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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. พัฒนาเกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีคุณภาพในระดับดีและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2. เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนเกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 3. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
เกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2563 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก จ านวน 24 คน ในการวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบของ วิลคอกซัน (The Wilcoxon Matched Pairs Signed - Ranks Test) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการหาคุณภาพเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่าระดับคุณภาพด้านสื่อ มีระดับคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดีมาก ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.81 และคุณภาพด้านเนื้อหา มีระดับ
คุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดี ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.43 และประสิทธิภาพของเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษที่ได้ท าการ
พัฒนามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เท่ากับ 82.25 (E1) และร้อยละของคะแนนจากแบบทดสอบหลังการเล่นเกม
เท่ากับ 85.00 (E2) 2) คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังทดลองใช้เกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษสูงกว่า
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คะแนนทดสอบก่อนเรียน 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 
 
ค าส าคัญ : เกมบิงโก, ค าศัพท์, เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

Abstract 
 These purposes of this research were 1. to develop and find the efficiency of Bingo Occupations 
Game for the students in Mathayomsuksa 2, based on criteria 80/80. 2. to compare with pre-test scores 
and learning achievement of using Bingo Occupations Game for the students in Mathayomsuksa 2, and 
3. to study the students’ satisfaction toward Bingo Occupations Game for the students in 
Mathayomsuksa 2 The sample students for this research were 24 of the students in Mathayomsuksa 2 
during the first semester of academic year 2020, Phromburiratchadapisek School. The data was analyzed 
by percentage, mean, standard deviation and The Wilcoxon Matched Pairs Signed – Ranks Test 
 The result of the research showed that 1) the result of the achievement of Bingo Occupations 
Game which was evaluated by the experts showed that the quality of the instructional media was very 
good (X= 4.81) and the quality of content was good (X= 4.43) and the outcome of using Bingo 
Occupations Game, based on criteria 80/80 was at 82.25(E1) and the percentage of the scores after 
using this game was 85.00(E2) 2) the students’ scores after using Bingo Occupations Game were higher 
than the pre-test scores 3) the students’ satisfaction toward the Bingo Occupations Game which was 
developed by the researcher was excellent (X= 4.61) 
Keywords : Bingo Game, Vocabulary, Augmented Reality Technology, Academic Achievement 
 

บทน า 
 ภาษาเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสื่อสารเพื่อความเข้าใจซึ่งกันและกัน สามารถรับรู้ถึงความต้องการ  ความรู้สึก 
ความคิดอารมณ์ ตลอดจนประสบการณ์ต่าง ๆ ของมนุษย์ ภาษาอังกฤษถือเป็นเครื่องมือส าคัญในการรับข่าวสาร
แลกเปลี่ยน ข้อมูล ในด้านความคิด ทัศนคติ วัฒนธรรมของชนชาติอื่น ๆ ตลอดจนความก้าวหน้าทางวิทยาการใหม่ ๆ  
ท าให้คนไทยตระหนักถึงความส าคัญและความจ าเป็นในเรื่องความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นภาษาสากล 
ในการสื่อสารได้ ระบบการศึกษาไทยจึงต้องพัฒนาความสามารถทางภาษาอังกฤษของคนไทยให้อยู่ในระดับที่สามารถจะ
รับรู้และเข้าใจสารสนเทศภาษาอังกฤษ ภาษาอังกฤษจึงมีความจ าเป็นส าหรับการศึกษาขั้นสูงทั้งในประเทศและ  
นอกประเทศ เพราะหนังสือหรือต าราทางวิชาการขั้นสูงส่วนใหญ่จะจัดพิมพ์เป็นภาษาอังกฤษ ผู้ที่รู้ภาษาอังกฤษเท่านั้น 
จึงจะสามารถเข้าใจสาระความรู้ในหนังสือหรือต าราทางวิชาต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้การเรียนรู้ภาษาอังกฤษยังเป็น
ปัจจัยส าคัญในการพัฒนาธุรกิจประเภทต่าง ๆ ในระดับประเทศซึ่งสามารถส่งผลต่อการอยู่ดีมีสุขของพลเมืองในประเทศ 
อีกด้วย จึงอาจกล่าวได้ว่าเกือบทุกประเทศ ทั่วโลกมีการบรรจุการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษให้อยู่ในระบบของ
การศึกษา  

