช่วยส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์

ภาษาอังกฤษ มีค่าเฉล่ีย 4.33 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.58 
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4.1.2 ผลการประเมินคุณภาพสื่อด้านการออกแบบโดยผู้เช่ียวชาญ 
ตารางที ่ 4.2 ผลวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้านการ

ออกแบบโดยผู้เช่ียวชาญ 

 
รายการประเมิน 

 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 
ระดับคุณภาพ 

การออกแบบส่ือมีความสวยงามและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 4.33 0.58 ดี 
การจัดวางองค์ประกอบของส่ือมีความเป็นระเบียบและเข้าใจง่าย 4.67 0.58 ดีมาก 
สี ภาพประกอบ และตัวอักษรของส่ือมีความเหมาะสมและชัดเจน 3.67 0.58 ดี 
ส่ือมีความน่าสนใจและสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 4 1 ดี 

สรุปคะแนน 4.17 0.43 ดี 

จากตาราง 4.2 พบว่าผลการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู ้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษด้านการออกแบบโดยผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉล่ีย 4.17 ส่วนค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานอยู่ที่ 0.21 เมื่อพิจารณาจากข้อมูลแยกย่อยพบว่าข้อที่มีคะแนนเฉล่ียสูงสุดคือ การจัดวาง

องค์ประกอบของส่ือมีความเป็นระเบียบและเข้าใจง่าย มีค่าเฉล่ีย 4.67 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่
ที่ 0.58 รองลงมาคือ การออกแบบส่ือมีความสวยงามและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน มีค่าเฉล่ีย 4.33 

ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.58 ส่วนข้อที่มีค่าเฉล่ียน้อยที่สุดคือ สี ภาพประกอบ และตัวอักษร

ของส่ือมีความเหมาะสมและชัดเจน มีค่าเฉล่ีย 3.67 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.58 

4.1.3 ผลการประเมินคุณภาพสื่อด้านการใช้งานและประโยชน์โดยผู้เช่ียวชาญ 
ตารางที่ 4.3 ผลวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้าน

การใช้งานและประโยชน์โดยผู้เช่ียวชาญ 

 
รายการประเมิน 

 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 
ระดับคุณภาพ 

ส่ือสามารถใช้งานได้ง่ายและเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4 0 ดี 
ส่ือช่วยส่งเสริมการจดจำและความเข้าใจคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 4.33 0.58 ดี 
ส่ือโดยรวมมีความเหมาะสมและนำไปใช้ในการเรียนรู้ได้จริง 4 0 ดี 

สรุปคะแนน 4.11 0.19 ดี 

จากตาราง 4.3 พบว่าผลการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู ้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษด้านการใช้งานและประโยชน์โดยผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉล่ีย 4.11 ส่วนค่า
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เบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.33 เมื่อพิจารณาจากข้อมูลแยกย่อยพบว่าข้อที่มีคะแนนเฉล่ียสูงสุดคือ ส่ือ

ช่วยส่งเสริมการจดจำและความเข้าใจคำศัพทภ์าษาอังกฤษมีค่าเฉล่ีย 4.33 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
อยู่ที่ 0.58 รองลงมาที่มีค่าคะแนนเท่ากันคือ ส่ือสามารถใช้งานได้ง่ายและเหมาะสมกับกิจกรรมการ

เรียนรู้ และส่ือโดยรวมมีความเหมาะสมและนำไปใช้ในการเรียนรู้ได้จรงิ มีค่าเฉล่ีย 4 ส่วนค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานอยู่ที่ 0  

4.1.4 ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยรวม 
ตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์ทั้ง 3 ด้าน 

 
หัวข้อ 

 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 
ระดับคุณภาพ 

ด้านเน้ือหา 4.67 0 ด ี
ด้านการออกแบบ 4.17 0.58 ด ี
ด้านการใช้งานและประโชยน์ 4.11 0 ด ี

สรุปคะแนน 4.30 0.40 ด ี

จากตาราง 4.4 พบว่าผลการวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู ้คำศัพท์

ภาษาอังกฤษโดยผู้เช่ียวชาญอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉล่ีย 4.30 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.40 

4.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายท่ีมีต่อสื่อ

การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

4.2.1 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายด้านความสวยงาม

และน่าสนใจ 
ตารางที่ 4.5 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายด้านความ

