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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่
6 ที่ได้รับการสอนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้เกมออนไลน์  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ 
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 หลังเรียนโดยใช้เกมออนไลน์กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ70 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
ได้แก่ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6/2 โรงเรียนหนองบัว วิทยายน อ าเภอเมืองหนองบัวล าภู จังหวัดหนองบัวล าภู จ านวน 45 คน 
ซึ่งเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์ แบบทดสอบการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.98 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนโดยใช้เกม ออนไลน์ผ่าน Google Meet สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05       
2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ เรื่องการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนโดยใช้เกมออนไลน์ผ่าน Google 
Meet สูงกว่าเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนรู้สึกมีความสุขกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
เกมออนไลน์ และนักเรียนให้ความร่วมมือในการเรียน หรือการท ากิจกรรมเป็นอย่างดี 
 
ค าส าคัญ:  การสอนโดยใช้เกมออนไลน ์ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  การเรียนรู้ค าศัพท์ 

Abstract 
 The purposes of this research were to: 1), to compare the achievement before and after learning the 
vocabulary with online games 2), to compare English learning achievement on percentage of pratomsuksa 6 
students through online games between before and after learning. The sample included 45 students in Prathom 
6 at Nongbua Wittayayon School in Nongbua Lamphu District, Nongbua Lamphu Province. The instruments used 
in the study were English lesson plans that taught vocabulary with games, tests, and a questionnaire, with 
confidence value of 0.98. The descriptive statistics was applied for data analysis mean, standard deviation, and t-
test. The results of this study show that: 1) the students' achievement in improving their ability to learn English 
vocabulary after studying using online games via Google Meet was significantly higher than before at the .05 
level, 2) the students' achievement in improving their ability to learn English vocabulary after studying using 
online games via Google Meet was 70 percent higher than the statistical significance at the .05 level. 
 
Keywords: teaching English using online games, English vocabulary, vocabulary learning 
 
