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     บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย 2 ประการ คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการจำคำศัพท์และ

บอกความหมายของคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/2 ระหว่างก่อนและหลังใช้เกม 
Matching Picture and Word 2) เพื่อสำรวจความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/2 ทีม่ีต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เกม Matching Picture and Word กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3/2 ภาคเรียนที่ 1 ประจำปีการศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านน้ำกระจาย ที่ไม่สามารถจำ
คำศัพท์และบอกความหมายของคำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ จำนวน 20 คน ซึ่งไดม้าจากวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) ดำเนินการเก็บข้อมูลด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง Things in the 
classroom จำนวน 1 แผน รวม 2 ชั่วโมง 2) แบบทดสอบปรนัยจำนวน 7 ข้อ ผ่านการหาคุณภาพด้านความ
ตรงโดยผู้เช่ียวชาญ มีค่า ioc 1.00 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม Matching Picture and Word และดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ 1) ค่าเฉล่ีย และ 2) ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 

1. ก่อนใช้เกม Matching Picture and Word นักเรียนทำคะแนนสูงสุดได้ 4 คะแนน คะแนนต่ำสุด 
1 คะแนน  มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 2.70 คะแนน และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.12 และ
หลังใช้เกม Matching Picture and Word นักเรียนทำคะแนนสูงสุดได้ 7 คะแนน คะแนนต่ำสุด 
4 คะแนน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 5.80 คะแนน และมีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.33 แสดง
ให้เห็นว่า ความสามารถในการจำคำศัพท์และบอกความหมายของคำศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนหลังใช้เกม Matching Picture and Word  สูงกว่ากอ่นใช้เกม Matching Picture and 
Word 

2. ความความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/2 หลังได้รับการสอนด้วยเกม Matching 
Picture and Word อยู่ในระดับ มากที่สุด โดยมีค่าเฉล่ียคะแนนความพึงพอใจเท่ากับ 4.81 
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คำศัพท์ภาษาอังกฤษ,การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม Matching Picture and Word, แบบทดสอบ, ความพึง
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