สวยงามและน่าสนใจ 

 
รายการประเมิน 

 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 
ระดับคุณภาพ 

การ์ดเกมมีสีสันและรูปภาพที่สวยงาม น่าสนใจ 4.88 0.34 ดีมาก 
รูปภาพและตัวอักษรบนการ์ดมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.54 0.51 ดีมาก 
รูปแบบของการ์ดและอุปกรณ์ประกอบเกมมีความเหมาะสม 4.46 0.51 ด ี

คะแนนรวม 4.63 0.22 ดมีาก 
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จากตาราง 4.5 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน

ปลายด้านความสวยงามและน่าสนใจ อยู ่ในระดับดีมาก โดยมีค ่าเฉลี ่ย 4.63 ส่วนค่าเบ ี ่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ที่ 0.10 เมื่อพิจารณาจากข้อมูลแยกย่อยพบว่าข้อที่มีคะแนนเฉล่ียสูงสุดคือ การ์ดเกมมี

สีสันและรูปภาพที่สวยงาม น่าสนใจ มีค่าเฉล่ีย 4.88 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.34 รองลงมา

คือ ร ูปภาพและตัวอักษรบนการ์ดมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย  มีค ่าเฉลี ่ย 4.54 ส่วนค่าเบี ่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ที่ 0.51 ส่วนข้อที่มีค่าเฉล่ียน้อยที่สุดคือ รูปแบบของการ์ดและอุปกรณ์ประกอบเกมมี

ความเหมาะสม มีค่าเฉล่ีย 4.46 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.51 

4.2.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายด้านความสนุกและ

ความสะดวกในการเล่น 

ตารางที่ 4.6 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายด้านความสนุก
และความสะดวกในการเล่น 

 
รายการประเมิน 

 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 
ระดับคุณภาพ 

เกมมีความสนุกและเพลิดเพลิน 4.46 0.51 ด ี
กติกาและวิธีการเล่นมีความเข้าใจง่าย 4.46 0.51 ด ี
การเล่นเกมร่วมกับเพื่อนมีความสนุกและน่าสนใจ 4.42 0.50 ด ี
ระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 4 0.72 ด ี

คะแนนรวม 4.33 0.22 ด ี

 จากตาราง 4.6 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน

ปลายด้านความสนุกและความสะดวกในการเล่น อยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉล่ีย 4.33 ส่วนค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐานอยู่ที่ 0.22 เมื่อพิจารณาจากข้อมูลแยกย่อยพบว่าข้อที่มีคะแนนเฉล่ียสูงสุด 2 รายการคือ 
เกมมีความสนุกและเพลิดเพลิน และ กติกาและวิธีการเล่นมีความเข้าใจง่าย มีค่าเฉล่ีย 4.46 ส่วนค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.51 รองลงมาคือ การเล่นเกมร่วมกับเพื่อนมีความสนุกและน่าสนใจ  มี

ค่าเฉล่ีย 4.42 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.50 ส่วนข้อที่มีค่าเฉล่ียน้อยที่สุดคือ ระยะเวลาในการ

เล่นเกมมีความเหมาะสม มีค่าเฉล่ีย 4 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.72 

4.2.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายด้านประโยชน์และ
การส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
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ตารางที่ 4.7 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายด้านประโยชน์

และการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

 
รายการประเมิน 

 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 
ระดับคุณภาพ 

เกมช่วยให้เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ง่ายข้ึน 4.38 0.49 ด ี
เกมช่วยให้จดจำคำศัพท์และความหมายได้ดีข้ึน 4.50 0.51 ด ี
เกมช่วยสร้างความสนใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 4.71 0.46 ดีมาก 

คะแนนรวม 4.53 0.17 ด ี

จากตาราง 4.7 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน

ปลายด้านประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉล่ีย 4.53 ส่วน
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.17 เมื่อพิจารณาจากข้อมูลแยกย่อยพบว่าข้อที่มีคะแนนเฉล่ียสูง สุดคือ 

เกมช่วยสร้างความสนใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ มีค่าเฉล่ีย 4.71 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 

0.46 รองลงมาคือ เกมช่วยให้จดจำคำศัพท์และความหมายได้ดีข้ึน มีค่าเฉล่ีย 4.50 ส่วนค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ที่ 0.51 ส่วนข้อที่มีค่าเฉล่ียน้อยที่สุดคือ เกมช่วยให้เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ง่ายข้ึน 

มีค่าเฉล่ีย 4.38ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.49 

 

4.2.4 ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยรวม 
ตารางที่ 4.8 ผลการวิเคราะห์ทั้ง 3 ด้าน 

 
หัวข้อ 

 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 
ระดับคุณภาพ 

ด้านความสวยงามและน่าสนใจ 4.63 0.22 ดีมาก 

ด้านความสนุกและความสะดวกในการเล่น 4.33 0.22 ด ี
ด้านประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 4.53 0.17 ดีมาก 