ความเป็นมาของปัญหา 
 ในสังคมปัจจุบันนี้มีความเจริญก้าวหน้า และมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในด้านต่างๆ โดยเฉพาะด้านข้อมูลข่าวสารและ
เทคโนโลยี การศึกษาไทยควรพัฒนาให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศที่เข้ามามีบทบาทต่อชีวิตคนไทยใน
ปัจจุบัน เพราะเป็นภาษาสากล และเป็นเครื่องมือติดต่อสื่อสาร และการศึกษาค้นคว้าหาความรู้วิทยาการสมัยใหม่ต่างๆ 
 จากการที่ผู้วิจัยสอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน ได้สังเกตผู้เรียนในช้ันเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษเมื่อครูจัดกิจกรรมทางด้านต่างๆเช่น ทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน นักเรียนมีความสามารถท างาน หรือท ากิจกรรมทาง
ภาษาได้น้อย ซึ่งผู้วิจัยได้ประสบปัญหา เช่น เดียวกับส าเนา คีรีประยงค์ (2541) ที่กล่าวว่านักเรียนจดจ าค าศัพท์ได้ในระยะสั้น ทั้งที่มี
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การท่องศัพท์ และทบทวนอยู่เสมอ นักเรียนยังไม่สามารถเข้าใจเรื่องที่อ่านได้อย่างถูกต้อง รวมทั้งยังไม่สามารถน าค าศัพท์ที่เรียนมาใช้
ในการเขียนได้ถูกต้อง และเมื่อท าการวัดผลการสอบทั้ง 4 ทักษะ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษอยู่ในเกณฑ์ที่ไม่น่า
พึงพอใจ 
 เมื่อผู้วิจัยใช้เกมออนไลน์เข้ามาเสริมในบทเรียน พบว่า นักเรียนมีความสนใจ และมีความกระตือรือร้นให้ความร่วมมือในการ
ท ากิจกรรมด้วยความสนุกสนานมากขึ้น สอดคล้องกับสุมิตร คุณากร (2543) ที่กล่าวว่า การเล่นเกมท าให้นักเรียนมสี่วนร่วมในกิจกรรม
ที่จัดขึ้น เกิดความสนุกสนาน และช่วยเสริมการเรียนรู้ในเรื่องค าศัพท์ได้เป็นอย่างดี 
 จากการศึกษาปัญหา และเทคนิควิธีการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ดังที่ได้กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยในฐานะนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์ผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษ จึงสนใจที่จะศึกษาการเรียนรู้ค าศัพท์ ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์ของนั กเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน อ าเภอเมืองหนองบัวล าภู จังหวัดหนองบัวล าภู ซึ่งวิธีการสอนด้วยชุดเกมออนไลน์ 
เป็นวิธีที่เหมาะสมที่จะน ามาใช้สอนค าศัพท์ในหน่วยการเรียนรู้ สามารถพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้เด็กเกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน อีกทั้งเพื่อกระตุ้นความสนใจ นักเรียนให้เกิดแรงจูงใจและมีเจตคติที่ดีต่อวิชาการภาษาอังกฤษ
เพิ่มขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่6/2 ที่ได้รับการสอน 
ระหว่างก่อนเรียน และหลังเรียนโดยใช้เกมออนไลน์ 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่6/2หลังเรียนโดยใช้เกม 
ออนไลน์กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ70 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 1. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี6/2มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องค าศพัท์ภาษาอังกฤษ หลังเรียนโดยใช้เกมออนไลนส์ูงกว่า
ก่อนเรียน 
 2. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่6/2มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนโดยใช้เกมออนไลน์สูงกว่า
เกณฑ์คะแนนร้อยละ70 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.  ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์เพิ่มขึ้น ส่งผลต่อการเรียนรู้ในระดับที่สูงขึ้น
ต่อไปในอนาคต 
 2.  ได้แนวทางส าหรับครูผู้สอนในการน าเกมออนไลน์ไปใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน วิชาภาษาอังกฤษและน าไปใช้เป็น
ประโยชน์ในการศึกษาวิชาอื่นๆ ต่อไป 
 3.  หลังจากการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์ แล้ว นักเรียนสามารถน าไปพัฒนา
ทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในชีวิตประจ าวันได้ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  
 1.  ประเภทของการวิจัย   
  การวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Study) 
 2.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
  2.1  ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนหนองบัววิทยายน ที่ก าลังศึกษารายวิชาภาษาอังกฤษ ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 4 ห้อง รวมทั้งสิ้น 179 คน 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้ได้แก่นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่ก าลังเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษรวมทั้งสิ้น 45 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) จ านวน 1 ห้อง 
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 3.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 
  3.1 แผนการเรียนรู้จ านวน5แผน ได้แก่ 
   3.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่1เรื่อง travel 
   3.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ที่2เรื่อง place 
   3.1.3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่3เรื่อง on holiday 
   3.1.4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่4เรื่อง that’s entertainment 
   3.1.5 แผนการจัดการเรียนรู้ที่5เรื่อง directions 
  3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ  
  3.3  เกมออนไลน์จ านวน5 เกม สร้างจากโปรแกรม PowerPoint ซึ่งประกอบด้วย 
   3.4.1  Fast English Game 
   3.4.2  Jobs Game 
   3.4.3  Spelling bee 
   3.4.4  The Millionaire Game 
   3.4.5  Animal mystery 
 4.  การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  4.1  การเลือกเกมออนไลน์ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังนี้ 
   4.1.1  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรสถานศึกษา คู่มือครู แนวการสอน 
หนังสือเรียนหนังสือประกอบและเอกสารอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
   4.1.2  ศึกษาเอกสารทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างเกมออนไลน์ 
   4.1.3  คัดเลือกเกมออนไลน์โดยให้มีเนื้อหาสอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
มีเนื้อเรื่องที่สนุกสนาน และน่าสนใจ 
  4.2  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ไปใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  
6/2 ซึ่งเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 20 คะแนน ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
   4.2.1  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช2551หลักการ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับหลักการวัดและประเมินผลการศึกษาค าศัพท์ แล้ว น ามาเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
   4.2.2  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ โดยให้ครอบคลุมเนื้อหา และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
   4.2.3  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้น เสนอผู้เช่ียวชาญ ชุดเดิม 3 ท่าน เพื่อหาดัชนีความ
สอดคล้อง Index of (Item-Objective Congruence: IOC) 
   4.2.4  ผู้เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยให้คะแนนตาม
เกณฑ์ ดังนี้ (ภัทราพร เกษสังข์, 2559) 
     ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ +1  คะแนน  
     ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ตามจุดประสงค์    0  คะแนน 
     ถ้าแน่ใจว่าข้อค าถามวัดได้ไม่ตามจุไดประสงค์  -1  คะแนน 
   4.2.5  น าคะแนนที่ผู้เช่ียวชาญลงความเห็นมาหาค่า IOCของข้อสอบรายข้อ โดยคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปจึงใช้ได้ 
   4.2.6  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปรับแก้ แล้วน าไปทดลองใช้ (try out) กับนักเรียนที่มีลักษณะ
คล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง 
   4.2.7  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไปทดลองกับนักเรียนที่มีลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง หาค่า
ความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) แล้วเลือกข้อสอบที่มีค่าความ ยากระหว่าง 20. ถึง 80. และค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20 - 
1.00 หาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ ท้ังฉบับอีกครั้ง 
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   4.2.8  จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ที่ผ่านการตรวจสอบ คุณภาพเป็นฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่6/2โรงเรียน หนองบัววิทยายน สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
หนองบัวล าภูเขต 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 45 คน 
  4.3  การสร้างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์ ผู้วิจัยด าเนินการสร้างและ 
หาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 
   4.3.1  ศึกษาหลักการ ทฤษฎีการสร้าง จากเอกสารตาราต่างๆ เพื่อเป็นแนวทางในการสอน 
   4.3.2  ศึกษาเอกสารหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช2551 วิเคราะห์หลักสูตรก าหนดจุดมุ่งหมายเชิง
พฤติกรรม ก าหนดโครงเรื่องเพื่อให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นเรื่องย่อยๆ โดยเรียงลาดับ
เรื่องจากง่ายไปหายาก 
    จากผลการศึกษา พบว่า ได้แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้ เกมออนไลน์
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/2 จ านวน 5 แผน ได้แก่ 
    แผนที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง travel โดยใช้เกม Spelling bee  
    แผนที่ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง place โดยใช้เกม place mystery  
    แผนที ่3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง on holiday โดยใช้เกม holiday Game  
    แผนที ่4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง that’s entertainment! โดยใช้เกมThe Millionaire Game 
    แผนที ่5แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง directions โดยใช้เกม Fast English Game 
   4.3.3  ด าเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ส าหรับช้ัน 
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 5 แผน ซึ่งมีเนื้อหาสาระดังนี้ 
    แผนที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง travel 
    แผนที่ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง place 
    แผนที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง on holiday 
    แผนที่ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง that’s entertainment! 
    แผนที่ 5 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง directions 
   4.3.4  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อขอค าแนะน าในส่วนท่ีบกพร่อง 
   4.3.5  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญ เพื่อประเมินความเหมาะสมของ
แผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/2 เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
Rating (Scale) มีระดับการ ประเมิน 5 ระดับ ดังน้ี 
    5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
    4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
    3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
    2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
    1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
   4.3.6  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญแล้ว ไปทดลองใช้ Try out กับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนหนองบัววิทยายนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ผลการทดลองใช้พบว่า มีข้อบกพร่อง นักเรียนไม่ได้ร่วมเล่นเกมทุก
คน ระยะเวลานานเกินไป และได้ท าการปรับปรุงแก้ไข เช่น การเล่นเกมแบ่งเป็นกลุ่ม ปรับลดเวลาในการเล่น 
 5.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้วางแผนด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยปฏิบัติขั้นตอนดังน้ี 
  5.1  ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจ านวน 20 ข้อ1 ช่ัวโมง แล้วเก็บรวบรวม ผลการ
ทดสอบไว้เพื่อน าไปวิเคราะห์ 
  5.2  ด าเนินการสอนผู้เรียนโดยใช้เกมออนไลน์จ านวน 5 เกม เกมละ 1 ช่ัวโมง รวมทั้งหมด 5 ช่ัวโมง ประกอปการสอน 
  5.3  เมื่อสอนครบทั้ง 5 เรื่อง ผู้วิจัยท าการทดสอบความรู้หลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบฉบับเดิมแล้วตรวจนับ
คะแนนเพื่อน าไปวิเคราะห์ 
  5.4  น าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบทั้งก่อนการทดลอง (Pre-test) และหลังการทดลอง (Post-test) ไปวิเคราะห์ค่าสถิติ 
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 6.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเกมออนไลน์โดยใช้ผ่าน  Google Meet ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการค านวณเพื่อวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
       6.1  การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ความถี ่และการหาร้อยละ 
  6.2  การวิเคราะห์ค่ากลางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการวิเคราะห์การกระจายของข้อมูล ได้แก่  การหาค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   เกณฑ์การแปลผล 
    14.51 – 20.00 หมายถึง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
    7.51 – 14.50 หมายถึง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
    1.00 – 7.50 หมายถึง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในระดับน้อย 
  6.3  วิเคราะห์เปรียบเทียบพัฒนาผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์ ผ่าน Google Meet ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/2 โดยการทดสอบค่าท ีt-test (แบบ Dependent simple t-test) ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดค่า
นัยส าคัญทางสถิติไว้ท่ีระดับ .05 
  6.4  วิเคราะห์เปรียบเทียบพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์ ผ่าน Google Meet ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ70 โดยการทดสอบค่าที t-test (ที่กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ์ 
(One sample t-test) ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดค่านัยส าคัญทางสถิติไว้ท่ีระดับ .05 
 7.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  7.1  สถิติพื้นฐาน  สถิติพื้นฐานท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมเพื่อด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ 
   7.1.1 ความถี ่
   7.1.2 ร้อยละ (Percentage) 

