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ผลการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐาน
ด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch เพื่อเสริมความเข้าใจในการอ่าน 
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บทคัดย่อ  

การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบความเข้าใจในการอ่านบทความจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนและหลังการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรยีนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch 2) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานดว้ยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มตัวอย่างใช้
ในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย ปทุมธานี ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2567 ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื ่องมือวิจัยได้แก่ 1) เกมคำศัพท์ด้วย
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch 2) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูล
ใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ t-test (Dependent Samples) ผลการวิจัยพบว่า 1) ความเข้าใจ
ในการอ่านบทความจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียน (𝑥̅ = 14.06, S.D. = 0.64) สูงกว่าก่อน
เรียน (𝑥̅ = 12.27, S.D. = 2.05) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เกม
คำศัพท์ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.22, S.D. = 0.73) 
 
คำสำคัญ: คลังคำศัพท์ภาษาอังกฤษ, การเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐาน, โปรแกรม Scratch, ระดับช้ันมัธยมศึกษา 
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Abstract  
 This research aimed to 1) compare students’ reading comprehension of English subject lessons 
among Grade 8 students before and after enhancing their vocabulary through game-based learning via  
the Scratch program; 2) evaluate students' satisfaction with the intervention. The sample is 8/3 students 
from Princess Chulabhorn Science High School Pathum Thani, studying in the first semester of the academic 
year 2024, totaling 24 students, who were selected using cluster random sampling. The research instruments 
included the following: 1) a vocabulary Scratch game, 2) a reading comprehension test, and 3) a satisfaction 
questionnaire. Data were analyzed using mean (𝑥̅), standard deviation (S.D.), and t-test for dependent 
samples. The findings revealed that: 1) Students' reading comprehension after the intervention (𝑥̅ = 14.06, 
S.D. = 0.64) was significantly higher than before (𝑥̅ = 12.27, S.D. = 2.05) at the .05 level; and 2) students 
expressed a high level of satisfaction with this instructional approach (𝑥̅ = 4.22, S.D. = 0.73).  
 