นับได้ว่า ภาษาอังกฤษมีความส าคัญส าหรับการท างานและการด ารงชีวิตของมนุษย์ในปัจจุบันเป็นอันมาก การเรียน
การสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยด าเนินมาอย่างต่อเนื่องมาเป็นเวลานานหลายสิบปี แต่ปัญหาที่พบก็คือ ผู้เรียน 
ไม่เห็นความส าคัญหรือประโยชน์ของภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเด็กในชนบทที่มีสิ่งแวดล้อมอย่างไทย  ๆ มีความ
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จ าเป็นที่จะต้องใช้ภาษาอังกฤษน้อยมาก ผู้เรียนมีโอกาสฝึกฝนการใช้ภาษาน้อย ครูขาดเทคนิควิธีการสอนที่น่าสน ใจ 
ผู้เรียนมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาภาษาอังกฤษ เป็นต้น นอกจากนี้ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของเด็กไทยนั้น ผู้เรียน  
มีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนน้อยและไม่สามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ให้เป็นประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน
จากสาเหตุดังกล่าวจึงท าให้นักเรียนส่วนใหญ่ขาดความสนใจในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ซึ่งส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนค่อนข้างต่ า นอกจากนี้พบว่านักเรียนขาดความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ นักเรียนไม่สามารถเข้าใจความหมายของค าศัพท์ และไม่สามารถประยุกต์ใช้ค าศัพท์ในการติดต่อสื่อสารได้
ในสังคม ซึ่งมีสาเหตุมาจากการขาดความสนใจในการเรียนรู้ ครูโดยส่วนใหญ่มักจะเน้นให้นักเรียนท่องจ าค าศัพท์ จึงท าให้
นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย ไม่สนใจเรียน การสอนจะเน้นครูเป็นส าคัญ ปฏิบัติตามค าสั่งของครู จึงท าให้นักเรียนมีทัศนคติ 
ที่ไม่ดีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ การเรียนรู้ค าศัพท์จึงไม่สามารถน าไปใช้ในการสื่อสารที่ถูกต้องและเหมาะสม
ขาดการฝึกทักษะการน าค าศัพท์ไปใช้ในชีวิตประจ าวันจนเกิดเป็นนิสัย เนื่องจากค าศัพท์มีความส าคัญเป็นพื้นฐานในการ
น าไปใช้ประโยชน์ในการสื่อสารในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษด้วยวิธีใดก็ตาม นอกจากนี้ ค าศัพท์
ยังมีความส าคัญต่อ การเรียนรู้ในระยะช่วงชั้นที่ 1 และช่วงชั้นที่ 2 ในการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตร การศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งก าหนดสาระและมาตรฐานให้เรียนรู้ค าศัพท์ที่อยู่รอบ ๆ ตัว ด้วยการใช้ภาพ กิจกรรม
ต่าง ๆ เพ่ือให้เข้าใจความหมายของค าหรือกลุ่มค า และน าไปเป็นพื้นฐานการใช้ประโยคง่าย ๆ กับสถานการณ ์ที่อยู่ใกล้ตัว
ผู้เรียน 

เกมทักษะทางภาษาจัดว่าเป็นสื่อที่เหมาะสมกับการน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการน าเกมไปใช้ประกอบการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ยิ่งจะท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามธรรมชาติ 
จนสามารถจดจ าและน าค าศัพท์ไปใช้กับทักษะอื่น ๆ ได้ ดังนั้น จึงควรน าเกมมาสอดแทรกในกิจกรรมการเรียนการสอน
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติและเหมาะสมตามวัย ซึ่งเกมการศึกษาเป็นนวัตกรรม 
ที่ใช้ในการเรียนการสอน ผู้สอนสามารถใช้เกมมาประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง 
โดยจะส่งผลให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาความรู้ได้ยาวนานกว่าการเรียนแบบปกติ  (Beena Anil, 2014) ซึ่งการจัดการเรียน 
การสอนควรเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ แสวงหาความรู้และสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งการที่ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือค้นหาความรู้ด้วยตนเอง โดยครูผู้สอนเป็นเพียงผู้ให้ข้อเสนอแนะซึ่งเป็น
ลักษณะการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) (พันทิพา เย็นญา และ อัจศรา ประเสริฐสิน, 2562) โดยการใช้สื่อที่มี
เนื้อหาที่ชัดเจนและเข้าใจได้ง่าย มีรูปภาพ ภาพนิ่ง เหมาะสมกับเนื้อหา รูปแบบ สี ชนิดตัวอักษร และการแบ่งเนื้อหา
ออกเป็นส่วน ๆ ชัดเจนเหมาะสมจะช่วยท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดี เกิดความรู้และทักษะมากขึ้น การมีภาพกราฟิก
และภาพเคลื่อนไหว จะช่วยส่งผลให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหารายวิชานั้น ๆ มากยิ่งขึ้น (กมลชนก ภาคภูมิ, 2561) 
การใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีความสนใจ เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน มีปฏิสัมพันธ์และการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน โดยมีครูเป็นผู้ให้
ค าแนะน าปรึกษาในการเรียนรู้และการท ากิจกรรมต่าง ๆ ท าให้นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียน และท าให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น (พระกันตพัฒน์ สุภทฺโท เจริญจรัสวาศน์, 2561) 

จากความส าคัญและสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นว่าควรหาแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษา แห่งชาติ พ.ศ.2542 ที่ระบุไว้ว่า 
ผู้เรียนคือบุคคลที่มีความส าคัญมากที่สุด การจัดการศึกษาจึงต้องยึดผู้เรียนเป็นหลัก ให้ทุกคนได้มีความรู้ ความสามารถ 
ที่จะเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ด้วยตนเอง จะต้องส่งเสริม และสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างเต็มที่ 
และเต็มศักยภาพของแต่ละบุคคล และด้วยเหตุผลที่ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชาภาษาอังกฤษไม่ท าให้นักเรียน
สนใจในการเรียนภาษาอังกฤษ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาภาษาอังกฤษ ในเรื่องของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
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อยู่ในระดับต่ า จึงสนใจที่จะทดลองด้วยวิธีการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมบิงโกค าศัพท์ ด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริมที่มีข้อความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว มาใช้ในการช่วยสอนค าศัพท์ ที่จะท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ด้วยความเชื่อที่ว่า จะช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์มากขึ้น และ
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาภาษาอังกฤษดีขึ้น 

 

วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อพัฒนาเกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีคุณภาพในระดับดีและมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนโดยใช้เกมบิงโกค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 การน าเกมการศึกษาเข้ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอนที่มีข้อความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว มาใช้ในการสอน
ค าศัพท์ จะท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจ ดึงดูดให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน มีความสนใจเรียนมากขึ้น และเรียน
อย่างสนุกสนานโดยผ่านการเล่นเกม จดจ าได้มากกว่าการเรียนรู้แบบปกติ และยังส่งผลให้มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสูงขึ้น นอกจากนั้นยังช่วยให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนด้วยเกม ท าให้มีความตั้งใจเรียน
ท าให้การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนหรือบทเรียนนั้น ๆ บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ตามทฤษฎีการเล่น ที่น าไปสู่
พัฒนาการทางด้านสติปัญญาของ พีอาเจต์ ( Piaget) ที่มองการเล่นเป็นกระบวนการพัฒนาทางสติปัญญา และลักษณะ
ของการเล่นนั้นจะเป็นไปในทิศทางเดียวกัน การเล่นของเด็กจะเริ่มจาก การเล่นโดยใช้ประสาทสัมผัส 

 ตัวจัดกระท า     ผลของตัวจัดกระท า 
 
 

 
สมมุติฐานการวิจัย 
  
 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก ที่เรียนวิชาเลือกเสรีภาษาอังกฤษ เมื่อเรียนด้วยเกม
บิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ จะมีคะแนนผลสัมฤทธิ์สูงกว่าคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ประชากรเป้าหมาย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก จ.สิงห์บุรี 

ห้อง 1 และ 2 ที่เรียนวิชาเลือกเสรีภาษาอังกฤษ จ านวน 24 คน ให้เป็นกลุ่มทดลอง  
สิ่งที่ศึกษา 
1. ตัวจัดกระท า การเรียนรู้ด้วยเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยี ความเป็นจริงเสริม ของ 

- ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ที่เรียนรู้
โดยใช้เกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
- ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกม บิงโก
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

เกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 
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นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
2. ผลของตัวจัดกระท า 

 2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ที่เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้วยเกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 2.2 ความพึงพอใจ ของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้วยเกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

1. เกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรี รัชดาภิเษก  
ที่พัฒนาจากแนวความคิดที่ต้องการจะให้ความรู้เรื่องค าศัพท์ในหมวดอาชีพ เพื่อให้เกิดการรับรู้ และทักษะการใช้
ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน ประกอบด้วย แผ่นเกมบิงโก 20 แผ่น ซึ่งจะประกอบไปด้วยรูปภาพของแต่ละอาชีพ ,  
แผ่นค าถามเกมบิงโก 20 แผ่น ซึ่งแต่ละแผ่นจะมีค าถาม และ Zappar Tag ที่จะใช้ส าหรับการเฉลยค าตอบ และตัวเบี้ย
ส าหรับวาง ซ่ึงจะใช้เมื่อมีการเรียกถึงอาชีพต่าง ๆ ที่มีอยู่ในแผ่นเกมบิงโกนั้น ๆ 

2. แบบประเมินคุณภาพเกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
พรหมบุรีรัชดาภิเษก 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค าศัพท์ จ านวน 2 ชุด ชุดละ 30 ข้อ  
4. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก 
 
วิธีการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. การสร้างเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก 

ผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการสร้างเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก เป็น 5 ขั้นตอนตามแบบจ าลอง ADDIE Model ของ 
Richey ดังนี้ 

1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)  
 1.1.1) วิเคราะห์ความจ าเป็น (Need Analysis) ด้วยเหตุผลที่การสอนภาษาอังกฤษไม่ท าให้นักเรียน

สนใจในการเรียนภาษาอังกฤษซึ่งท าให้ผลสัมฤทธิ์วิชาภาษาอังกฤษอยู่ในระดับต่ า  ในการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
จึงสนใจที่จะทดลองสอนวิธีการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมบิงโกค าศัพท์กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
ด้วยความเชื่อที่ว่าจะช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์มากขึ้น 

 1.1.2) วิเคราะห์เนื้อหา (Content and Task Analysis) เนื้อหาในรายวิชาภาษาอังกฤษ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหมวดอาชีพ ซึ่งมีค าศัพท์ในหมวดอาชีพ 
จ านวน 20 ค า 

 1.1.3) วิเคราะห์ผู้เรียน (Analyze Leamer Characteristic) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
พรหมบุรีรัชดาภิเษก จ.สิงห์บุรี ห้อง 1 และ 2 ที่เรียนวิชาเลือกเสรีภาษาอังกฤษ จ านวน 24 คน ความรู้พื้นฐานในวิชา
ภาษาอังกฤษอยู่ในระดับปานกลางจนถึงต่ า  



