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 การศึกษาการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการจ าค าศัพท์ก่อน
และหลังการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการจ าค าศัพท์หลังการสอนโดย
ใช้เกมค าศัพท์กับเกณฑ์ 70%  และเพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผล (EI) เทียบกับเกณฑ์ .50 โดยไม่วัด
ความพึงพอใจต่อการสอน  ประชากรท้ังหมดจ านวน 19 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ 
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  ค่าร้อยละ  ค่าเฉล่ีย  ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  ค่าดรรชนีประสิทธิผล  การทดสอบค่า Paired Sample t – test และ One 
Sample t – test  
 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนเกาหลีเป็นวิชาเอก  จ านวน 19 
คน  มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน  เท่ากับ  4.83  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  1.574  มีค่าเฉล่ีย
คะแนนการทดสอบเขียนค าศัพท์ตามค าบอก  หลังเรียนเท่ากับ  7.39  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ  1.553  ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการจ าค าศัพท์  โดยใช้เกมค าศัพท์
ประกอบการเรียนการสอนสูงกว่าก่อนเรียน  อยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  คะแนนเฉล่ียหลัง
เรียนมากกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด  ร้อยละ 70 อย่างมีนัยยะส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และค่าดัชนี
ประสิทธิผล  คือ  0.50   
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บทที่  1 

บทน า 
 

1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ปัจจุบัน  ภาษาต่างประเทศเป็นส่วนส าคัญในการด ารงชีวิต  และประกอบอาชีพของคนทุก
คน  โดยเฉพาะวัยนักเรียน  นักศึกษา  ซึ่งเป็นวัยที่ต้องเรียนรู้และรับวัฒนธรรมต่างๆ อย่างหลากหลาย  
ภาษาต่างประเทศท่ีส าคัญในปัจจุบัน  เช่น  ภาษาอังกฤษ  ภาษาจีน  ภาษาญี่ปุ่น  ภาษาสเปน  ภาษา
ฝรั่งเศส  เป็นต้น  ซึ่งแต่ละภาษาก็มีความจ าเป็น  และสามารถน ามาใช้สถานการณ์ต่างๆ กัน  ในยุคนี้
อีกหนึ่งภาษาและวัฒนธรรมท่ีเข้ามามีอิทธิพลในประเทศไทยเป็นอย่างมาก  นั่นก็คือ  ภาษาเกาหลี 
 ภาษาเกาหลี  เริ่มเข้ามามีอิทธิพลในประเทศไทยเป็นอย่างมากในช่วง  4-5  ปีท่ีผ่านมา  ซึ่งมี
เยาวชนให้ความสนใจท้ังทางด้านภาษา  และด้านวัฒนธรรมเกาหลีอย่างแพร่หลาย  จึงส่งผลให้เกิด
การสนับสนุนโดยตรงจากหน่วยงานด้านการศึกษา   ท้ังในระดับอุดมศึกษา  และระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย  เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้เรียนท่ีสนใจในสาขาวิชานี้  ซึ่งในการเรียนรู้ภาษาทุก
ภาษา  มีทักษะท่ีมีความจ าเป็นในการเรียนรู้  4 ประการ  คือ  ทักษะการฟัง  ทักษะการพูด  ทักษะ
การอ่าน  และทักษะการเขียน   ซึ่งการเรียนรู้และพัฒนาทักษะท้ัง 4 ประการให้มีศักยภาพอย่างเต็มท่ี  
พื้นฐานหนึ่งท่ีผู้เรียนพึงมี  คือ  ความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ในภาษานั้นๆ  ยิ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้และ
จดจ าค าศัพท์ได้มาก  การพัฒนาทักษะในการเรียนภาษาท้ัง 4 ประการ  รวมไปถึงการต่อยอดในการ
เรียนรู้  และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน  หรือศึกษาต่อในอนาคตของผู้เรียนมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
 เกมค าศัพท์เป็นส่ือเสริมในการประกอบการเรียนการสอนหลัก  ท่ีมีประโยชน์ต่อผู้เรียนอย่าง
ยิ่ง  เป็นอีกส่ือการสอนหนึ่งท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติท่ีดีในการเรียนรู้ค าศัพท์  และมีแนวโน้มท่ีจะ
จดจ าค าศัพท์นั้นๆ ได้ดียิ่งขึ้น  อีกท้ังกิจกรรมเกมค าศัพท์ไม่เพียงมีประโยชน์เพียงการจดจ าค าศัพท์
เพียงอย่างเดียว  กิจกรรมยังช่วยเสริมสร้างทักษะการอยู่ร่วมในสังคมกับผู้อื่น  การเคารพกติกา
ร่วมกันในสังคมอีกด้วย 
 รายวิชาภาษาเกาหลี 1 เป็นวิชาท่ีนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเลือกภาษาเกาหลีเป็น
วิชาเอกต้องเรียนตามหลักสูตรสถานศึกษา  โรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา พุทธศักราช 2562  เป็นวิชาท่ีมี
เนื้อหาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้หลักการใช้ภาษาเกาหลี  รวมไปถึงภาษาเกาหลีท่ีใช้ในชีวิตประจ าวันเบ้ืองต้น  
ตามสถานการณ์ต่างๆ  เช่น  การแนะน าตนเอง  แนะน าบุคคลรอบตัว  การบอกเวลา  รวมไปถึงการ
บอกวันท่ี  วันส าคัญต่างๆ  การบอกต าแหน่งของส่ิงต่างๆ  บอกส่ิงท่ีชอบหรือไม่ชอบ  หรืออธิบายส่ิง
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ต่างๆรอบตัวได้อย่างถูกต้อง  เป็นต้น  ซึ่งจากการเรียนท่ีผ่านมาพบว่าการจดจ าค าศัพท์ท่ีได้เรียนรู้ใหม่
ในแต่ละบทเรยีนของนักเรียน  ท าได้ไม่ดีเท่าท่ีควร 
 จากเหตุผลท่ีน าเสนอข้างต้น  ผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาว่าการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียน
การสอน  ท าให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ในการจ าค าศัพท์ดีขึ้นหรือไม่ 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 2.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ก่อนและหลังการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์  
ท่ีมีผลต่อความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาเกาหลีของนักเรียนช้ัน ม.4 
 2.2 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการจ าค าศัพท์หลังการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์กับเกณฑ์ 
70% 
 2.3 เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผล (EI) เทียบกับเกณฑ์ .50 โดยไม่วัดความพึงพอใจต่อการสอน 