Keywords: Vocabulary pool, Game-Based Learning, Scratch, Secondary school 
 
บทนำ  
 ในการเริ่มเรียนรู้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สองหนึ่งในขั้นตอนที่สำคัญที่สุดคือการเรียนรู้คำศัพท์ Sukkrong & Teo 
(2010) กล่าวไว้ว่า การมีคลังคำศัพท์มากกว่า 95% ของประโยคสามารถช่วยให้ผู้เรียนคาดเดาความหมายของศัพท์ที่ไม่รู้  
จากบริบทหรือข้อความได้อย่างถูกต้อง Orawiwatnakul (2011) ปกติแล้วหากผู้เรียนอยู่ในบริบทที่เจอแต่คำศัพท์ เดิม ๆ  
การสร้างคลังคำศัพท์ใหม่ๆ จะไม่เกิดขึ ้น ดังนั ้นผู ้เรียนควรได้รับการส่งเสริมการเรียนรู ้คำศัพท์ใหม่ๆ ที่ สามารถใช้ใน
ชีวิตประจำวันอย่างสม่ำเสมอ อย่างไรก็ตามหากผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยวิธีการสอนที่ไม่น่าสนใจ ผู้เรียนจะไม่ยินดีที่จะมีส่วนร่วม
และอาจก่อให้เกิดทัศนคติทางลบต่อการเรียนรู้ศัพท์โดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐาน (game-based learning) เป็นหนึ่งในวิธี 
การสอนแบบใหม่ที่สามารถส่งเสริมเนื้อหาการเรียนรู้ ด้วยเหตุนี้การนำเกมคอมพิวเตอร์มาผนวกกับการเสริมคลังคำศัพท์ใน  
ช้ันเรียนจึงสร้างความสนใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ศัพท์ ใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 การเรียนรู้ศัพท์โดยใช้เกมเป็นฐาน ถือว่าเป็นการเปลี่ยนแปลงท่ียิ่งใหญ่ในการสอนภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะการสอน
ศัพท์แทนการท่องจำที่ขาดการเร้าความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน ดังนั้นการใช้เกมในการสอนคำศัพท์จึงเป็นทางออกที่ดี
สำหรับการเรียนรู้คำศัพท์ ในบริบทของประเทศไทย การใช้เกมในการสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษมีการใช้งานท่ีแพร่หลาย โดยที่
เกมถูกนำมาใช้เป็น เครื ่องมือการสอนในระดับการศึกษาหลายระดับ โดยเฉพาะการศึกษาชั้นประถมและมัธยมศึกษา 
(Sukkrong & Teo, 2010; Nirattisai & Chiramanee, 2014) โดยรวมแล้วผลการใช้เกมในการสอนคำศัพท์แก่เยาวชน ไทย
ได้ผลลัพธ์ที่น่าพอใจ เนื่องจากได้พิสูจน์ได้ว่าการเรียนรู้คำศัพท์ผ่านเกมช่วยให้ผู้เรียนได้รับความสำเร็จในการเรียนรู้คำศัพท์
มากขึ้น (Liangpanit, 2013) ดังนั้นข้อมูลนี้สามารถสรุปได้ว่าการเรียนรู้ผ่านเกม สามารถถือเป็นหนึ่งในวิธีการที่ดีสำหรับครู
ไทยท่ีจะนำมาใช้ในการสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะการสอนคำศัพท์แก่เยาวชนและนำพาไปสูก่ารอ่านเพื่อความเข้าใจ 
(reading comprehension) ในบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ทักษะการอ่านมีบทบาทสำคัญเป็นอันมากต่อการพัฒนาสติปัญญา 
ความรู้ความสามารถสู่พฤติกรรมและค่านิยมต่างๆ รวมทั้งช่วยในการเปลี่ยนแปลงการดำเนินชีวิตพัฒนาไปสู่สิ่งที่ดีที่สุดของ
ผู้คนในสังคม นอกจากนี้ทักษะการอ่านยังถือได้ว่าเป็นหนึ่งใน 3R คือ (R)eading (อ่านออก) (W)Riting (เขียนได้) และ 
(A)Rithemetics (คิดเลขเป็น) เหล่านี้คือทักษะที่สำคัญของทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (วิจารณ์ พานิช, 2556) ทักษะ
การอ่านจึงมีคุณสมบัติที่จำเป็นอย่างมากต่อนักเรียนในการเรียนรู้ซึ่งสามารถ เปรียบเทียบได้ดังประตูบานแรกที่เปิดไปสู่ทุกๆ 
ทักษะและองค์ความรู้เพื่อประโยชน์ของตนสืบไป ดังที่ Anderson (1993) เคยกล่าวไว้ว่า การอ่านเป็นทักษะที่สำคัญและ
จำเป็นในการแสวงหาความรู ้ เฉกเช่นที่  Carrel (1989) กล่าวไว้ว่า การอ่านเป็นทักษะ ที ่สำคัญอย่างยิ ่งในการเรียน
ภาษาอังกฤษเพราะการเรียนใน ระดับที่สูงขึ้นนักเรียนจะต้องอ่านเอกสาร ตำราวิชาการหรือหนังสือเรียนต่าง ๆ ที่เป็น
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ภาษาอังกฤษ ความคิด เหล่านี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Alderson (2000) ที่ว่าทักษะการอ่านมีความสำคัญจะต้องศึกษา
ให้ ลึกซึ้งเพราะเป็นทักษะที่สำคัญในการ เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาท่ีสองผู้ที่มีทักษะในการอ่านสูงจะสามารถ ศึกษาวิชาการ
ต่าง ๆ ด้วย ตนเองได้เป็นอย่างดี 
 เนื่องด้วยโรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย ปทุมธานี ซึ่งเป็นโรงเรียนขนาดกลางมีนักเรียน จำนวน 768 คน 
ข้อมูล ณ ปี 2567 (https://www.pccp.ac.th/) โรงเรียนแห่งนี้มีชื่อเสียงในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
นอกจากนี้ทางผู้บริหารของโรงเรียนได้กำหนดนโยบายให้นักเรียนทุกคนมี โอกาสพัฒนาด้านภาษาอังกฤษเพื่อปูพื้นฐานให้
นักเรียนเป็นนักวิจัยในระดับสากล แต่อย่างไรก็ดี ผู้วิจัยจึงเห็นว่านักเรียนควรพัฒนาทักษะการอ่านเพื่อความเข้าใจเพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการอ่านให้สูงขึ้นซึ่งการอ่าน นับว่าเป็นหัวใจหลักของการศึกษาความรู้ในแต่ละศาสตร์ อย่างไรก็ดีจากการเรียน
การสอนผู้วิจัยพบว่า ผู้เรียนยังไม่สามารถตอบคำถามจากเนื้อเรื่องที่อ่านได้ สรุปใจความเรื่องที่อ่านไม่ได้ อัน เนื่องมาจาก
นักเรียนส่วนใหญ่ มีพื้นฐานความรู้ โดยเฉพาะคำศัพท์ในระดับที่ต่ำ ด้วยเหตุนี้นักเรียนจึงขาดความใส่ใจในการฝึกฝนและ
พัฒนา ตนเอง เมื่อผู้วิจัยทำการทดสอบเก็บคะแนนพบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนที่ต่ำ (𝑥̅ = 12.27) ซึ่งเป็นไปได้ตาม
แนวคิดของ Orawiwatnakul (2011) ที ่ว ่าหากนักเรียนไม่ได้รับการส่งเสริมการเรียนรู ้คำศัพท์ใหม่ๆ และวิธีการสอน  
ไม่น่าสนใจ ผู้เรียนจะไม่สามารถสร้างคลังคำศัพท์ให้มากขึ้นได้ จากปัญหาดังกล่าวผู้ทําวิจัยจึงมี ความสนใจที่จะพัฒนาทักษะ
การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจด้วยวิธีการเรียนรู้ผ่านเกมเพื่อพัฒนาคลังคำศัพท์ซึ่งสามารถช่วยเสริมความสามารถด้าน
การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของผู้เรียนได้แต่นักเรียน ให้ความสนใจเทคโนโลยี ปัญญาประดิษฐ์เชิงสร้างสรรค์ 
(generative artificial intelligence) เพื่อเติมเต็มทักษะภาษาอังกฤษท่ีขาดหายไป การกระทำนี้แสดงให้ถึงความกระตือรือรน้
ในการใช้วิธีการเรียนรู้ที่ทันสมัย เพื่อเสริมสร้างทักษะทางภาษาอังกฤษ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้ 
Scratch เพื่อกระตุ้นความต้องการเรียนรู้ศัพท์ภาษาอังกฤษและการสะกดคำที่ทำขึ้นจาก final project รายวิชาการพัฒนา
เกมคอมพิวเตอร์ภาษาอังกฤษ สาขาวิชาภาษาอังกฤษและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 มาพัฒนาต่อยอดเพื่อดึงดูดความสนใจของนักเรียน ด้านคำศัพท์ และการสะกดคำ โดยตัว
เกมนี้มุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถจำแนกคำสะกดถูกผิดและความหมาย ภายในเวลา 1- 3 วินาที และเมื่อนักเรียนสามารถทำ
คะแนนผ่านเกณฑ์ที่กำหนด ตัวเกมจะเพิ่มระดับความยาก ระดับความยากสูงสุด 3 ระดับ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. เพื่อเปรียบเทียบความเข้าใจในการอ่านบทความจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ก่อนและ 
หลังการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch  