ร้อยละ หมายถึง ค่าที่แสดงข้อมูลทั้งหมดเทียบให้เป็นฐาน 100 หน่วย สูตรที่ใช้ในการ ค านวณ (อ้างถึงใน 
ภัทราพร เกษสังข,์ 2559) 
 
 
   7.1.3 ค่าเฉลี่ยMean: ( X ) 
    ค่าเฉลี่ย หมายถึง ผลรวมของคะแนนของข้อมูลทั้งชุด (ΣX) หารด้วยจ านวนข้อมูลของคะแนนชุดนั้น) สูตรที่
ใช้ในการค านวณ (อ้างถึงใน ภัทราพรเกษสังข์, 2559) 
 
 
    เมื่อ X แทน คะแนนดิบ 
            n แทน จ านวนคนท้ังหมด 
 
   7.1.4 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation: S) 
    ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน หมายถึง ตัวเลขท่ีแสดงถึงการกระจายของข้อมูลแต่ละตัวท่ีเบี่ย ไปจากค่าเฉลี่ยสูตรที่
ใช้ในการค านวณ (อ้างถึงใน ภัทราพร เกษสังข์, 2559) 
 
 
    เมื่อ ΣX2  แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละคา่ยกก าลังสอง แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกก าลังสอง 
                    (ΣX)2 แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกก าลังสอง 
  7.2  สถิติที่ใช้ทดสอบสมมติฐาน 
   7.2.1  สถิติที่กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน Dependent (samples t-test) (อ้างถึงใน ภัทราพร เกษสังข์, 
2559) 
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     t=DnD2-D2n-1 โดยที ่df = n-1 
    เมื่อ D      แทน ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ หรือความแตกต่างระหว่างคะแนนหลังกับก่อนเรียน 
     ΣD2   แทน  ผลรวมของความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ยกก าลังสอง 
     (ΣD)2  แทน ผลรวมของความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ทั้งหมดยกก าลังสอง 
     n        แทน จ านวนคู ่

   7.2.2  สถิติทีท่ีกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ ์One (sample t-test) (อ้างถึงใน ภัทราพร เกษสังข,์ 2559)
โดยที่ df = n-1 
 