3. สมมุติฐานการวิจัย 
 3.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการจ าค าศัพท์วิชาภาษาเกาหลี 1 โดยการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการจ าค าศัพท์วิชาภาษาเกาหลี 1 โดยการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์หลัง
เรียน  เป็นไปตามเกณฑ์ร้อยละ 70 

4. ขอบเขตการศึกษา 
ประชากร 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีเลือกเรียนภาษาเกาหลีเป็นวิชาเอก  ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2562  โรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา  อ.เมือง  จ.ชุมพร  จ านวน  19 คน   
 ตัวแปร 

  ตัวแปรต้น   คือ  การใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน 
ตัวแปรตาม  คือ  ผลสัมฤทธิ์ในการจ าค าศัพท์วิชาภาษาเกาหลี 1 ของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 เนื้อหาที่ใช้สอน 

เนื้อหาค าศัพท์ท่ีใช้ในการศึกษานี้  มีจ านวน  4 เรื่อง  ได้แก่ 
1. ประเทศ  และสัญชาติ  มีค าศัพท์จ านวน  18 ค า  
2. ส่ิงของเครื่องใช้ภายในบ้าน  มีค าศัพท์จ านวน  30 ค า 

3. สถานท่ี  และต าแหน่ง  มีค าศัพท์จ านวน  30  ค า 

4. เวลา  มีค าศัพท์จ านวน  30 ค า 
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5. นิยามศัพท์เฉพาะ 

  ผลสัมฤทธิ์ในการจ าค าศัพท์  หมายถึง  ผลคะแนนของผู้เรียนแต่ละคนในการจ าค าศัพท์ท่ีได้
เรียนรู้ในคาบเรียนนั้นๆ  ซึ่งวัดได้จากการทดสอบด้วยแบบทดสอบความสามารถในการจ าค าศัพท์ 
 เกมค าศัพท์  หมายถึง  เกมท่ีใช้ประกอบการเรียนการสอนเกี่ยวกับค าศัพท์  ท่ีมีกติกาและ
วิธีการเล่นในแต่ละเกมแตกต่างกันซึ่งผู้วิจัยเป็นผู้ก าหนดกติกา  และอุปกรณ์ในการเล่นให้แก่ผู้ถูกวิจัย  
เป็นกิจกรรมเสริมแก่ผู้เรียนในการเรียนรู้ในคาบเรียนนั้นๆ 

 นักเรียนระดับช้ัน  ม.4  หมายถึง  ผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีเลือกเรียนภาษา
เกาหลีเป็นวิชาเอก  ปีการศึกษา 2562  โรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา 

 

6. ประโยชน์ของการวิจัย 

 6.1 แก้ปัญหาการเรียนรู้ค าศัพท์ของผู้เรียน  ให้มีความสามารถในการจ าค าศัพท์ดีขึ้น 

 6.2 ผู้เรียนสามารถน าค าศัพท์ไปใช้ต่อในการเรียนในระดับสูงขึ้นต่อไป 

 6.3 ผู้สอนได้ศึกษากระบวนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ  และมีคุณภาพมากขึ้น 

7. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
     ตัวแปรต้น      ตัวแปรตาม 

 
                      