สรุปคะแนน 4.48 0.23 ด ี

จากตาราง 4.8 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอน
ปลาย อยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉล่ีย 4.48 ส่วนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.23 



 

 

บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการดำเนินโครงงาน  
 การดำเนินโครงงานเรื่อง “การสร้างส่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพทภ์าษาอังกฤษสำหรับนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย” มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบส่ือการเรียนรู้ที่ ช่วยพัฒนาทักษะ

คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย และเพื่อประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่มีต่อส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยกลุ่มเป้าหมาย 
ได ้แก่ นักเร ียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 โรงเร ียนชุมชนบ้านบวกโป่ง จำนวน 30 คน และมี

ผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน ทำการประเมินคุณภาพของส่ือในด้านเน้ือหา ด้านการออกแบบ และด้าน

การใช้งานและประโยชน์ ผลการดำเนินงานสามารถสรุปได้ดังน้ี 

5.1.1 ผลการออกแบบและประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ผลการประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 คน พบว่า ด้านเน้ือหามีคุณภาพอยู่ใน

ระดับดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.33 โดยรายการที่มีค่าเฉล่ีย

สูงสุด คือ คำศัพท์และคำแปลในส่ือมีความถูกต้องและสอดคล้องกัน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 5.00 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0 แสดงให้เห็นว่าเน้ือหาคำศัพท์และคำแปลที่นำมาใช้ในส่ือมีความถูกต้อง

และมีความสอดคล้องกัน ส่วนรายการที่มีค่าเฉล่ียต่ำที่สุด คือ เน้ือหาของส่ือช่วยส่งเสริมการเรียนรู้

คำศัพท์ภาษาอังกฤษ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 อยู่ในระดับดี 

ด้านการออกแบบ พบว่า สื ่อมีค ุณภาพอยู ่ในระดับดี มีค ่าเฉลี ่ยเท ่ากับ 4.17 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.21 โดยรายการที่มีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ การจัดวางองค์ประกอบของส่ือมี

ความเป็นระเบียบและเข้าใจง่าย มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 
รองลงมาคือ การออกแบบส่ือมีความสวยงามและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.33 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 ส่วนรายการที่มีค่าเฉล่ียต่ำที่สุด คือ สี ภาพประกอบ และ

ตัวอักษรของส่ือมีความเหมาะสมและชัดเจน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.67 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.58 อยู่ในระดับ ปานกลาง 

ด้านการใช้งานและประโยชน์ พบว่า ส่ือมีคุณภาพอยู่ในระดับดี มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.11 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.33 โดยรายการที่มีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ ส่ือช่วยส่งเสริมการจดจำและ
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ความเข้าใจคำศัพท์ภาษาอังกฤษ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 

รองลงมาคือ ส่ือสามารถใช้งานได้ง่ายและเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ และส่ือโดยรวมมีความ
เหมาะสมและนำไปใช้ในการเรียนรู้ได้จริง ซ่ึงมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0 อยู่ในระดับดี 

จากผลการประเมินทั ้ง 3 ด้าน สรุปได ้ว่า สื ่อการเร ียนรู ้คำศัพท์ภาษาอังกฤษที ่ผู ้จัดทำ
ออกแบบและพัฒนาข้ึนมีคุณภาพดีถึงดีมากตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ โดยมีจุดเด่นด้านความ
ถูกต้องและความสอดคล้องของคำศัพท์และคำแปล การจัดวางองค์ประกอบของส่ือ และการส่งเสริม
การจดจำและความเข้าใจคำศัพท์ภาษาอังกฤษ ทั้งน้ี ผลการประเมินยังสะท้อนให้เห็นถึงประเด็นที่
สามารถนำไปปรับปรุง โดยเฉพาะด้านสี ภาพประกอบ และตัวอักษร เพื่อให้ส่ือมีความเหมาะสมและ
ชัดเจนย่ิงข้ึน 

5.1.2 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จำนวน 30 คน ที่มี

ต่อส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่า ด้านความสวยงามและน่าสนใจ นักเรียนมีความพึงพอใจ

อยู่ในระดับดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.63 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.10 โดยรายการที่มี

ค่าเฉล่ียสูงสุด คือ การ์ดเกมมีสีสันและรูปภาพที่สวยงาม น่าสนใจ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.88 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.34 สะท้อนว่านักเรียนให้ความสนใจตอ่การใช้สีและภาพประกอบของส่ือ 