2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 2 โดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
                        ตัวแปรต้น               ตัวแปรตาม 

 
 

 
 

 

 
ภาพที ่1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

การใช้คลังคำศัพท์จากบทเรยีนวิชาภาษาอังกฤษ
โดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch 

 

1. ความเข้าใจในการอ่านบทความ  
2. ความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้เกมคำศัพท์ 
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วิธีดำเนินการวิจัย   
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย ปทุมธานี ภาคเรียนที่  1  

ปีการศึกษา 2567 จำนวน 4 ห้อง ห้องละ 24 คน รวมทั้งหมด 96 คน  
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนวิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย ปทุมธานี ที่กำลัง

ศึกษาภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 24 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  
ตัวแปรที่ศึกษา  
ตัวแปรต้น คือ การใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู ้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch  
ตัวแปรตาม คือ ความเข้าใจในการอ่านบทความจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และความพึง

พอใจท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้เกมคำศัพท์ 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
1. เกมคำศัพท์ ด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch มีชื่อว่า GHOST HUNTER CHAMPIONSHIP เป็นเกมยิ่ง

คำศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีมีคำแปลภาษาไทยท่ีถูกต้อง ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ด่าน โดยด่านท่ี 1 เป็นกลุ่มคำศัพท์ระดับง่าย จำนวน 
18 คำ ด่านท่ี 2 เป็นกลุ่มคำศัพท์ระดับปานกลาง จำนวน 16 คำ ด่านท่ี 3 เป็นกลุ่มคำศัพท์ระดับยาก จำนวน 16 คำ และด่าน
ที ่4 เป็นด่านสุดท้าย จะเป็นกลุ่มคำศัพท์เดิมทั้ง 3 ระดับ 

 

 
 
 
 
 
 

         
         
       ภาพที่ 2 ภาพหน้าปกของเกมคำศัพท์      ภาพที ่3 ภาพเกมคำศัพท์ 
 

(ที่มา : https://scratch.mit.edu/projects/1066129257/embed) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://scratch.mit.edu/projects/1066129257/embed
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2. แบบทดสอบความเข้าใจในการอ่านบทความก่อนและหลังเรียน สำหรับสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
เป็นบทความสั้น 3 บทความ ท่ีมีคำถามปรนัย บทความละ 5 ข้อ รวมทั้งหมด 15 ข้อ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 4 แบบทดสอบความเข้าใจในการอ่านบทความ 
 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจ เพื่อสอบถามความพึงพอใจของผู้เข้าทดสอบที่มีต่อการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียน
วิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch โดยแบบสอบถามรายการประเมิน 
มีทั้งหมด 8 ข้อ โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านความรู้สึกและทัศนคติต่อการเรียนรู้ 2) ด้านการส่งเสริมทักษะและ  
การเรียนรู้ 3) ด้านสภาพแวดล้อมและการประยุกต์ใช้ 

การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
1. เกมคำศัพท์ ด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch  

1.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาและหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาต่างประเทศ รวมถึงเนื้อหาภาษาอังกฤษจากบทเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ในการคัดเลือกคำศัพท์ที่จะมาสร้างเกม
คำศัพท์ จากน้ันศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

1.2 ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และขั้นตอนในการสร้างเกมคำศัพท์ ด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch  
1.3 ออกแบบประเภทเกมคำศัพท์ที่เหมาะสมตรงตามเป้าหมายการเรียนรู้ 
1.4 สร้างเกมโดยใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch ให้สอดคล้องกับแนวคิด เนื ้อหา และจุดประสงค์ 

การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ 
1.5 นำเกมไปใช้กับนักเรียนกลุ่มทดลองใช้ (Try-out) เพื่อสังเกตการตอบสนองและประสิทธิภาพของเกมเก็บ

รวบรวมความคิดเห็นจากนักเรียนและครู เพื่อปรับปรุงเนื้อหาและการออกแบบเกม 
1.6 แก้ไขปัญหาหรือข้อบกพร่องของโค้ดที่พบจากการทดลอง เช่น การนับคะแนน ความเร็วในการปรากฎคำศพัท์ 

หรือการใช้งานเครื่องมือในการยิ่งคำศัพท์ 
1.7 นำเกมที่ได้รับปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2/3 โรงเรียน

วิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย ปทุมธานี ที่กำลังศึกษาภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 
 2. แบบทดสอบความเข้าใจในการอ่านบทความก่อนและหลังเรียน 

2.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาและหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวช้ีวัด 

2.2 ศึกษาเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้การใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู้ใช้เกม
เป็นฐานด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch เพื่อสร้างแบบทดสอบ 
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2.3 สร้างแบบทดสอบความเข้าใจในการอ่านบทความ เป็นข้อสอบบทความสั้นจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ซึ่งครอบคลุมเนื้อหา วัตถุประสงค์ และสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

    2.4 นำแบบทดสอบความเข้าใจในการอ่านบทความที ่สร้างขึ ้นเสนอให้ผู ้ เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา เพื่อประเมินความเหมาะสม และให้ข้อเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสม โดยผล  
การตรวจสอบแบบทดสอบมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ซึ่งถือว่านำไปใช้ได้เนื่องจากมีค่า IOC มากกว่า 0.5 สามารถ
นำไปใช้ได้ 

2.5 นำแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try-out) เพื ่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยมีความเชื ่อมั ่นอยู่ที ่ 0.84  
ค่าอำนาจจำแนกท่ีผ่านเกณฑ์ระหว่าง 0.33-0.67 และความยากง่ายที่ผ่านเกณฑ์ระหว่าง 0.42-0.75 

2.6 นำแบบทดสอบความเข้าใจในการอ่านบทความไปใช้จริงกับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจ 

3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อเป็นกรอบในการสร้างข้อคำถาม  
   3.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อเกมคำศัพท์โดยใช้รูปแบบการวัดเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 
   3.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อเกมคำศัพท์เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาและการจัด  

การเรียนรู้รายวิชาภาษาอังกฤษ จำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา เพื่อประเมินความเหมาะสมของรายการ
คำถาม และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องและเหมาะสมตามหลักวิชาการ ผลการประเมินพบว่า ค่า IOC  
อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้คือ 0.50 แสดงว่าแบบสอบถามความพึงพอใจมีความสอดคล้องและ
เหมาะสมสามารถนำไปใช้ได้ 

3.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจไปหาค่าความเชื ่อมั ่น โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ ์แอลฟาของครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) กับกลุ่มทดลองใช้ (Try-out) จำนวน 23 คน พบว่ามีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.84 
ซึ่งแสดงว่าเครื่องมือมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากและสามารถนำไปใช้ในการวิจัยได้ 

3.5 นำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อเกมคำศัพท์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. เตรียมการทดลอง 

1.1 อธิบายวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมให้ครูและนักเรียนเข้าใจ 
1.2 ให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 

2. ดำเนินการทดลอง 
2.1 ให้นักเรียนใช้เกมคำศัพท์ในการเรียนรู้ 
2.2 สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนระหว่างการเล่นเกม 

3. เก็บข้อมูลหลังการทดลอง 
3.1 ให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
3.2 แจกแบบสอบถามความพึงพอใจให้นักเรียนกรอก 

4. วิเคราะห์ข้อมูล 
4.1 เปรียบเทียบคะแนน Pre-test และ Post-test เพื่อดูพัฒนาการ 
4.2 วิเคราะห์ข้อมูลแบบสอบถามความพึงพอใจให้นักเรียนกรอก 
4.3 สรุปผลการวิจัย 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. เปรียบเทียบความเข้าใจในการอ่านบทความจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ระหว่างก่อน 

และหลังการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรม ภาษาคอมพิวเตอร์ 
Scratch โดยใช้สถิติ t-test (Dependent Samples)  
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2. การวิเคราะห์แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ โดยการ
เรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch โดยใช้การวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.)  
 