                       ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษา ผลของการใช้เกมค าศัพท์ภาษาเกาหลีประกอบการเรียนการ
สอนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา  ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4  
1.1 ความส าคัญของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
1.2 สาระส าคัญในการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
1.4 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

 2.   การพัฒนาทักษะการจ า 
       2.1  ระบบความจ า 
       2.2  ทฤษฏีความจ า 
       2.3  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการจ า 
 3.   สื่อการสอนแบบเกม 
       3.1  ความหมายของเกม 

      3.2  ประเภทของเกมประกอบการสอน 
      3.3  ชนิดของเกมประกอบการสอน 

       3.4  ชนิดของเกมค าศัพท์ 
       3.5  หลักการเลือกเกมภาษา 
 4.   งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
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1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเ รียน รู้
ภาษาต่างประเทศ  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 1.1 ความส าคัญของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
 ในสังคมโลกปัจจุบัน  การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งใน
ชีวิตประจ าวัน  เนื่องจากเป็นเครื่องมือส าคัญในการติดต่อส่ือสาร  การศึกษา  การแสวงหาความรู้  
การประกอบอาชีพ  การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศน์ของชุมชนโลก  และ
ตระหนักถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลก  น ามาซึ่งมิตรไมตรีและความ
ร่วมมือกับประเทศต่างๆ  ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความเข้าใจตนเองและผู้อื่นดีขึ้น  เรียนรู้และเข้า
ใจความแตกต่างของภาษาและวัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียม  ประเพณี  การคิด  สังคม  เศรษฐกิจ  
การเมือง  การปกครอง  มีเจตคติท่ีดีต่อการใช้ภาษาต่างประเทศ  และใช้ภาษาต่างประเทศเพื่อการ
ส่ือสารได้  รวมทั้งเข้าถึงองค์ความรู้ต่างๆ ได้ง่ายและกว้างขึ้น  และมีวิสัยทัศน์ในการด าเนินชีวิต 
 1.2 สาระส าคัญในการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อภาษาต่างประเทศ  
สามารถใช้ภาษาต่างประเทศส่ือสารในสถานการณ์ต่างๆ  แสวงหาความรู้ประกอบอาชีพ  และศึกษา
ต่อในระดับท่ีสูงขึ้น  รวมท้ังมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลายของ
ประชาคมโลก  และสามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกได้อย่างสร้างสรร ค์  
ประกอบด้วยสาระส าคัญ  ดังนี้ 
  1.2.1 ภาษาเพื่อการส่ือสาร  การใช้ภาษาต่างประเทศในการฟัง -พูด-อ่าน-เขียน  
แลกเปล่ียนข้อมูล  ข่าวสาร  แสดงความรู้สึกและความคิดเห็น  ตีความ  น าเสนอข้อมูล  ความคิดรวบ
ยอด  และความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ  และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลอย่างเหมาะสม 
  1.2.2  ภาษาและวัฒนธรรม  การใช้ภาษาต่างประเทศตามวัฒนธรรมของเจ้าของ
ภาษา  ความสัมพันธ์  ความเหมือน  ความแตกต่างระหว่างภาษาและวัฒนธรรมของเจ้าของภาษากับ
ภาษาและวัฒนธรรมไทย  และน าไปใช้อย่างเหมาะสม 
  1.2.3  ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น  การใช้ภาษาต่างประเทศ
ในการเช่ือมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น  เป็นพื้นฐานในการพัฒนา  แสวงหาความรู้  และ
เปิดโลกทัศน์ของตน 
  1.2.4  ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก  การใช้ภาษาต่างประเทศใน
สถานการณ์ต่างๆ  ท้ังในห้องเรียนและนอกห้องเรียน  ชุมชน  และสังคมโลก  เป็นเครื่องมือพื้นฐานใน
การศึกษาต่อ  ประกอบอาชีพ  และแลกเปล่ียนเรียนรู้กับสังคมโลก 
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1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
มาตรฐาน ต 1.1  เข้าใจและตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ  และแสดงความ

คิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
มาตรฐาน ต 1.2  มีทักษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร  แสดง

ความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 
มาตรฐาน ต 1.3  น าเสนอข้อมูลข่าวสาร  ความคิดรวบยอด  และความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ  

โดยการพูด  และการเขียน      
สาระที่ 2  ภาษาและวัฒนธรรม 
มาตรฐาน ต 2.1  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  และ

น าไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 
มาตรฐาน ต 2.2  เข้าใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและวัฒนธรรมของ

เจ้าของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย  และน ามาใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม                   
สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
มาตรฐาน ต 3.1  ใช้ภาษาต่างประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น  

และเป็นพื้นฐานในการพัฒนา  แสวงหาความรู้  และเปิดโลกทัศน์ของตน 
สาระที่ 4  ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนโลก 
มาตรฐาน ต 4.1  ใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่างๆ  ท้ังในสถานศึกษา  ชุมชน  และ