วารสารการวัดผลการศึกษา      ปีที่ 39 ฉบับที่ 105 มกราคม-มิถุนายน 2565  
 

หน้า 104 

 1.1.4) วิเคราะห์วัตถุประสงค์ (Analyze Objective) เพื่อให้ผู้ เรียนสามารถน าค าที่ ได้ เรียนรู้ 
ไปประยุกต์ใช้ชีวิตประจ าวันได้ และเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเลือกใช้ค าที่เหมาะสมกับบุคคลหรือสถานการณ์ 

 1.1.5) วิเคราะห์สภาพแวดล้อม (Analyze Environment) สภาพแวดล้อมในการสอน และบริบทใน 
การเรียนการสอน ผู้สอนจะเป็นเพียงโค้ชและผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้เท่านั้น ผู้สอนมีบทบาทกระตุ้นให้มี 
การอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ กระตุ้นให้คิดและตั้งค าถาม สื่อสารสองทาง มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและผู้เรียน รวมทั้ง
ประสานงานในกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถก าหนดวัตถุประสงค์และทิศทางการเรียนรู้ และจัดการเรียนรู้ในห้อง
ที่มีสัญญาณอินเทอร์เน็ต 

1.2 ขั้นการออกแบบ (Design) 
 1.2.1) ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ในการพัฒนาเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ  
 1.2.2) เก็บข้อมูล ศึกษาเนื้อหา และรูปแบบการสร้างเกมบิงโก โดยศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับวิชา

ภาษาอังกฤษ เรื่อง ค าศัพท์หมวดอาชีพ จากครูผู้สอนประจ าวิชา งานวิจัยในชั้นเรียน งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง คู่มือการสอน 
และศึกษาการออกแบบและพัฒนาเกมบิงโก รวมไปถึงการใช้โปรแกรมต่าง  ๆ เช่น โปรแกรมส าเร็จรูปในการสร้าง
ภาพกราฟิก Adobe Photoshop, Adobe Illustrator โปรแกรมตัดต่อภาพเคลื่อนไหว Powtoon  

 1.2.3) ศึกษาเนื้อหาและรูปแบบในการน าเสนอและคัดเลือกค าศัพท์หมวดอาชีพ  ให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมาย เพื่อการสร้างเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ออกแบบเนื้อหาโดยปรึกษา
ครูผู้สอนประจ าวิชา และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

 1.2.4) การเขียนผังงาน (flowchart) เป็นการน าเสนอเนื้อหาซึ่งประกอบไปด้วยโครงสร้างและ 
การเชื่อมโยงเนื้อหาแต่ละหัวข้อ และจัดท าสตอรี่บอร์ด (story board) เนื้อหาค าศัพท์หมวดอาชีพ 

1.3 ขั้นการพัฒนา (Development) 
 1.3.1) ผลิตเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จัดเตรียมไฟล์

ภาพกราฟิกที่ใช้ในการผลิตสื่อ โดยผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator ในการแต่งภาพ
และสร้างฉากหลัง เนื่องด้วยมีคุณสมบัติการให้สีแสงและเงาที่สวยงามตามที่ต้องการได้อย่างสะดวก ซึ่งจะท าให้ชิ้นงานมี
ความสวยงามมีความโดดเด่นและน่าสนใจ จัดเตรียมไฟล์เสียงประกอบการบรรยายเนื้อหาบทเรียนที่ใช้ในการผลิตสื่อ  
โดยผู้วิจัยใช้โปรแกรม Camtasia Studio 8 จัดเตรียมไฟล์วีดิโอ โดยผู้วิจัยใช้โปรแกรม Powtoon ซึ่งเป็นโปรแกรม
ออนไลน์ที่ใช้สร้าง วิดีโอ แอนิเมชั่น ส าหรับงานน าเสนอแนวใหม่ ที่มีความน่าสนใจโดยเน้นการสร้างเรื่องราวเป็นการ์ตูนสั้น 
และจัดเตรียม Tag ใน Zappar Application เพื่อเป็นการเฉลยข้อค าถามในเกมบิงโกค าศัพท์ในรูปแบบของเทคโนโลยี 
AR (Augmented Reality)  

 1.3.2) จัดท าคู่มือการเล่นเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ และวิธีการตรวจค าตอบผ่าน 
Zappar Application 

 1.3.3) น ารูปแบบเกมบิงโกค าศัพท์ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและปรับแก้ไข 
 1.3.4) น าเกมบิงโกค าศัพท์ที่ได้สร้างขึ้น ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ ด้ านละ  

3 คน ตรวจสอบความเหมาะสมขององค์ประกอบของเกมบิงโกค าศัพท์ หลังจากที่ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเกมบิงโก
ค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรียบร้อยแล้ว จึงน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข 
ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

1.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation)  
 การน าไปใช้กับกลุ่มประชากรและจัดปฐมนิเทศชี้แจงนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียน แจ้งจุดประสงค์

การเรียนรู้ และเกณฑ์การประเมินผลการเรียน ท าการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) กับกลุ่มประชากร โดยใช้แบบทดสอบ
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วัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค าศัพท์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและผ่านการประเมินคุณภาพแล้ว ด าเนินการสอนกลุ่มทดลอง 
โดยผู้วิจัย ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ได้มีการปรับปรุงแก้ไขให้มีประสิทธิภาพ จ านวน 
2 แผน เป็นเวลา 4 คาบ คาบละ 50 นาที โดยน าไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 24 คน 
ณ โรงเรียนบ้านแป้งวิทยา อ.พรหมบุรี จ.สิงห์บุรี 