ผลการวิจัย 
 1. ความเข้าใจในการอ่านบทความจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการใช้คลังคำศัพท์จาก
บทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch (𝑥̅ = 14.06, S.D. = 0.64) 
สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅ = 12.27, S.D. = 2.05) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความเข้าใจในการอ่านบทความจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษา 
               ปีที ่ 2 จากการใช้ใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู ้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรม    
               ภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch ก่อนเรียนกับ หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างจำนวน 24 คน 
 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝑥̅ S.D. d t Sig 
ก่อนเรียน 24 15 12.27 2.05 

1.79 4.35* .000 
หลังเรียน 24 15 14.06 0.64 

* p < .05 
 
จากตารางที่ 1 พบว่า ความเข้าใจในการอ่านบทความจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการใช้คลัง
คำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  Scratch หลังเรียน  
(𝑥̅ = 14.06, S.D. = 0.64) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅ = 12.27, S.D. = 2.05) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐาน
ด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.22, S.D. = 0.73) 
 
ตารางที่ 2 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐาน 
              ด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch 
 

ลำดับที ่ ความพึงพอใจ 𝒙̅ S.D. ระดับ 
1 การพัฒนาคลังคำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีการเรียนรู้ผ่านเกมเป็นวิธีท่ีสนุกสนาน 

และไม่น่าเบื่อ 
4.08 0.81 มาก 

2 การพัฒนาคลังคำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีการเรียนรู้ผา่นเกมช่วยเสรมิสร้างการเรยีนรู้ 
นอกห้องเรียน 

4.33 0.62 มาก 

3 การพัฒนาคลังคำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีการเรียนรู้ผ่านเกมช่วยให้ผู้เรียนสามารถ 
จดจำคำศัพท์ได้ง่ายขึ้น 

4.38 0.75 มาก 

4 การพัฒนาคลังคำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีการเรียนรู้ผ่านเกมช่วยให้ผู้เรียนสามารถ 
จดจำศัพท์ได้มากข้ึน 

4.33 0.85 มาก 
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ลำดับที ่ ความพึงพอใจ 𝒙̅ S.D. ระดับ 
5 การพัฒนาคลังคำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีการเรียนรู้ผ่านเกมช่วยให้ผู้เรียน 

ได้ฝึกฝนทักษะทางด้านการตัดสินใจ 
4.42 0.64 มาก 

6 การพัฒนาคลังคำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีการเรียนรูผ้่านเกมช่วยให้ผู้เรยีน 
มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้คำศัพศัพท์ 

3.83 0.85 มาก 

7 การพัฒนาคลังคำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีการเรียนรูผ้่านเกมส่งเสรมิให้ผู้เรียน 
รู้จักการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 

4.13 0.73 มาก 

8 การพัฒนาคลังคำศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีการเรียนรูผ้่านเกมทำให้ผู้เรยีน 
มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนคำศัพท ์

4.25 0.60 มาก 

 ค่าเฉลี่ยรวม 4.22 0.73 มาก 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ
โดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch มีระดับความพึงพอใจในภาพรวมของสื่ออยู่ในระดับ
มาก โดยมีค่า (𝑥̅ = 4.22, S.D. = 0.73) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจในทุกประเด็นการประเมินอยู่
ในระดับมาก  
 