สังคม 
มาตรฐาน ต 4.2  ใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาต่อ  การประกอบ

อาชีพ  และการแลกเปล่ียนเรียนรู้กับสังคมโลก                               
 

1.4 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
สาระที่ 1  ภาษาเพือ่การสื่อสาร 
มาตรฐาน ต 1.1  เข้าใจและตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ  และแสดงความ

คิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
 

ชั้น ตัวชี้วัดชั้นปี  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.4 

 
1.  ปฏิบัติตามค าส่ัง  และค าขอร้อง

ง่ายๆ ท่ีฟังหรืออ่าน 
- ค าส่ัง  ค าขอร้องท่ีใช้ในห้องเรียน 
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ชั้น ตัวชี้วัดชั้นปี  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 2.  อ่านออกเสียงตัวอักษร  สะกดค า  

กลุ่มค า  ประโยค  และข้อความง่ายๆ  
ถูกต้องตามหลักการอ่าน 

 

-  ตัวอักษรเกาหลี 
-  หลักการอ่านออกเสียงพยัญชนะ  สระ  และ
การสะกดค า 

-  หลักการอ่านออกเสียง  
 3.  บอกความหมายของค า  กลุ่มค า  

ประโยค  และข้อความส้ันๆ  ท่ีฟัง
หรืออ่าน 

-  ค า  กลุ่มค า  ประโยค  หรือข้อความเกี่ยวกับ
เรื่องใกล้ตัว  เช่น  ตนเอง  ครอบครัว  อาหาร  
เครื่องด่ืม  สถานท่ี 

-  ค าศัพท์  300-500 ค า 
 4.  ตอบค าถามจากการฟังและอ่าน

ประโยค  บทสนทนา  ข้อความ  หรือ
บทอ่านส้ันๆ 

-  ประโยค  บทสนทนา  ข้อความ  บทอ่านส้ันๆ 
-  ประโยคค าถามแบบตอบรับ/ปฏิเสธ  หรือ
แบบท่ีมีค าแสดงค าถาม  เช่น  ใคร  อะไร   
ท่ีไหน 

 
มาตรฐาน ต 1.2  มีทักษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร  แสดง

ความรู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

ชั้น ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.4 

 
1.  พูดโต้ตอบด้วยค าส้ันๆ ง่ายๆ ใน

การแลกเปล่ียนข้อมูลเกี่ยวกับ
ตนเอง  เรื่องต่างๆ ใกล้ตัว  และ
สถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน 

- ภาษาท่ีใช้ในการส่ือสารระหว่างบุคคล  เช่น  
ค าทักทายในโอกาสต่างๆ  ค าขอบคุณ  ขอโทษ  
การชักชวน 
- ภาษาท่ีใช้บอกข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง  เรื่อง
ต่างๆ ใกล้ตัว  และสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน  
เช่น  การแนะน าตัวเองและผู้อื่น  การแนะน า
โรงเรียน  กิจวัตรประจ าวัน   

 2.  เลือกและใช้ค าส่ัง  ค าชักชวน  ค า
ขอร้องง่ายๆ 

- ค าส่ัง  ค าชักชวน  ค าขอร้องง่ายๆ 

 3.  พูดและเขียนแสดงความต้องการ
ของตนเองง่ายๆ 

- ภาษาท่ีใช้แสดงความต้องการในสถานการณ์
ต่างๆ  
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ชั้น ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
 4.  พูดและเขียนเพื่อขอ  และให้ข้อมูล

เกี่ยวกับตนเอง  เพื่อน  ครอบครัวและ
เรื่องใกล้ตัว 

- ภาษาท่ีใช้ขอ  และให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง  
เพื่อน  ครอบครัว  และเรื่องใกล้ตัว 

 5.  พูดและเขียนแสดงความรู้สึกของ
ตนเองเกี่ยวกับเรื่องใกล้ตัว  และ
กิจกรรมต่างๆ 

- ภาษาท่ีใช้ในการแสดงความรู้สึกของตนเอง

เกี่ยวกับเรื่องใกล้ตัว  และกิจกรรมต่างๆ 

 
มาตรฐาน ต 1.3  น าเสนอข้อมูลข่าวสาร  ความคิดรวบยอด  และความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ  

โดยการพูด  และการเขียน 
 

ชั้น ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.4 1.  พูดและเขียนข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง  

เพื่อน  กิจวัตรประจ าวัน  และ
ส่ิงแวดล้อมใกล้ตัว 

- ภาษาท่ีใช้ในการน าเสนอข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง  
เพื่อน  กิจวัตรประจ าวัน  และส่ิงแวดล้อมใกล้
ตัว 

 2.  เขียนภาพ  แผนผัง  และตาราง
แสดงข้อมูลต่างๆ ตามท่ีได้ฟังหรือ
อ่าน 

 