1.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
  ท าการทดสอบหลังเรียน (Posttest) นักเรียนกลุ่มประชากรหลังจบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 และ 2 

โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค าศัพท์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและผ่านการประเมินคุณภาพแล้ว ด้วยการท า
แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนการสอนโดยเกมบิงโกค าศัพท์ของนักเรียน หลังการเรียนการสอน หลังจากนั้น  
ท าการรวบรวมข้อมูล ตรวจให้คะแนน และประเมินผลด้วยวิธีการทางสถิติ 

 
2. แบบประเมินคุณภาพเกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยี  ความเป็นจริงเสริม  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก 
การสร้างแบบประเมินคุณภาพเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยี  ความเป็นจริงเสริม  

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 

2.1 ศึกษาการสร้างแบบประเมินคุณภาพเกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  
ปีที่ 2 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญจากหนังสือหรือเอกสารต่าง ๆ 

2.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพเกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ โดยการแบ่งเนื้อหาออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบประเมิน 
 ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพสื่อ 
 ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 
2.3 ก าหนดระดับคะแนนการประเมินคุณภาพ เกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 2 ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ ของ Liker ดังนี้ 
 5 คะแนน หมายถึง ดีมาก 
 4 คะแนน หมายถึง ดี 
 3 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 
 2 คะแนน หมายถึง น้อย 
 1 คะแนน หมายถึง น้อยที่สุด 
การก าหนดเกณฑ์ในการตัดสินคะแนนเฉลี่ย (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 

  4.51 – 5.00 คะแนน หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
  3.51 – 4.50 คะแนน หมายถึง พึงพอใจมาก 
  2.51 – 3.50 คะแนน หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
  1.51 – 2.50 คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อย 
  1.00 – 1.50 คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 

เกณฑ์การยอมรับคุณภาพอยู่ในระดับดีขึ้นไป ซึ่งก็คือ ได้คะแนน 3.51 ขึ้น 
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2.4 น าแบบประเมินคุณภาพเกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เสนอ
คณะกรรมการที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

2.5 น าแบบเสนอประเมินคุณภาพเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
เสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินคุณภาพ โดยผู้วิจัยก าหนดค่าเฉลี่ยของผลการประเมินตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค าศัพท์ของเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 การสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ของของเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ  
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของ
แบบทดสอบตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 3.1 ศึกษาวิธีการวัดประเมินผลการเรียนรู้ค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 3.2 วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์ เพื่อน าข้อมูลมาสร้างแบบทดสอบ 
 3.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเป็นข้อสอบปรนัย จ านวน 4 ตัวเลือก โดยจะมีค าตอบ 
ที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว จากหนังสือและเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเพื่อใช้ประกอบการออกข้อสอบให้ครอบคลุม
เนื้อหาจุดประสงค์ โดยสร้างแบบทดสอบจ านวน 2 ชุด ชุดละ 30 ข้อ 
 3.4 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน  ตรวจสอบความ 
ถูกต้อง ความเหมาะสมของตัวเลือก โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาท าการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงค์ IOC (Index of item objective congruence) โดยเกณฑ์ในการพิจารณา 
ข้อค าถาม มีดังนี้  
  +1 หมายถึง เป็นข้อสอบที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียน 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียน 
    -1 หมายถึง เป็นข้อสอบที่ไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียน 
  แล้วน าผลคะแนนที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า (IOC) ตามสูตร 
   3.4.1) ข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 – 1.00 หมายถึง มีความสอดคล้อง ใช้ได้ 
   3.4.2) ข้อค าถามที่มีค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 หมายถึง ไม่สอดคล้อง ต้องปรับปรุง ยังใช้ไม่ได้ 
 3.5 น าแบบทดสอบที่ผ่านการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) น าไปทดสอบกับนักเรียน แล้วบันทึกผล
คะแนนของนักเรียน 
 3.6 น าคะแนนที่ได้มาหาคุณภาพของแบบทดสอบด้วยการหาดัชนีความยากง่าย (Difficulty : P) และค่าดัชนี
อ านาจจ าแนก (Discrimination : r) เป็นรายข้อของแบบทดสอบ 
 3.7 น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์รายข้อ เพื่อหาดัชนีความยากง่าย (Difficulty : P) และค่าดัชนีอ านาจจ าแนก 
(Discrimination : r) แล้วจึงท าการเลือกข้อสอบ จ านวน 20 ข้อ และน าแบบทดสอบ ที่ผ่านการตรวจสอบแล้วไปวิเคราะห์
แบบทดสอบทั้งฉบับ เพื่อหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 3.8 น าแบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์ความยากง่าย อ านาจจ าแนกและความเชื่อมั่น ไปเป็นแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจะเป็นชุดเดียวกัน แต่สลับข้อ 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ  
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก 
 4.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากหนังสือและเอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
 4.2 ก าหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะใช้สร้างค าถามและก าหนดรูปแบบของแบบสอบถาม 
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 4.3 ด าเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอนที่ 2 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
  ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นเพิ่มเติม 
 4.4 ก าหนดระดับคะแนนความพึงพอใจ เกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ส าหรับผู้ตอบแบบสอบถาม โดยใช้แบบประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ ของ Liker ดังนี้ 
  5 คะแนน หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
  4 คะแนน หมายถึง พึงพอใจมาก 
  3 คะแนน หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
  2 คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อย 
  1 คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
 การก าหนดเกณฑ์ในการตัดสินคะแนนเฉลี่ย (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
  4.51 – 5.00 คะแนน หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
  3.51 – 4.50 คะแนน หมายถึง พึงพอใจมาก 
  2.51 – 3.50 คะแนน หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
  1.51 – 2.50 คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อย 
  1.00 – 1.50 คะแนน หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
 เกณฑ์คะแนนที่ยอมรับได้ คือ 3.50 ขั้นไป 
 4.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ที่สร้างขึ้น
ไปให้คณะกรรมการที่ปรึกษา พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของข้อค าถาม เพื่อดูความถูกต้องและชัดเจน แล้วน ามา
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะต่อไป 

วิธีการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ผู้วิจัยจัดท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ จากภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ เพื่อขอใช้ประชากรเป้าหมาย ข้อมูล รวมถึงทรัพยากรอื่น ๆ ในการทดลอง ต่อโรงเรียน 
พรหมบุรีรัชดาภิเษก 

2. ผู้วิจัยแนะน าเกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการทดลองกับนักเรียน 
3. ผู้วิจัยด าเนินการให้นักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ทดสอบความสามารถ

เป็นรายบุคคล ซึ่งท าการทดสอบล่วงหน้าก่อนการทดลอง 1 สัปดาห์ โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบ 30 ข้อ และบันทึกผล
การทดสอบ ถ้าตอบถูกได้ข้อละ 1 คะแนน ถ้าตอบไม่ถูกได้ 0 คะแนน แปลผลคะแนนการทดสอบ แบ่งเกณฑ์ เป็น 5 ระดับ 
ดังนี้ 

  0 – 10 คะแนน หมายถึง ต่ ากว่าเกณฑ์ขั้นต่ า 
 11 - 15 คะแนน หมายถึง ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า 
 16 - 20 คะแนน หมายถึง ปานกลาง 
 21 - 25 คะแนน หมายถึง ดี 
 26 - 30 คะแนน หมายถึง ดีมาก 
4. ผู้วิจัยเตรียมความพร้อมด้าน Application ที่ใช้ในการตรวจค าตอบของเกมบิงโกค าศัพท์ ด าเนินการติดตั้ง 

Zappar Application และแนะน าวิธีการใช้ให้กับนักเรียน เพื่อให้ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง 
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5. ผู้วิจัยด าเนินการทดลอง โดยการสอนตามแผน และน าเกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษมาฝึกทักษะ
ให้กับนักเรียน ในช่วงคาบเรียนวิชาเลือกเสรีภาษาอังกฤษ จ านวน 2 ครั้ง  ใช้เวลาสัปดาห์ละ 1 วัน วันละ 120 นาที  
โดยหลังจากการเรียนแล้ว จะใช้เวลา 30 นาที ในการเล่นเกมบิงโกค าศัพท์หมวดอาชีพ เพื่อฝึกให้นักเรียนได้เรียนรู้และ
ทบทวนค าศัพท์ผ่านเกมบิงโก  

6. เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาจนครบในครั้งที่ 2 ตามก าหนด ผู้วิจัยด าเนินการให้นักเรียน  ท าแบบทดสอบ 
หลังเรียน (Post-test) ทดสอบความสามารถเป็นรายบุคคล โดยใช้แบบทดสอบ ชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน  
แต่เปลี่ยนต าแหน่งข้อ และบันทึกผลการทดสอบหลังเรียน จากนั้นน าข้อมูลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ 

7. ผู้วิจัยน าแบบสอบถามความพึงพอใจให้นักเรียนที่ท า แล้ว เก็บรวบรวมข้อมูล น าข้อมูลมาวิเคราะห์ 
ด้วยวิธีการทางสถิติและสรุปผล 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้รับจากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. การหาคุณภาพของเกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ประเมินคุณภาพแบบหาค่าเฉลี่ย เพื่อสรุปเป็นระดับ
คุณภาพ 
 2. การหาประสิทธิภาพของเกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ ประเมินประสิทธิภาพ จากคะแนนร้อยละ
ของการท ากิจกรรมระหว่างเรียนรู้และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลังการเรียนรู้ 
 3. การวิเคราะห์เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติสถิตินอนพาราเมตริก 
(Nonparametric statistics) แบบทดสอบ The Wilcoxon Matched Pairs Signed – Ranks Test ด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูป 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้ผ่านเกมบิงโกค าศพัท์รายวิชาภาษาอังกฤษ 
 โดยใช้ค่าสถิติ คือ ค่าเฉลี่ย (µ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ơ) 
 
ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยในการพัฒนาเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก ผู้วิจัยขอน าเสนอ ดังนี้ 
 