 
    เมื่อ      μ    แทน  ค่าคงท่ีหรือคะแนนเกณฑ ์
       แทน  ค่าเฉลี่ย 
                                        n     แทน  จ านวนข้อมูล 
                                         SX    แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย 
 1.  ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่างนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน ส านักงานเขตพื้นที่การ
ประถมศึกษาหนองบัวล าภู เขตซึ่งก าลังศึกษาใน1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ที่ก าลังศึกษาในรายวิชาภาษาอังกฤษเรื่องการ 
พัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมออนไลน์ผ่าน GoogleMeet จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 45 คน 
ซึ่งได้มาจากโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
 
ตารางที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายนส านักงานเขตพื้นที่การ
ประถมศึกษาหนองบัวล าภู เขต 1 
 กลุ่มตัวอย่าง จ านวน ร้อยละ 
 เพศชาย 15/14 50/31.11 
 เพศหญิง 15/31 50/68.88 
 รวม 45 100.00 
 
 จากตารางที ่1 พบว่านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/2 ที่ก าลังศึกษาในรายวิชาภาษาอังกฤษ เรื่อง การพัฒนาความสามารถ
ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมออนไลน์ผ่าน Google Meet จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 45 คน ประกอบด้วย 
นักเรียนชายคิดเป็นร้อยละ 31.11 และนักเรียนหญิงคิดเป็นร้อยละ 68.88 ของนักเรียน ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ทั้งหมด 45 คน คิดเป็น
ร้อยละ100.00 
 
 2.  วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  เรื่อง โดยใช้เกมออนไลน์ 
ผ่าน Google Meet นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/2 โรงเรียนหนองบัววิโดยการทยายนดสอบค่าที t-test (แบบ Dependent 
simple t-test) 
 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กาเร ื่องพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมออนไลน์  ผ่าน 
Google Meet นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/2 โรงเรียนหนองบัววิทยายน 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน N  S ΣD ΣD2 t-test 
ก่อนเรียน 45 11.56 2.74 289 1,983 *25.35 
หลังเรียน 45 17.98 1.53    

*p-Value < .05       
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 จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเรื่อง  โดยใช้เกม
ออนไลน์ ผ่าน Google Meet นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้เรื่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมออนไลน์ 
ผ่าน Google Meet สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 3. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ เรื่องการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมออนไลน์ผ่าน 
Google Meet นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 โดยการทดสอบค่าที t-test ที่กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว 
เทียบกับเกณฑ์ One sample t-test 
 
ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเรื่อง โดยใช้เกมออนไลน์ผ่าน  
Google Meet นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ70 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน N เกณฑ์ X  S.D. t-test 
หลังเรียน 45 14 17.98 1.53 25.35* 