ขณะที่รายการทีม่ีคา่เฉล่ียต่ำที่สุด คือ รูปแบบของการ์ดและอุปกรณ์ประกอบเกมมีความเหมาะสม มี

ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.46 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 

 ด้านความสนุกและความสะดวกในการเล่น นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.22 โดยรายการที่มีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ เกมมี

ความสนุกและเพลิดเพลิน และกติกาและวิธีการเล่นมีความเข้าใจง่าย มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.46 และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 ส่วนรายการที่มีคา่เฉล่ียต่ำที่สุด คือ ระยะเวลาในการเล่นเกมมีความ
เหมาะสม มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.72 

 ด้านประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี 

มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.53 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.17 โดยรายการที่มีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ 

เกมช่วยสร้างความสนใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.71 และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.46 รองลงมาคือ เกมช่วยให้จดจำคำศพัทแ์ละความหมายไดด้ข้ึีน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 ส่วนรายการที่มีค่าเฉล่ียต่ำที่สุด คือ เกมช่วยให้เรียนรู้

คำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ง่ายข้ึน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.38 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 
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 โดยสรุป ผลการประเมินความพงึพอใจของนักเรียนสะท้อนว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือ

การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษในระดับดีถึงดีมาก โดยเฉพาะด้านความสวยงามและน่าสนใจของส่ือ 
ซ่ึงมีค่าเฉล่ียสูงที่สุดจากข้อมูลที่ประเมิน รองลงมาคือด้านประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษ และด้านความสนุกและความสะดวกในการเล่นตามลำดับ  

5.2 อภิปรายผล  
 จากการดำเนินโครงงานเรื่อง “การพัฒนาส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาตอนปลาย” สามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ของโครงงานและผลการ

ประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญ รวมถึงผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนบ้านบวกโป่ง จังหวัดแพร่ ได้ดังน้ี 

5.2.1 การออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 ผลการประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเน้ือหา ด้านการออกแบบ 

และด้านการใช้งานและประโยชน์ พบว่า ส่ือที่พัฒนาข้ึนมีคุณภาพอยู่ในระดับดีถึงดีมาก โดยด้าน

เน้ือหามีค่าเฉล่ีย 4.67 ส่วนด้านการออกแบบมีค่าเฉล่ีย 4.17 และด้านการใช้งานและประโยชน์มี
ค่าเฉล่ีย 4.11 แสดงให้เห็นว่าส่ือที่พัฒนาข้ึนมีองค์ประกอบโดยรวมทีเ่หมาะสมสำหรับนำไปใช้เป็นส่ือ

ประกอบการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย  

 ด้านเน้ือหามีผลการประเมินอยู่ในระดบัดีมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 4.67 ซ่ึงเป็นด้านที่มีค่าเฉล่ียสูง

ที่สุดเมื่อเปรียบเทียบกับด้านอ่ืน ทั้งน้ี เน่ืองจากส่ือมีการนำเสนอคำศัพท์ คำแปล และองค์ประกอบ

ของเน้ือหาให้มีความสอดคล้องกัน โดยรายการ “คำศัพท์และคำแปลในส่ือมีความถูกต้องและ
สอดคล้องกัน” ได้ค่าเฉล่ียสูงสุด 5.00 สะท้อนให้เห็นว่าการตรวจสอบความถูกต้องของคำศพัท์และคำ

แปลเป็นองค์ประกอบสำคัญของการสร้างส่ือการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ เน่ืองจากนักเรียนสามารถใช้ส่ือ

เพื่อเช่ือมโยงคำศัพท์ภาษาอังกฤษกับความหมายได้อย่างชัดเจน นอกจากน้ี การจัดเน้ือหาให้
เหมาะสมกับระดับของผู้เรียนยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจเน้ือหาได้ง่ายและไม่เกิดความ

สับสนในการเรียนรู้ 

 ด้านการออกแบบมีผลการประเมินอยู่ในระดับดี มีค่าเฉล่ีย 4.17 โดยรายการ “การจัดวาง

องค์ประกอบของส่ือมีความเป็นระเบียบและเข้าใจง่าย” มีค่าเฉล่ียสูงสุด 4.67 แสดงให้เห็นว่าการจัด

องค์ประกอบของส่ืออย่างเป็นระบบมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นและทำความเข้าใจข้อมูลที่
ปรากฏบนส่ือได้ง่ายข้ึน สอดคล้องกับหลักการออกแบบส่ือการเรียนรู้และหลักการออกแบบกราฟิกที่