-  ค า  กลุ่มค า  ประโยค  และข้อความท่ีมี
ความหมายสัมพันธ์กับภาพ  แผนผัง  และ
ตารางแสดงข้อมูลต่างๆ เช่น  ครอบครัว  
ตารางเรียน 

 3.  พูดและเขียนแสดงความคิดเห็น
ง่ายๆ เกี่ยวกับเรื่องต่างๆ ใกล้ตัว 

-  ภาษาท่ีใช้ในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
เรื่องต่างๆ ใกล้ตัว 

 
สาระที่ 2  ภาษาและวัฒนธรรม 
มาตรฐาน ต 2.1  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา  และ

น าไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 
 

ชั้น ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.4 1.  ใช้ถ้อยค า  น้ าเสียง  และกิริยา

ท่าทางอย่างสุภาพตามมารยาทสังคม  
และวัฒนธรรมของเกาหลี 

- การใช้ถ้อยค า  น าเสียง  และกิริยาท่าทางใน
การสนทนาตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรม
ของเกาหลี  เช่น  การทักทาย  การขอบคุณ  
ขอโทษ  การกล่าวอวยพร  การตอบรับหรือ
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ชั้น ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ปฏิเสธ  การใช้สีหน้าท่าทางประกอบการพูด  
การสัมผัสมือ  การแสดงคว่ารู้สึกชอบ/ไม่ชอบ
ตามระดับของภาษา 

 2.  อธิบายอย่างง่ายๆ เกี่ยวกับเทศกาล  
วันส าคัญ  งานฉลอง  และชีวิตความ
เป็นอยู่ของชาวเกาหลี 

 

- ค าศัพท์และข้อมูลเกี่ยวกับเทศกาล  วันส าคัญ  
งานฉลอง  และชีวิตความเป็นอยู่ของชาว
เกาหลี 

 
 3.  เข้าร่วมกิจกรรมทางภาษา  และ

วัฒนธรรมเกาหลีตามความสนใจ 
- กิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมเกาหลี 

 
มาตรฐาน ต 2.2  เข้าใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและวัฒนธรรมของ

เจ้าของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย  และน ามาใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม                   
 

ชั้น ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.4 1.  บอกความเหมือน  หรือความ

แตกต่างของเสียงตัวอักษร  ค า  
กลุ่มค า  ประโยค  ข้อความ  
เครื่องหมายวรรคตอน  และการ
เรียงล าดับค าตามโครงสร้างประโยค
ของภาษาเกาหลีและภาษาไทย 

- ความเหมือนและความแตกต่างระหว่างเสียง
ตัวอักษร  ค า  กลุ่มค า  ประโยค  ข้อความ
ของภาษาเกาหลีและภาษาไทย 

- การใช้เครื่องหมายวรรคตอน  และการ
เรียงล าดับค าตามโครงสร้างประโยคของ
ภาษาเกาหลีและภาษาไทย 

 2.  บอกความเหมือน  หรือความ
แตกต่างระหว่างเทศกาล  งานฉลอง  
และประเพณีตามวัฒนธรรมของ
เกาหลีกับของไทย 

- ความเหมือนและความแตกต่างระหว่าง
เทศกาล  งานฉลอง  และประเพณีของ
เกาหลีกับของไทย 
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สาระที่ 3 ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
มาตรฐาน ต 3.1  ใช้ภาษาต่างประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น  

และเป็นพื้นฐานในการพัฒนา  แสวงหาความรู้  และเปิดโลกทัศน์ของตน 
 

ชั้น ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.4 

  
1.  บอกค าศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระ
การเรียนรู้อื่น  และน าเสนอด้วยการพูด
หรือเขียน 

- ค าศัพท์  การค้นคว้า  การรวบรวม  การ
น าเสนอค าศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการ
เรียนรู้อื่น 

 
สาระที่ 4  ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนโลก 
มาตรฐาน ต 4.1  ใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่างๆ  ท้ังในสถานศึกษา  ชุมชน  และ

สังคม 
 

ชั้น ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.4 1.  ฟัง  พูด  อ่านและเขียนใน

สถานการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียน
และสถานศึกษา 

- การใช้ภาษาในการฟัง  พูด  อ่านและเขียนใน
สถานการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดขึ้นในห้องเรียนและ
สถานศึกษา  

 
มาตรฐาน ต 4.2  ใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาต่อ  การประกอบ

อาชีพ  และการแลกเปล่ียนเรียนรู้กับสังคมโลก                               
 

ชั้น ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม.4 1.  ใช้ภาษาเกาหลีในการสืบค้น  ค้นคว้า