อภิปรายผลการวิจัย  

1. ผลการวิเคราะห์ความเข้าใจในการอ่านบทความจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนท่ีเรียนโดยเกมคำศัพท์ 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนมีค่าเท่ากับ 14.06 ซึ่งสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนที่มีค่าเท่ากับ 12.27 โดยมีความแตกต่าง
ที่สำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p < .05) ซึ่งบ่งช้ีได้ว่า การใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็น
ฐานด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch มีประสิทธิภาพในการยกระดับทักษะการอ่าน ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรม Scratch ช่วยการจำคำศัพท์ที่น่าเบื่อแบบเดิม ๆ ให้มีความท้าทายและสนุกสนานมากยิ่งขึ้น 
ผู้วิจัยได้สร้างเกมให้มีระบบสะสมคะแนนและจับเวลาที่ทำให้เกิด กลไกการเรียนรู้ (Learning Mechanism) ที่สำคัญ คือ 
กระบวนการดึงข้อมูลออกมาใช้ (Retrieval Practice) ทำให้ผู้เรียนต้องคิดให้ไวและจดจำคำศัพท์ให้แม่นยำเพื่อเอาชนะด่าน
ต่าง ๆ ส่งผลให้เกิดความคงทนในการจำคำศัพท์ได้ดีกว่าการเรียนแบบเรียนปกติ  การศึกษาครั้งนี้มีความสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ วิภา ชื่นบาน (2555) ที่พบว่า การใช้เกมในกระบวนการเรียนรู้สามารถช่วยเสริมสร้างความกระตือรือร้นและ
ความสนใจในการเรียนรู้ของนักเรียนได้ดีขึ้น โดยเฉพาะในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ซึ่งการใช้เกมสามารถกระตุ้นการเรียนรู้และ
เสริมสร้างทักษะการใช้คำศัพท์ในสถานการณ์ต่าง ๆ (วิภา ชื่นบาน , 2555) นอกจากนี้ยังมีการวิจัยจาก นภัสสร ทองเปรม 
(2561) ที่ได้พบว่า การใช้เกมในกระบวนการเรียนรู้สามารถช่วยให้นักเรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่ายขึ้น และช่วยให้นักเรียน
สามารถเชื่อมโยงความรู้ที่เรียนรู้ในบทเรียนไปสู่การประยุกต์ใช้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในด้านการอ่านแล ะการใช้
คำศัพท์ นอกจากน้ี จุดเด่นที่สำคัญมากของโปรแกรม Scratch คือความเป็น สื่อสารสนเทศแบบโต้ตอบ (Interactive Media) 
ที่ผู้วิจัยสามารถออกแบบเกมให้เหมาะสมกับเนื้อหาที่นักเรียนตอ้งเรียนรู ้ซึ่งเกมทั่วไปตามอินเทอร์เน็ตอาจจะมคีำศัพท์ที่ไม่ตรง
กับบทเรียน แต่ Scratch เปิดโอกาสให้ผู้สอนปรับแต่งด่านและเสียงประกอบให้ดึงดูดใจนักเรียนตามช่วงวัยได้เฉพาะเจาะจง
กว่า และการมีระบบสะท้อนกลับทันที (Immediate Feedback) เช่น คะแนนที่ปรากฏเมื่อตอบถูก ช่วยให้เด็กเกิดแรงจูงใจ
และอยากมีส่วนร่วมในบทเรียนมากขึ้น ทำให้กระบวนการเรียนรู ้ไม่น่าเบื ่อและเกิดการทบทวนคำศัพท์ในลักษณะที่มี
ความหมายมากขึ้น ศุภกร ศรีหงส์ (2562) กล่าวถึงการใช้ Scratch ในการสอนภาษาอังกฤษว่าเป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพใน
การพัฒนาทักษะภาษาได้ดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องของการเสริมสร้างการจำคำศัพท์และการใช้ภาษาผ่านการสร้างเกมที่
สามารถปรับใช้ในหลายระดับของการเรียนรู้ รวมไปถึง ผลการวิจัยยังบ่งช้ีว่า หลังจากนักเรียนได้เรียนโดยใช้เกมคำศัพท์ ทำให้
จำศัพท์และความหมายของคำได้ถูกต้องแม่นยำ เมื่อนักเรียนกลับไปอ่านบทความที่มีคำศัพท์เดียวกันในเกม นักเรียนสามารถ
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ลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ในการถอดรหัสคำศัพท์ และเปลี่ยนไปมุ่งเน้นที่การจับใจความสำคัญของเนื้อหาได้
ทันที ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ สุกัญญา นามวงค์ (2560) ที่กล่าวว่า การใช้เกมในกระบวนการเรียนรู้สามารถช่วยส่งเสริม
ความสามารถในการอ่านได้ดี เพราะเกมจะช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู ้โดยไม่รู ้สึกถึงความเครียดและเพิ่มความมั่นใจในการใช้
ภาษาอังกฤษในการสื่อสาร 
 จากผลการวิจัยดังกล่าว นักเรียนที่เรียนรู้ผ่านการใช้เกมที่พัฒนาในโปรแกรม Scratch มีคะแนนการอ่านที่ดียิ่งขึ้น 
เนื่องจากเกมคำศัพท์ช่วยให้นักเรียนมีความสนุกสนาน และช่วยให้จำศัพท์ได้แม่นและนำไปใช้ได้จริง ระบบจับเวลา ในเกมที่
ทำให้นักเรียนต้องรีบดึงความจำออกมาตอบให้ไวที่สุด จนเกิดความคุ้นเคยกับคำศัพท์นั้น ๆ เมื่อนักเรียนได้อ่านบทความที่มี
คำศัพท์ชุดเดียวกัน สามารถอ่านผ่านๆ แล้วเข้าใจเนื้อหาภาพรวมได้ทันที การเรียนผ่านเกมจึงช่วยลดความเครียด เปลี่ยนการ
ท่องจำที่น่าเบื่อให้มีความท้าทาย ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้นักเรียนเก่งภาษาอังกฤษข้ึนได้อย่างมีความสุขและยั่งยืน 
 2. ผลการศึกษาความพึงพอใจ พบว่าระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้เกมคำศัพท์โดยรวมอยู่
ในระดับมาก  (𝑥̅ = 4.22, S.D. = 0.73)  ซึ่งแสดงให้เห็นว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจสูงต่อวิธีการเรียนรู้ดังกล่าว 