ให้ความสำคัญกับการจัดวางองค์ประกอบ ความชัดเจนของข้อมูล และความเหมาะสมของรูปแบบ

สำหรับกลุ่มเป้าหมาย 
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 อย่างไรก็ตาม รายการ “สี ภาพประกอบ และตัวอักษรของส่ือมีความเหมาะสมและชัดเจน” 

มีค่าเฉล่ีย 3.67 ซ่ึงเป็นรายการที่มีค่าเฉล่ียต่ำที่สุดในด้านการออกแบบ จึงสะท้อนว่าควรมีการ
ปรับปรุงองค์ประกอบด้านสี ภาพประกอบ และตัวอักษรให้มีความชัดเจนและเหมาะสมมากย่ิงข้ึน 

โดยเฉพาะการเลือกขนาดตัวอักษร รูปแบบตัวอักษร ความแตกต่างระหว่างสีพื้นหลังกับข้อความ และ

การเลือกภาพประกอบที่ไม่ทำให้ข้อมูลหลักถูกลดความเด่นลง 

 ด้านการใช้งานและประโยชน์มีผลการประเมินอยู่ในระดับดี มีค่าเฉล่ีย 4.11 โดยรายการ 

“ส่ือช่วยส่งเสริมการจดจำและความเข้าใจคำศัพท์ภาษาอังกฤษ” มีค่าเฉล่ียสูงสุด 4.33 แสดงให้เห็น
ว่าส่ือที่มีการนำเสนอคำศัพท์ร่วมกับภาพและกิจกรรมการเล่นสามารถช่วยสร้างบริบทในการเรียนรู้

และทำให้ผู้เรียนมีโอกาสเช่ือมโยงคำศัพท์กับข้อมูลที่มองเห็นได้ง่ายข้ึน ขณะที่รายการด้านความ

สะดวกในการใช้งานและความเหมาะสมในการนำไปใช้จริงมีค่าเฉล่ีย 4.00 แสดงว่าส่ือสามารถนำไป
ประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ได้ แต่ยังสามารถพัฒนาให้มคีวามสะดวกและเหมาะสมตอ่การใช้งาน

มากข้ึนได้ 

 ผลดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดการเร ียนรู ้โดยใช้เกม (Game-Based Learning) ซึ ่งให้
ความสำคัญกับการนำกิจกรรมทีม่ีลักษณะของเกมมาเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู้ โดยผู้เรียน

มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมและเรียนรู ้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การใช้เกมการ์ดในโครงงานจึงชว่ย

เปล่ียนการเรียนรู้คำศัพท์จากการจดจำเพียงอย่างเดียวไปสู่การเรียนรู้ผ่านการเล่น การสังเกต การ

เลือก และการเช่ือมโยงคำศัพท์กับภาพหรือความหมาย ส่งผลให้รูปแบบของส่ือมีความเหมาะสมกับ
การเรียนรู้ของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

5.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 จำนวน 30 คน พบว่า 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือในระดับดีถึงดีมาก โดยด้านความสวยงามและน่าสนใจมีค่าเฉล่ีย 4.63 

ด้านความสนุกและความสะดวกในการเล่นมีค่าเฉล่ีย 4.33 และด้านประโยชน์และการส่งเสริมการ

เรียนรู้ภาษาอังกฤษมีค่าเฉล่ีย 4.53 ผลดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าส่ือสามารถสร้างความสนใจและมีความ
เหมาะสมต่อการนำมาใช้ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย  

ด้านความสวยงามและน่าสนใจมีค่าเฉล่ีย 4.63 อยู่ในระดับดีมาก โดยรายการ “การ์ดเกมมี

สีสันและรูปภาพที่สวยงาม น่าสนใจ” มีค่าเฉล่ียสูงสุด 4.88 แสดงให้เห็นว่าสีและภาพประกอบเป็น

องค์ประกอบที ่สามารถดึงด ูดความสนใจของนักเร ียนได ้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะนักเร ียนระดับ

ประถมศึกษาตอนปลายที ่ยังให ้ความสำคัญกับสิ ่งเร ้าทางสายตาในการทำกิจกรรมการเรยีนรู้ 
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นอกจากน้ี รายการ “รูปภาพและตัวอักษรบนการ์ดมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย” มีค่าเฉล่ีย 4.54 

แสดงว่านักเรียนสามารถมองเห็นและทำความเข้าใจข้อมูลบนการ์ดได้ค่อนข้างดี  

ด้านความสนุกและความสะดวกในการเล่นมีค่าเฉล่ีย 4.33 อยู่ในระดับดี โดยรายการ “เกมมี
ความสนุกและเพลิดเพลิน” และ “กติกาและวิธีการเล่นมีความเข้าใจง่าย” มีค่าเฉล่ียเท่ากันที่ 4.46 

