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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นผ่านการใช้เกมทางภาษา และ 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่มีต่อการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมทางภาษา 

ประชากรในการวิจยัคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนหาดใหญ่วิทยาลยั ๒ จังหวัดสงขลา ภาคเรยีน
ที่ 1 ป ีการศึกษา 2567 จำนวน 41 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมทาง ภาษา
จำนวน 3 แผน 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูค้ำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังการใช้เกม และ 3) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้เกมทางภาษา สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าเฉลีย่ (µ) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (σ) และค่าความเหมาะสม (IOC) 

ผลการวิจัยพบว่า 

1) ผลการพัฒนาทักษะการเรียนรูค้ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึนผ่านการใช้เกมทางภาษา เมือ่เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรยีนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนสูงขึ้นกว่า
ก่อนเรียนอย่างเห็นได้ชัด  

2) ผลความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่ไดร้ับการสอนด้วยเกมทางภาษาอยู่ใน ระดับ
มากที่สุด 
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Abstract 

The objectives of this research are: 1) to enhance the English vocabulary learning skills of 
Grade 7 students through the use of language games, and 2) to study the satisfaction of Grade 7 
students with learning English vocabulary through language games. 

The research population consists of 41 Grade 7 students from Hatyaiwittayalai School 2, 
Songkhla Province, in the first semester of the 2024 academic year. The research tools used are: 1) a 
lesson plan incorporating language games (3 plans), 2) a vocabulary learning assessment test before 
and after the use of the games, and 3) a questionnaire on students' satisfaction with the use of 
language games. The statistical methods used for data analysis include mean (µ), standard deviation 
(σ), and index of item-objective congruence (IOC). 

The research findings reveal that 1) The development of English vocabulary learning skills of 
Grade 7 students through the use of language games showed increased effectiveness. When 
comparing test scores before and after the lessons, it was found that the post-lesson scores were 
significantly higher than the pre-lesson scores. 2) The satisfaction levels of Grade 7 students who 
were taught using language games were found to be at the highest level. 
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