ความรู้  หรือข้อมูลง่ายๆ จากส่ือและ
แหล่งเรียนรู้ต่างๆ 

- การใช้ภาษาเกาหลีในการสืบค้น  การค้นคว้า
ความรู้  หรือข้อมูลง่ายๆ จากส่ือและแหล่ง
เรียนรู้ต่างๆ 
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2.  การพัฒนาทักษะการจ า 
2.1  ระบบความจ า 
Roberta L. Klatzky (2540) ก าหนดโครงสร้างความจ า  มีหลัก 5 ขั้นตอน  คือ  1)  The 

world  คือ  สภาพแวดล้อมภายนอก  ท้ังท่ีมองเห็นได้  หรือมองไม่เห็นก็ได้, 2) Sensory  register  
คือ  เครื่องรับสัมผัส  มี 5 ระบบ  คือ  ระบบทางการเห็น, การได้ยิน, การสัมผัส, การได้กล่ิน, และ
การล้ิมรส, 3) Pattern recognition and attention  คือ  รูปแบบของการรู้จัก  และความต้ังใจใน
การจดจ า, 4) Short-term memory  คือ  ความจ าระยะส้ัน  เป็นความจ าเบ้ืองต้น  ถือเป็นจุดเริ่มต้น
ของการท างานของความจะ  และจะสามารถลืมเลือนไปได้อย่างรวดเร็ว , 5) Long-term memory  
คือ  ความจ าระยะยาว  ซึ่งเกิดขึ้นต่อจากความจ าระยะส้ัน  เป็นความจ าท่ีเกิดขึ้นค่อนข้างถาวร 
 Alan Baddeley (1982) ก าหนดโครงสร้างความจ า  มีหลัก 3 หลัก  คือ  Long-term 
memory, Short-term memory, Sensory  memory 
 Dennis Coon (1980) ก าหนดโครงสร้างความจ า  มีหลัก 3 หลักเช่นเดียวกับ Alan 
Baddeley  คือ  Sensory  memory, Short-term memory, Long-term memory 

 
2.2  ทฤษฎีความจ า 
ในทางจิตวิทยา  ได้มีการกล่าวถึงทฤษฏีเกี่ยวกับการจ าและการลืมไว้หลายทฤษฏี (อรทิน  

สีลาภร. 2550 : 18-20)  สรุปทฤษฏีส าคัญได้ 4 ทฤษฏี  คือ 
ทฤษฎีความจ าสองกระบวนการ (Two-Process Theory of Memory)  ทฤษฎีนี้สร้างขึ้น

โดยแอตคินสันและชิฟฟริน (Atkinson and Shiffrin) ในปี ค.ศ.1968  กล่าวถึงความจ าระยะส้ันหรือ
ความจ าทันทีทันใดและความจ าระยะยาวว่า  ความจ าระยะส้ันเป็นความจ าช่ัวคราว  ส่ิงใดก็ตามถ้าอยู่
ในความจ าระยะสส้ันจะต้องได้รับการทบทวนอยู่ตลอดเวลา  มิฉะนั้นความจ าส่ิงนั้นจะสลายตัวไป
อย่างรวดเร็ว  ในการทบทวนนั้นเราจะไม่สามารถทบทวนทุกส่ิงท่ีเข้ามาอยู่ในระบบความจ าระยะส้ัน  
ดังนั้นจ านวนท่ีเราจะได้ในความจ าระยะส้ันจึงมีจ ากัด  การทบทวนป้องกันไม่ให้ความจ าสลายตัวไป
จากความจ าระยะส้ัน  และถ้าส่ิงใดอยู่ในความจ าระยะส้ันเป็นระยะเวลายิ่งนาน  ส่ิงนั้นก็มีโอกาสฝัง
ตัวในความจ าระยะยาว  ถ้าเราจ าส่ิงใดไว้ในความจ าระยะยาว  ส่ิงนั้นก็จะติดอยู่ในความทรงจ า
ตลอดไป (ชัยพร  วิชชาวุธ. 2520 : 71) 