แสดงให้เห็นว่าส่ือสามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีความสนุกและช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับ

กิจกรรมได้ นอกจากน้ี การเล่นร่วมกับเพื่อนมีค่าเฉล่ีย 4.42 ซ่ึงสะท้อนว่าส่ือสามารถส่งเสริมการมี

ส่วนร่วมและการปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนได้ อย่างไรก็ตาม รายการ “ระยะเวลาในการเล่นเกมมี
ความเหมาะสม” มีค่าเฉล่ีย 4.00 ซ่ึงต่ำที่สุดในด้านน้ี จึงควรพิจารณาปรับระยะเวลาในการเล่นให้

เหมาะสมกับช่วงเวลาของกิจกรรมการเรียนรู้มากย่ิงข้ึน เช่น การกำหนดจำนวนรอบ จำนวนการ์ด 

หรือระยะเวลาในแต่ละรอบให้ชัดเจน 

ด้านประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษมีค่าเฉล่ีย 4.53 อยู่ในระดับดี โดย
รายการ “เกมช่วยสร้างความสนใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ” มีค่าเฉล่ียสูงสุด 4.71 แสดงให้เห็นว่า

ส่ือในรูปแบบเกมสามารถช่วยสร้างแรงจูงใจและความสนใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของนักเรียนได้ 

ขณะที่รายการ “เกมช่วยให้จดจำคำศัพท์และความหมายไดด้ีข้ึน” มีค่าเฉล่ีย 4.50 และรายการ “เกม
ช่วยให้เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ง่ายข้ึน” มีค่าเฉล่ีย 4.38 ผลดังกล่าวสะท้อนว่านักเรียนมองว่า

ส่ือสามารถช่วยสนับสนุนการเรียนรู้คำศัพท์ผ่านกิจกรรมที่มีความสนุกและมีส่วนร่วม 

ผลการประเมินความพึงพอใจดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดการเร ียนรู ้แบบมีส่วนรว่ม 

(Participatory Learning) และแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้เกม เน่ืองจากนักเรียนไม่ได้ เป็นเพียง ผู้รับ

ข้อมูลจากส่ือ แต่ได้มีส่วนร่วมในการเล่น การสังเกต การเลือกคำศัพท์ และการปฏิบัติตามกติกาของ
เกม ทำให้เกิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์และการมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน นอกจากน้ี ยังสอดคล้องกับ

แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) ที่มองว่าผู้เรียนสามารถสร้างความรู้จากประสบการณ์

และการลงมือปฏิบัติของตนเอง การนำคำศัพท์มาใช้ในสถานการณ์ของเกมจึงช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาส
สร้างความเข้าใจและเช่ือมโยงความหมายของคำศัพท์จากประสบการณ์ที่เกิดข้ึนระหว่างการเล่น  

โดยสรุป ผลการอภิปรายแสดงให้เห็นว่า ส่ือพัฒนาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษที่สร้างข้ึน

มีองค์ประกอบด้านเน้ือหา การออกแบบ และการใช้งานที่เหมาะสมในระดับดีถึงดีมาก และนักเรียน

กลุ ่มเป ้าหมายมีความพึงพอใจต่อสื ่อในระดับดีถึงดีมาก โดยเฉพาะด้านความสวยงามและความ

น่าสนใจ รวมถึงด้านประโยชน์และการส่งเสริมความสนใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ทั้งน้ี ผลการ
ประเมินยังชี้ให้เห็นแนวทางในการพัฒนาสื ่อเพิ ่มเติม ได ้แก่ การปรับปรุงสี ภาพประกอบ และ
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ตัวอักษรให้มีความชัดเจนย่ิงข้ึน รวมถึงการปรับระยะเวลาและรูปแบบการเล่นให้เหมาะสมกับบริบท

ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มากข้ึน 

5.3 ข้อเสนอแนะในการพัฒนาครั้งต่อไป 
ควรปรับปรุงสี ภาพประกอบ และตัวอักษรของส่ือให้มีความชัดเจนและเหมาะสมมากย่ิงข้ึน  

เน่ืองจากผลการประเมินคุณภาพด้านการออกแบบพบว่า รายการ “สี ภาพประกอบ และตัวอักษร

ของส่ือมีความเหมาะสมและชัดเจน” มีค่าเฉล่ีย 3.67 ซ่ึงเป็นรายการที่มีค่าเฉล่ียต่ำที่สุดในด้านการ
ออกแบบ จึงควรปรับขนาดและรูปแบบตัวอักษรให้สามารถอ่านได้ง่าย รวมถึงเลือกสีของตัว อักษร

