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บทคัดย่อ 

       การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาทักษะการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เกม Hangman 2) และเปรียบเทียบทักษะการจ าค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกม Hangman กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวิเชียรชม ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2567 จ านวน 30 คน ซ่ึงประชากรได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้เร่ือง Vehicles หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 In 
my town จ านวน 1 แผน 2) เกม Hangman เร่ืองค าศัพท์เก่ียวกับ Vehicles 3) แบบทดสอบ
ค าศัพท์เก่ียวกับ Vehicles จ านวน 10 ข้อ เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดทักษะการจ าค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ เร่ือง Vehicles ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซ่ึงใช้ส าหรับการทดสอบ
นักเรียนก่อนและหลังเรียน โดยการใช้เกม Hangman การวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนสอบ (Pre-test 
and Post-test) คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลีย่เลขคณิต ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าความเหมาะสม 
ค่าความเที่ยงตรง (IOC) และการทดสอบค่าที (Paired-sample T-test) มาใช้ในการวิเคราะห์
เนื้อหา 

       ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาทักษะการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม Hangman 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวิเชียรชม มีการพัฒนาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .05 คะแนนก่อนใชเ้กม Hangman มคี่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 3.96 
คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.67 และหลังเรียนโดยใชเ้กม Hangman 
คะแนนเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 6.93 คะแนน และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.01 แสดง
ให้เห็นว่า หลังเรียนโดยใช้การพัฒนาทักษะการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม Hangman 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวิเชียรชม มีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นเท่ากับ 2.97 
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