ทฤษฎีการสลายตัว (Decay Theory) เป็นทฤษฎีการลืม  กล่าวว่า  การลืมเกิดขึ้นเพราะการ
ละเลยในการทบทวนหรือไม่น าส่ิงท่ีจะจ าไว้ออกมาใช้เป็นประจ า  การละเลยจะท าให้ความจ าค่อยๆ 
สลายตัวไปเองในท่ีสุด  ทฤษฎีการสลายตัวนี้น่าจะเป็นจริงในความจ าระยะส้ัน  เพราะในความจ า
ระยะส้ันหากเรามิได้จดจ่อหรือสนใจทบทวนในส่ิงท่ีต้องการจะจะเพียงช่ัวครู่  ส่ิงนั้นจะหายไปจาก
ความทรงจ าทันที (Adam, 1967 : 23-25) 
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ทฤษฎีการรบกวน ( Interference Theory) เป็นทฤษฏีเกี่ยวกับการลืมท่ียอมรับกันใน
ปัจจุบันทฤษฏีหนึ่ง  แต่ทฤษฎีนี้ขัดแย้งกับทฤษฎีการสลายตัว  โดยกล่าวว่า  เวลาเพียงอย่างเดียว  ไม่
สามารถท าให้เกิดการลืมได้  แต่ส่ิงท่ีเกิดในช่วงดังกล่าวจะเป็นส่ิงคอยรบกวนส่ิงอื่นๆ ในการจ า  การ
รบกวนนี้แยกออกเป็น 2 แบบ  คือ  การตามรบกวน (Proactive Interference)  หรือการรบกวน
ตามเวลา หมายถึง  ส่งเก่าๆ ท่ีเคยประสบมาแล้วหรือจ าได้อยู่แล้วมารบกวนส่ิงท่ีจะจ าใหม่  ท าให้จ า
ส่ิงเร้าใหม่ไม่ค่อยได้  อีกแบบของการรบกวนก็คือ  การย้อนรบกวน (Retroactive Interference) 
หรือการรบกวนย้อนเวลา  หมายถึง  การพยายามจ าส่ิงใหม่  ท าให้ลืมส่ิงเก่าท่ีจะได้มาก่อน (Adams, 
1980 : 299-307)  จึงกล่าวได้ว่า  ทฤษฎีการลืมนี้เกิดขึ้นโดยความรู้ใหม่ไปรบกวนความรู้เก่า  ท าให้
ลืมความรู้เก่าและความรู้เก่าก็สามารถไปรบกวนความรู้ใหม่ได้ด้วย 

ทฤษฎีการจัดกระบวนการตามระดับความลึก  (Depth-of-Processing Theory) ทฤษฎีนี้
สร้างขึ้นโดยเครก และลอกฮาร์ท (Cralk and Lockhart)  ในปี1972 ซึ่งขัดแย้งกับความคิดของ 
แคตคินสัน และซิฟฟรินท่ีกล่าวว่าความจ ามีโครงสร้าง  และตัวแปรส าคัญของความจ าในความจ า
ระยะยาวก็คือ ความยาวนานของเวลาท่ีทบทวนส่ิงท่ีจะจ าในความจ าระยะส้ัน  แต่เครกและลอกฮาร์ท
มีความคิดว่า  ความจ าไม่มีโครงสร้าง  และความจ าท่ีเพิ่มขึ้นไม่ได้เกิดขึ้นเพราะมีเวลาทบทวนใน
ความจ าระยะส้ันนาน   แต่เกิดขึ้นเพราะความซับซ้อนของการเข้ารหัสท่ีซับซ้อน  หรือการโยง
ความสัมพันธ์ของส่ิงท่ีต้องการจ าย่อมอาศัยเวลา  แต่เวลาดังกล่าวไม่ใช่เพื่อการทบทวน  แต่เพื่อการ
ระลึกหรือซับซ้อนของการกระท ากับสารท่ีเข้าไป   (การเข้ารหัส) ถ้ายิ่งลึก (ซับซ้อน) ก็จะยิ่งจ าได้มาก  
นั่นคือต้องใช้เวลามากด้วย (ไสว  เล่ียมแก้ว, 2528:20- 23) 

2.3  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ า 
การท่ีนักเรียนจะจดจ าส่ิงท่ีได้เรียนรู้หรือมีประสบการณ์ได้มากน้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับ

ปัจจัยหลายประการ (ธนิตา  วัชรพิชิตชัย, 2555 : 46)  ดังท่ีมีผู้ให้ความคิดเห็นไว้ดังนี้ 
อัจฉรา  สุขารมณ์ (2542 : 72)  ได้กล่าวถึงปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการจ า  ดังนี้ 
1.สติปัญญา  การจ าจะเกี่ยวกับสติปัญญามาก  โดยเฉพาะความเข้าใจทางด้านภาษาและ

ความสามารถในการแก้ปัญหา  คนท่ีมีความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดริเริ่มต่างๆ ย่อมต้อง
เป็นผู้ท่ีมีความจ าดีด้วย 

2.ปฏิกิริยาทางอารมณ์  ซึ่งเกิดขึ้นในประสบการณ์แต่ละอย่างจะมีผลต่อการจ าด้วย  เช่น  ส่ิง
ท่ีให้ดีใจสุดขีดหรือเป็นทุกข์แสนสาหัส  ย่อมจะท าให้จ าได้เป็นเวลานาน 