และพื้นหลังให้มีความแตกตา่งกันอย่างเหมาะสม และเลือกภาพประกอบที่ส่ือความหมายของคำศพัท์

ได้ชัดเจน 

ควรปรับปรุงรูปแบบและโครงสร้างของกล่องบรรจุส่ือให้มีความแข็งแรงและทนทานมากข้ึน 
เน่ืองจากในการจัดทำช้ินงานพบว่ารูปแบบกล่องยังไม่ค่อยแข็งแรง อาจเกิดการยุบหรือชำรุดได้เมื่อมี

การใช้งานและเคล่ือนย้ายบ่อยครั้ง ดังน้ัน ในการพัฒนาครั้งต่อไปควรเลือกใช้วัสดุที่มีความแข็งแรง

มากข้ึน เช่น กระดาษแข็งที่มีความหนาเหมาะสม หรือวัสดุที่สามารถรองรับน้ำห นักของการ์ดและ
อุปกรณ์ภายในได้ รวมถึงควรออกแบบโครงสร้างกล่องให้สามารถเปิด–ปิดและจัด เก็บ อุปกรณ์ได้

สะดวก เพื่อเพิ่มอายุการใช้งานของส่ือ 

ควรทดลองใช้ส่ือกับนักเรียนกลุ่มอ่ืนหรือกลุ่มตัวอย่างที่มีจำนวนมากข้ึนในการศึกษาครั้ง

ต่อไป เพื่อให้ได้ข้อมูลเก่ียวกับความเหมาะสมของส่ือจากผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันมากข้ึน และ

สามารถนำข้อมูลที่ได้มาใช้ในการปรับปรุงส่ือให้เหมาะสมกับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายใน
บริบทที่หลากหลาย 
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ภาคผนวก ก 
ขั้นตอนการผลิต 
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ภาพท่ี ก.1 ร่างแบบการ์ด  ภาพท่ี ก.2 ร่างแบบการ์ด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     ภาพท่ี ก.3 ลงสีการ์ด      ภาพท่ี ก.4 ออกแบบคู่มือการเล่น 
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ภาคผนวก ข 
รูปภาพการประเมินคุณภาพของส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดย

ผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาพท่ี ข.1 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี ข.2 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 2 
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ภาพท่ี ข.3 ผู้เชี่ยวชาญท่านท่ี 3 
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ภาคผนวก ค 
รูปภาพการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อส่ือภาษาอังกฤษ 
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     ภาพท่ี ค.1 ผู้ประเมินคนท่ี 1            ภาพท่ี ค.2 ผู้ประเมินคนท่ี 2 

 
 

 
 
 
 

      ภาพท่ี ค.3 ผู้ประเมินคนท่ี 3      ภาพท่ี ค.4 ผู้ประเมินคนท่ี 4 
 
 
 
 
 
 

      ภาพท่ี ค.5 ผู้ประเมินคนท่ี 5     ภาพท่ี ค.6 ผู้ประเมินคนท่ี 6 
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ภาคผนวก ง 
รายละเอียดการหาคุณภาพของส่ือการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษสำหรับ

นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยผู้เชี่ยวชาญ 
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ตารางท่ี ง.1 การประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้านเนื้อหา 
 

 
รายการประเมิน 

 

แบบประเมิน
ผู้เช่ียวชาญ 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
ค่า S.D. 

 
แปลผล 

1 2 3 
เน้ือหาของส่ือมีความถูกต้องและเหมาะสมกับผู้เรียน 4 5 5 4.67 0.58 ดี 
คำศัพท์และคำแปลในส่ือมีความถูกต้องและสอดคล้องกัน 5 5 5 5 0 ดีมาก 
เน้ือหาของส่ือช่วยส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 4 5 4 4.33 0.58 ดี 

สรุปคะแนน    4.67 0.33 ดีมาก 
 
ตารางท่ี ง.2 การประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้านการออกแบบ 
 

 
รายการประเมิน 

 

แบบประเมิน
ผู้เช่ียวชาญ 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
ค่า S.D. 