*p-Value < .05 

 จากตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเรื่อง โดยใช้เกม
ออนไลน์ผ่าน Google Meet นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ สูงกว่าเกณฑ์
คะแนนร้อยละ70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ05. 
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมออนไลน์ผ่าน  GoogleMeet ของ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/2 สามารถอภิปรายผลได้ ดังต่อไปนี้ 
 1. การใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษน้ันช่วยท าให้นักเรียนเรียนรู้ค าศัพท์ได้ดี มีความเข้าใจ และจดจ าค าศัพท์ได้  แม่นย า 
มากยิ่งข้ึน ซึ่งผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 การใช้
เกมในการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษนั้นท าให้นักเรียน เรียนรู้อย่างสนุกสนาน ไม่เบื่อหน่ายต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ จากการสังเกต และ
จดบันทึกของผู้วิจัยขณะท าการสอน พบว่า นักเรียนมีความตื่นตัว กระตือรือร้นที่จะเรียนอยู่ตลอดเวลา และสมารถจ าค าศัพท์ได้ใน
ระยะยาว นักเรียนทุกคนให้ความร่วมมือ กล้าแสดงออก มีความมั่นใจในตนเอง ตรงกับค ากล่าวของ ยุพิน จันทร์ศรี (2546) ได้สรุปถึง
ความส าคัญ และประโยชน์ของเกมที่น ามาใช้สอนว่า เกมเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ภาษาได้ดี และส่งเสริมทักษะในการใช้
ภาษาทั้ง 4 ด้าน คือ ฟัง พูด อ่าน และเขียน เกมยังมีความช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด ทางสมองได้เป็นอย่างดี และท าให้ผู้เล่นได้
รู้จักการเข้าสังคม มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนได้ดียิ่งขึ้น ส าเนา ศรีประมงค์ (2547) จากการสังเกตของผู้วิจัยในขณะที่ท ากิจกรรม พบว่า 
นักเรียนเก่งได้ช่วยเหลือเพื่อนๆ สมาชิกในกลุ่มที่เรียนอยู่ในระดับปานกลางและอ่อนกว่า ท าให้นักเรียนมั่นใจในการท ากิจกรรม 
นักเรียนรู้สึกตื่นตัว เด็กไม่รู้สึกกดดันก็ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงขึ้น 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเกมออนไลน์ผ่านโดยใช้ Google Meet ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน โดย
ใช้เกมออนไลน์สูงกว่าเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับละ.05 ซึ่งเป็นตามสมมติฐานข้อที่ 2 ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีกิจกรรมเกมที่เหมาะสมกับวัย ความสนใจ และความสามารถของ
ผู้เรียน และเกดิการพัฒนาการเรียนภาษาอย่างมีประสิทธิภาพ สื่อการเรียนการสอน เป็นส่วนส าคัญส่วนหนึ่ง เช่นกัน ช่วยให้นักเรียน
เข้าใจการเรียนภาษาอังกฤษ ซึง่สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของกรมวิชาการมากยิ่งขึ้น ก าหนดไว้ว่า ( 2551) เกมเป็นสิ่งที่เร้าความสนใจ
ให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น ช่วยย้ าสิ่งที่เรียนไปแล้ว ทั้งด้าน ตัวอักษร การออกเสียง การฟัง การพูดค าศัพท์ การสะกด
ตัวอักษร และการอ่านตลอดทั้งรูปประโยคเกมต่างๆ สามารถน าสิ่งที่เป็น ปัญหาจากการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมาฝึกซ้ าในรูป
ของการเล่น ฝึกความฉับไวในความคิด การท าความเข้าใจในการปฏิบัติตามค าสั่ง และการใช้ภาษาอย่างอัตโนมัติ ส่งเสริมเจตคติที่ดีต่อ
การเรียนภาษา 
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สรุปผลการวิจัย 
 1.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์ผ่าน  
Google Meet ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/2 พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมออนไลน์ผ่าน 
Google Meet ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6/2 กับเกณฑ์คะแนนร้อยละ 70 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าเกณฑ์คะแนน
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ครูควรให้โอกาสนักเรียนเลอืกเกมที่ครไูดเ้ตรยีมไว้อย่างหลากหลายมาประกอบการสอนจะท าให้นักเรยีนรูส้ึกว่ามสี่วนรว่ม
ในด้านการเรียนการสอนมากขึ้น 
 2.  ครูควรแบ่งกลุ่มในการเล่นเกมให้หลากหลายเพื่อให้นักเรียนได้เปลี่ยนกลุ่ม ในการท ากิจกรรมร่วมกับผู้อื่นและท าให้
นักเรียนมีโอกาสได้ช่วยเหลือกันมากยิ่งข้ึน 
 3.  ข้อจ ากัดเรื่องเวลาในการสอน และจ านวนนักเรยีนที่เยอะส่งผลให้นักเรียนบางคนไม่ได้ท ากิจกรรม  
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งตอ่ไป 
 1. ควรมีการวิจัยเกี่ยวกับการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์ ประกอบการเรียนการสอนกับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างอื่นและในระดับชั้นอื่นๆเพื่อศึกษาการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมออนไลน์ 
 2.  ควรมีการศึกษาเพื่อสรา้งเกมประกอบการเรียนรู้ใหม่ๆ  เพิ่มเติมมากขึ้นและมีความหลากหลาย 
     3.  ควรมีการน าเกมมาประกอปการสอน และสังเกตความกดดันของนักเรียนที่มตี่อการเรียนการสอนภาษา 
 
เอกสารอ้างอิง 
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