ตอนที่ 1 การพัฒนาเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก 

ผู้วิจัยได้น าเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้ออกแบบและพัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินทั้ง 2 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา และด้านสื่อ โดยมี 
ผลการประเมินดังนี้ ด้านเนื้อหา ประกอบด้วยหัวข้อการประเมินส่วนที่ 1 ด้านเนื้อหา ส่วนที่ 2 ด้านการด าเนินเรื่อง ส่วนที่ 3 
การใช้ภาษา และส่วนที่ 4 แบบทดสอบ ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน พบว่าค่าเฉลี่ยรวม 4.43 มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดี ด้านสื่อประกอบด้วยหัวข้อการประเมินส่วนที่ 1 ด้านตัวอักษร ส่วนที่ 2 ด้านภาพนิ่ง ส่วนที่ 3 ด้านภาพเคลื่อนไหว 
ส่วนที่ 4 ด้านเสียง และส่วนที่ 5 ด้านเทคนิค ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน พบว่าค่าเฉลี่ยรวม 4.81 มีคุณภาพ 
อยู่ในระดับดีมาก โดยมีผลการหาประสิทธิภาพของเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีความเป็น 
จริงเสริม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ดังตาราง 



วารสารการวัดผลการศึกษา      ปีที่ 39 ฉบับที่ 105 มกราคม-มิถุนายน 2565  
 

หน้า 109 

ตารางที่ 1 ตารางสรุปผลการหาประสิทธิภาพของเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยผู้วิจัย ได้ด าเนินการทดลองแบบภาคสนามกับ
ผู้เรียน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง (n=24) 

การทดสอบ คะแนนเต็ม µ  ơ ร้อยละ 
คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 40 22.92 1.56 82.25 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 20 18.08 1.57 85.00 
 
จากตารางที่ 1 แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่างการเรียนรู้และ 

ค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้เกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษของกลุ่มทดลองขนาดภาคสนาม 

จ านวน 24 คน โดยพบว่า E1 /E2  เท่ากับ 82.25/85.00 ซึ่งถือว่าสูงกว่ามาตรฐานที่ตั้งไว้คือ 80/80 ยอมรับว่าสื่อมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
 
ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้เกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
 
ตารางท่ี 2 ตารางสรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนจากการใช้เกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชา
ภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (n=24) 

การทดลอง คะแนนเต็ม µ ơ 
ก่อนใช้เกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 30 19.96 2.93 

หลังใช้เกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 30 27.00 2.32 
 
จากตารางที่ 2 สรุปได้ว่า ผลการวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติ Wilcoxon Matched Pairs Signed – Ranks Test พบว่า 

ผลการทดสอบคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มประชากรก่อนเรียน เท่ากับ 19.96 คะแนน หลังเรียนเท่ากับ 27.00 คะแนน  
แสดงว่าเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ท าให้กลุ่มประชากรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 
ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน ที่มีต่อการการใช้เกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ  
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  

สรุปผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ 
ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จ านวน 24 คน พบว่า ผู้ เรียนมีความพึงพอใจในเกมบิงโกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ท าให้
เกิดความสนุกในการเรียนรู้ มีเนื้อหาที่เข้าใจง่าย ภาพประกอบมีความเหมาะสม สีสันสวยงาม และสื่อความหมายได้ตรง
ตามเนื้อหา โดยมีรายการค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.61 ซึ่งแปลผลออกมาได้ว่าความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  

 