 
แปลผล 

1 2 3 
การออกแบบส่ือมีความสวยงามและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 5 4 4 4.33 0.58 ดี 
การจัดวางองค์ประกอบของส่ือมีความเป็นระเบียบและเข้าใจง่าย 5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 
สี ภาพประกอบ และตัวอักษรของส่ือมีความเหมาะสมและชัดเจน 4 3 4 3.67 0.58 ดี 
ส่ือมีความน่าสนใจและสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 5 3 4 4 1 ดี 

สรุปคะแนน    4.17 0.43 ดี 
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ตารางท่ี ง.3 การประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้านความ
สวยงามและน่าสนใจ 
 

 
รายการประเมิน 

 

แบบประเมิน
ผู้เช่ียวชาญ 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
ค่า S.D. 

 
แปลผล 

1 2 3 
การ์ดเกมมีสีสันและรูปภาพที่สวยงาม น่าสนใจ 4 4 4 4.88 0.34 ดี 
รูปภาพและตัวอักษรบนการ์ดมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4 4 5 4.54 0.51 ดีมาก 
รูปแบบของการ์ดและอุปกรณ์ประกอบเกมมีความเหมาะสม 4 4 4 4.46 0.51 ดี 

สรุปคะแนน    4.63 0.22 ดีมาก 
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ภาคผนวก จ 
รายละเอียดการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้

คำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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ตารางท่ี จ.1 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อการเรียนรู้คำศัพท์

ภาษาอังกฤษ ด้านความสวยงามและน่าสนใจ 

 
 

รายการประเมิน 
 
คะแนนรวม 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
S.D. 

ผลการ
ประเมิน 

เกมมีความสนุกและเพลิดเพลิน 117 4.88 0.34 ดีมาก 
กติกาและวิธีการเล่นมีความเข้าใจง่าย 109 4.54 0.51 ดีมาก 
การเล่นเกมร่วมกับเพื่อนมีความสนุกและน่าสนใจ 107 4.46 0.51 ดี 

สรุปคะแนน  4.63 0.22 ดีมาก 
 

ตารางท่ี จ.2 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อการเรียนรู้คำศัพท์

ภาษาอังกฤษ ด้านด้านความสนุกและความสะดวกในการเล่น 

 
 

รายการประเมิน 
 
คะแนนรวม 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
S.D. 

ผลการ
ประเมิน 

เกมมีความสนุกและเพลิดเพลิน 107 4.46 0.51 ดี 
กติกาและวิธีการเล่นมีความเข้าใจง่าย 107 4.46 0.51 ดี 
การเล่นเกมร่วมกับเพื่อนมีความสนุกและน่าสนใจ 106 4.42 0.50 ดี 
ระยะเวลาในการเล่นเกมมีความเหมาะสม 96 4 0.72 ดี 

สรุปคะแนน  4.33 0.22 ดี 
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ตารางท่ี จ.2 การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อสื่อการเรียนรู้คำศัพท์

ภาษาอังกฤษ ด้านประโยชน์และการส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

 
 

รายการประเมิน 
 
คะแนนรวม 

 
ค่าเฉลี่ย 

 
S.D. 

ผลการ
ประเมิน 

เกมช่วยให้เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ง่ายข้ึน 105 4.38 0.49 ดี 
เกมช่วยให้จดจำคำศัพท์และความหมายได้ดีข้ึน 108 4.50 0.51 ดี 
เกมช่วยสร้างความสนใจในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 113 4.71 0.46 ดีมาก 

สรุปคะแนน  4.53 0.17 ดีมาก 
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ที่อยู่ 19/1 หมู่ที่ 1 ต.ห้วยอ้อ 

 อ.ลอง จ.แพร่ (54150) 

 

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2563  ป.6 โรงเรียนบ้านแม่จองไฟ 

พ.ศ. 2565 ม.3 โรงเรียนบ้านแม่จองไฟ 

พ.ศ. 2567 ปวช.1 วิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ 
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พ.ศ. 2565 ม.3 โรงเรียนลองวิทยา 

พ.ศ. 2567 ปวช.1 วิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ 

พ.ศ. 2569 ปวช.3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ (ปัจจุบัน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้จัดทำ 
 



54 
 

 
 

ช่ือ นางสาวกมลทิพย์ สีขาว 

เกิด 5 เมษายน 2552 

ที่อยู่ 15/16 หมู่ที่ 9 ต.น้ำชำ 

 อ.สูงเม่น จ.แพร่ (54130) 

 

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2563  ป.6 โรงเรียนชุมชนบ้านบวกโป่ง 

พ.ศ. 2565 ม.3 โรงเรียนชุมชนบ้านบวกโป่ง 

พ.ศ. 2567 ปวช.1 วิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ 

พ.ศ. 2569 ปวช.3 วิทยาลัยอาชีวศึกษาแพร่ (ปัจจุบัน) 

 