โดยเฉพาะในแง่ของความสนุกสนานในการเรียนรู้ การเสริมสร้างการเรียนรู้นอกห้องเรียน และการช่วยให้นักเรียนสามารถ
จดจำคำศัพท์ได้ง่ายขึ้น การใช้เกมเป็นฐานในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษที่ผ่านโปรแกรม Scratch ได้รับการยอมรับจากนักเรียน
ว่าเป็นวิธีที่สนุกสนานและไม่น่าเบื่อ ซึ่งในกรณีนี้เป็นการพัฒนาคลังคำศัพท์ที่ทำให้การเรียนรู้กลายเป็นประสบการณ์ที่น่าสนุก
และท้าทายสำหรับนักเรียน การทำเช่นนี้ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้คำศัพท์ในบริบทที่หลากหลายและสนุกสนานมากขึ้น 
จากผลการวิจัยที่พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในการใช้เกมเพื่อพัฒนาคลังคำศัพท์ สามารถเชื ่อมโยงกับทฤษฎีของ 
Vygotsky (1978) เกี่ยวกับ "การเรียนรู้ผ่านการเล่น" ซึ่งกล่าวว่า การเล่นมีความสำคัญต่อการพัฒนาทักษะทางภาษาและการ
คิดในเด็ก เนื่องจากการเล่นช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการตัดสินใจในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งสามารถ
เห็นได้จากการที่นักเรียนสามารถใช้เกมเพื่อฝึกฝนทักษะการจำคำศัพท์และแก้ปัญหาผ่านการตัดสินใจในเกม นอกจากนี้ 
ผลการวิจัยยังพบว่า การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้นอกห้องเรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Gee (2003)  
ที่กล่าวถึง "การเรียนรู้แบบมีบริบท" หรือ contextual learning ซึ่งหมายถึงการที่ผู้เรียนได้ใช้ประสบการณ์จากการเล่นเกมใน
ชีวิตจริงเพื่อเข้าใจและประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์ที่แตกต่างออกไป การเรียนรู้ผ่านเกมนั้นไม่เพียงแต่เกิดขึ้นในห้องเรียน
เท่านั้น แต่ยังสามารถเช่ือมโยงกับการเรียนรู้นอกห้องเรียนได้อีกด้วย ซึ่งจะช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมายและยั่งยืน 
ความสามารถในการจดจำคำศัพท์ที่เพิ่มขึ้นจากการใช้เกมยังสะท้อนถึงหลักการของ Cognitive Load Theory โดย Sweller 
(1988) ที่กล่าวว่า การใช้เกมช่วยลดภาระทางปัญญา (cognitive load) ที่มากเกินไปและช่วยให้ผู้เรียนสามารถรับรู้และจำสิ่ง
ต่างๆ ได้ดีขึ้น โดยเฉพาะเมื่อเนื้อหามีความซับซ้อน การเล่นเกมสามารถช่วยแบ่งเบาภาระในการเรียนรู้และทำให้ผู้เรียน
สามารถเข้าใจและจำคำศัพท์ได้ง่ายขึ้น ในด้านของการฝึกฝนทักษะการตัดสินใจและการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า การใช้เกมเป็น
ฐานช่วยส่งเสริมทักษะเหล่านี้อย่างมีประสิทธิภาพ Squire (2005) กล่าวว่า เกมสามารถช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์
และการตัดสินใจในสถานการณ์ที่ไม่คาดคิด โดยการฝึกฝนทักษะเหล่านี้ในเกมจะช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถ
ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ดียิ่งข้ึน 
 ผลการวิจัยสรุปได้ว่า การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยเสริมสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนคำศัพท์ เปลี่ยนความพยายามในการ
จำคำศัพท์ให้กลายเป็นความสนุกที่ท้าทาย ซึ่งเป็นสิ่งที่สำคัญในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษในระยะยาว Dörnyei (2001) 
กล่าวถึงความสำคัญของทัศนคติที่มีต่อการเรียนรู้ภาษา ว่าทัศนคติที่ดีจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจและพยายามเรียนรู้
ต่อไป นอกจากนี้ยังช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากพัฒนาทักษะภาษาอย่างต่อเนื่อง 
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สรุปผลการวิจัย  
 การวิจัยในครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ทำการศึกษา เรื่อง ผลการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 
2 โดยการเรียนรู ้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch เพื ่อเสริม ความเข้าใจในการอ่าน โรงเรียน
วิทยาศาสตร์จุฬาภรณราชวิทยาลัย ปทุมธานี ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 ผลการวิจัยพบว่า  
 1. ความเข้าใจในการอ่านบทความจากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการใช้คลังคำศัพท์จาก
บทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (𝑥̅ = 14.06, S.D. = 0.64) 
 2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้คลังคำศัพท์จากบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษโดยการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐานด้วย
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ Scratch ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.22, S.D. = 0.73) ข้อค้นพบจากงานวิจัยนี้สามารถนำมาเป็น
แนวทางในการเพิ่มคลังคำศัพท์ให้สูงข้ึนได้อย่างเหมาะสมและสามารถนำไปประยกุต์ใช้ให้เหมาะสมสอดคลอ้งกับความต้องการ
ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดประโยชน์สูงสุด  
 
ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้  

1.1. ผลวิจัยพบว่าภาพรวมความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก แต่ ประเด็น "ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้คำศัพท์" 
มีค่าเฉลี่ยต่ำที่สุด (𝑥̅ = 3.83) ดังนั้น ในการนำไปใช้จริง ครูผู้สอนควรมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบ หรือเพิ่มความหลากหลาย  
ของเกม เช่น การมีระบบจัดลำดับ Ranking หรือการเพิ่มความท้าทายในแต่ละด่าน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกกระตือรือร้นใน
การเรียนรู้คำศัพท์ใหม่ ๆ ตลอดเวลา   

1.2. จากการดำเนินงานวิจัยครั้งนี้พบว่านวัตกรรมที่พัฒนาด้วยโปรแกรม Scratch มีความซับซ้อนของชุดคำสั่ง 
(Logic) ครูผู้สอนจึงต้องทำการตรวจสอบการเขียนโค้ด อย่างครบถ้วนทุกเงื่อนไข และควรทำการทดลองเล่นซ้ำหลาย ๆ ครั้ง  
ก่อนนำไปใช้จริงกับนักเรียน เพื่อป้องกันไม่ให้เกิดปัญหาทางเทคนิคระหว่างการเล่น 

1.3 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความแตกต่างด้านพื้นฐานทักษะภาษาอังกฤษและเทคโนโลยี  ดังนั้น ครูผู้สอน
ควรจัดเตรียมคู่มือการใช้งานเบื้องต้น หรือมีการแนะนำวิธีการเข้าถึงเกม เพื่อให้แน่ใจว่านักเรียนทุกคนจะสามารถเรียนรู้ได้
อย่างเท่าเทียมกัน 

1.4 ผลการวิจัยพบว่าบริบทของเนื้อหามีผลต่อความพึงพอใจของผู้เรียน  ดังนั้น ครูผู้สอนควรคัดเลือกหรือ
ปรับเปลี่ยนคำศัพท์ในเกมให้สอดคล้องกับบทความอ่านที่นักเรียนต้องพบเจอในชีวิตจริงหรือในการทดสอบ เพื่อให้ผู้เรียนเห็น
ประโยชน์ในการนำไปใช้งาน ซึ่งจะช่วยเพิ่มแรงจูงใจและความมุ่งมั่นในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในระยะยาว 

 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1. ผลการวิจัยในครั้งนี้จะพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยโปรแกรม Scratch ช่วยให้นักเรียน 

มีความเข้าใจในการอ่านเพิ่มขึ ้น แต่ในงานวิจัยครั ้งต่อไปควรมีการศึกษาเปรียบเทียบกับวิธีการสอนรูปแบบอื่น ๆ เช่น  
การจัดการเรียนรู้แบบดั้งเดิม (Traditional Method) หรือการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีรูปแบบอื่น เพื่อให้ทราบแน่ชัดว่า
วิธีการใดจะช่วยส่งเสริมความเข้าใจในการอ่านของนักเรียนได้มีประสิทธิภาพสูงกว่ากัน 

2.2. การวิจัยนี้จะวัดผลสัมฤทธิ์ทันทีหลังเรียนจบ แต่ในงานวิจัยครั้งต่อไปควรมีการศึกษาติดตามผลระยะยาว 
หรือการทดสอบความคงทนในการจำ หลังจากจบการทดลองไปแล้ว 2-4 สัปดาห์ เพื่อยืนยันว่าการเรียนรู้ผ่านเกมช่วยให้
ผู้เรียนจดจำคำศัพท์ได้ยาวนานและยั่งยืนกว่าการท่องจำแบบปกติเพียงใด 

2.3 งานวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นผลด้านความเข้าใจในการอ่านและความพึงพอใจ  แต่ในงานวิจัยครั้งต่อไปควรขยาย
ขอบเขตการศึกษาไปยังตัวแปรอิสระหรือทักษะทางภาษาอื่น ๆ เพิ่มเติม เช่น ทักษะการสื่อสาร เพื่อให้เห็นภาพผลกระทบของ
เกมต่อผู้เรียนได้หลายด้านยิ่งข้ึน 
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