อภิปรายผล 
 1. ผลการวิจัยพัฒนาเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก สามารถอภิปรายได้ดังนี้ ผลการหาคุณภาพเกมบิงโกค าศัพท์ ที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้นมา จากผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ อยู่ในระดับดีมาก เนื่องมาจากทุกขั้นตอนได้รับการตรวจสอบและแก้ไข
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จากอาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระหลักและร่วม และผู้เชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพ จึงได้รูปแบบของเกมบิงโก
ค าศัพท์ที่มีความเหมาะสมและถูกต้อง มีเนื้อหาประกอบด้วย ภาพกราฟิก เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สวยงาม และสัมพันธ์กับ
เนื้อหาและสามารถน าไปส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับ เพียงใจ ภู่โทสนธิ์ และคณะ (2561) 
ที่ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาที่มีต่อทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยโดยพบว่า เกมการศึกษาสามารถ
พัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยได้ โดยเกมสามารถน าไปใชในการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ได้เนื่องจาก เกมเป็น
กิจกรรมการเล่นที่ช่วยส่งเสริมและเตรียมความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้ในการใช้เกมการศึกษา ในการจัดการเรียนการสอน 
ส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจและจดจ าเนื้อหาได้มากยิ่งขึ้น ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านสติปัญญาและตอบสนองความต้องการตามวัย 
ของผู้เรียนและเป็นกิจกรรมที่สร้างแรงจูงใจและความสนุกสนานให้กับผู้เรียน โดยมีกฎ กติกา ส่งเสริมให้ผู้เรียน เกิดทักษะ
การเรียนรู้ จดจ า เข้าใจ และน าไปใช้ รวมถึงส่งเสริมพัฒนาการทางด้านทักษะต่าง ๆ ได้  
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก ที่รับการสอนโดยใช้
เกมบิงค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ  
ทางสถิติที่ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ สามารถอภิปรายผลได้ว่า เกมบิงโกค าศัพท์รายวิชาภาษาอังกฤษ  
เป็นเกมการศึกษาที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ สามารถทบทวนบทเรียนได้ตามจ านวน
ครั้งที่ต้องการ และท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ผ่อนคลาย ด้วยรูปแบบการสอนโดยใช้เกมที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยเป็นเกม 
ที่เล่นเพื่อการเรียนรู้ “Play to learning” เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะเล่นเกม หรือหลังจากการเล่นเกม ท าให้
เกิดการเรียนรู้และความสนุกไปพร้อม ๆ กัน ซึ่งสอดคล้องกับ Yasmin and Mohammed (2019) ที่ได้ศึกษาผลของเกม
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ กลายเป็นสิ่งจ าเป็นในช่วงศตวรรษนี้ ดังนั้น จึงมีการน าใช้ในสถาบันต่าง ๆ เช่น โรงเรียน 
มหาวิทยาลัย โรงพยาบาล เป็นต้น ดังนั้น จึงมีการสอนในโรงเรียนโดยใช้วิธีการที่แตกต่างกัน ดังนั้นเพื่อให้เข้าใจภาษาได้
อย่างมีประสิทธิภาพจึงต้องมีการสอนด้วยวิธีการที่สร้างสรรค์และน่าสนใจและใช้เกมในห้องเรียนด้วยวิธีใดวิธีหนึ่ง 
การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อหาประสิทธิภาพของการใช้เกมในห้องเรียนและเพื่อตอบค าถามการวิจัย นักวิจัยรวบรวม
ข้อมูลโดยใช้ แบบทดสอบก่อนเรี ยน หลั งการทดสอบและการสั ง เกตในชั้ นเรี ยน  การศึกษาด า เนินต่ อไป 
เป็นเวลาสองเดือน นักเรียนได้รับการแนะน าให้รู้จักกับค าศัพท์ที่ไม่คุ้นเคยผ่านเกมการศึกษา ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพ
ของการใช้เกมการศึกษาในกระบวนการศึกษา เกมการศึกษาช่วยให้นักเรียนจดจ าค าศัพท์ที่ไม่คุ้นเคย และเชื่อมโยงข้อมูลใหม่
เข้ากับสิ่งรอบตัวและนอกจากนี้ เกมการศึกษายังช่วยพัฒนาภาษา ทักษะการสื่อสาร ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา
ภาษาอังกฤษดีข้ึน 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้เกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษด้วยเทคโนโลยี
ความเป็นจริง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรีรัชดาภิเษก นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากที่สุด และ
ได้ผลความคิดเห็นว่า เกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษมีความน่าสนใจ สีสันของสื่อสวยงาม รูปภาพสามารถสื่อ
ความหมายได้ชัดเจน ตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย เสียงบรรยายมีความชัดเจน ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากบทเรียน จะเห็นว่า
ความคิดเห็นโดยรวมของนักเรียน ที่มีต่อเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมากที่สุด และผลจากการ
สังเกตพฤติกรรมผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนมีความตั้งใจในการเรียนมากขึ้น สนใจในเกมบิงโกค าศัพท์ เรียนรู้ด้วยความ
กระตือรือร้น มีสีหน้าที่ยิ้มแย้ม แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด กล่าวโดยสรุป การพัฒนาเกม 
บิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรหมบุรี
รัชดาภิเษก ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น สามารถน าไปใช้เสริมทักษะด้านค าศัพท์ได้อย่างมีคุณภาพ ซึ่งค าศัพท์ถือเป็นกุญแจส าคัญ
ในการพัฒนาทักษะต่าง ๆ ถ้าผู้เรียนสามารถเรียนรู้ค าศัพท์ หน้าที่ และการใช้ค าศัพท์ได้มากเพียงใดย่อมน ามาใช้ในการฟัง 
การพูด การอ่าน หรือการเขียน จนเกิดทักษะในการใช้ภาษาได้ดี นอกจากนี้เกมบิงโกยังช่วยให้ผู้เรียนสนใจ กระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น จึงเหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการเรียนการสอนเพื่อเสริมทักษะด้าน
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ค าศัพท์ได้เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาวิจัยของสอดคล้องกับ ณัฐฐินี ฉิมฉาย (2563) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนรู้ความหมายของค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการใช้เกมบิงโก พบว่า ผลสัมฤทธิ์การเรียนในเรื่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ของนักเรียน ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 หลังการเรียนด้วยเกมบิงโกค าศัพท์สูงกว่าผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เกมบิงโกค าศัพท์ท าใหนักเรียนจดจ าค าศัพท์ได้อย่างแม่นย า ท าให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจในเรียนรู้ ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี จนกระทั่งเกิดเป็นความพึงพอใจในการเรียนรู้ 

 
ข้อเสนอแนะ 
 1. เสียงบรรยายที่ใช้ในการน าเสนอค าศัพท์ในเกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม ควรจัดท าให้เสียงแสดงผลพร้อมกับข้อความค าศัพท์ที่ปรากฎบนหน้าจอ เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจและ
สามารถเรียนรู้ได้ดี และฝึกทักษะการฟัง 
 2. เกมบิงโกค าศัพท์ รายวิชาภาษาอังกฤษ ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ควรน าไปประยุกต์ใช้ เพื่อเสริมทักษะภาษาอังกฤษด้านอื่น ๆ ให้กับนักเรียน เช่น ด้านการฟัง การพูด เป็นต้น 
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