3.ความสนใจ  เรามีความสนใจอย่างหนึ่งย่อมจดจ าเรื่องนั้นได้ไม่ยากนัก  ส่ิงท่ีเราเห็นว่า
ปราศจากความส าคัญ  ถ้าไม่สนใจก็จะท าให้ลืมเรื่องนั้นเร็วขึ้น 
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 ถึงอย่างไรก็ตาม  การจ าส่ิงต่างๆ ก็ย่อมมีการลืมไปบ้าง  เพราะในแต่ละวันนั้นมีการเรียนรู้ใน
ส่ิงต่างๆ มากมาย  ได้มีผู้ศึกษาถึงการจ าและการลืม  พบว่า  การจ านั้นขึ้นอยู่กับเวลาด้วย  คือ  เมื่อ
เวลาผ่านไปนานเข้า  การจ าก็จะลดลงหรือจ านวนท่ีจะลืมจะมากขึ้น 
 กมลรัตน์  หล้าสุวงษ์ (2541 : 254)  ได้กล่าวถึงปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการจ า  ดังนี้ 

1.ทัศนคติและความในใจ  ถ้าผู้เรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อส่ิงใดและมีความสนใจจดจ่ออยู่กับส่ิงใด  
ก็จะท าให้จดจ าส่ิงนั้นได้อย่างแม่นย าและเป็นเวลานานๆ 

2.การฝึกฝน  ถ้าผู้เรียนฝึกฝนทบทวนในส่ิงท่ีเรียนอยู่เสมอ  ก็จะท าให้สามารถจดจ าส่ิงนั้นได้
เป็นเวลานาน 

3.ระยะเวลา  หากท้ิงระยะหลังจากการเรียนรู้ไปเป็นระยะเวลานานๆ ก็จะท าให้จ าในส่ิงท่ีได้
เรียนรู้ไปได้น้อยหรือบางครั้งอาจลืมไปเลยก็ได้ 

 
3.  สื่อการสอนแบบเกม 

3.1  ความหมายของเกม 
  “เกม” ตามความหมายของพจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน  หมายถึง  การแข่งขันท่ี
มีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา, การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์ , การแสดงเพื่อสาธิต
กิจกรรม เช่น เกมการบริหาร, โดยปริยายหมายถึงการแสดงท่ีใช้กลวิธีหรือเล่ห์เหล่ียมเพื่อหักล้างกัน 
เช่น เกมการเมือง, ลักษณนามเรียกการแข่งขันหรือการเล่นท่ีจบลงด้วยการแพ้ชนะกันครั้งหนึ่ง ๆ เช่น 
เล่นแบดมินตัน ๓ เกม 
  วิมลรัตน์  คงภิรมย์ช่ืน (2530 : 21)  ได้ให้ความหมายของเกมประกอบการสอนไว้
ว่า  เกม  หมายถึง  กิจกรรมการเล่นท่ีให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ช่วยฝึกทักษะให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดรวบยอดในส่ิงท่ีเรียน  อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้  แต่จะต้องมีกติกาการเล่นก าหนดไว้  
และจะต้องมีการประเมินผลความส าเร็จของผู้เล่นด้วย 

3.2  ประเภทของเกมประกอบการสอน 
 บ ารุง  โตรัตน์ (2540 : 148) ได้แบ่งเกมประกอบการสอนออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ 

คือ 
 1. เกมเคล่ือนไหว (Active Games)  หมายถึง  เกมท่ี ผู้เรียนหรือผู้เล่นต้อง

เคล่ือนไหวไปรอบๆ ห้องเรียนและบางครั้งผู้เรียนต้องออกเสียงดัง 
 2. เกมเงียบ (Passive Games)  หมายถึง  เกมท่ีผู้เล่นหรือผู้เรียนเล่นโดยไม่ต้อง

เคล่ือนท่ี  เป็นเกมท่ีเล่นแล้วไม่ส่งเสียงดัง 
 วรรณพร  ศิลาขาว (2539 : 160)  ได้บอกลักษณะของเกมท่ีใช้ประกอบการสอน

ดังนี้ 
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 1. ไม่ต้องเสียเวลาเตรียมตัวล่วงหน้า 
 2. เล่นได้ง่ายแต่เป็นการส่งเสริมความเฉลียวฉลาด 
 3. ส้ัน  และสามารถน าไปแทรกในบทเรียนได้ 
 4. ท าให้นักเรียนได้รับความสนุกสนาน  แต่ครูก็ยังควบคุมช้ันได้ 
 5. ถ้ามีการเขียนตอบในตอนหลังก็ไม่ต้องเสียเวลาตรวจแก้ 
3.3  ชนิดของเกมประกอบการสอน 

สังเวียน  สฤษดิกุล (2530 : 316) ได้แบ่งเกมท่ีใช้ในการสอนภาษาเป็น 7 ชนิด  ดังนี้ 
1. Number Games  เป็นเกมเกี่ยวกับการฝึกตัวเลข  และจ านวน  เพื่อให้ผู้เรียน

เกิดความฉับไวในการนับ  เลือก  หรือจัดเลขเข้าจ านวน  ฝึกการฟัง  การออกเสียง  และไหวพริบใน
การเข้าใจความหมายและค าส่ัง 

2. Spelling Games  เป็นเกมเกี่ยวกับการสะกดค า  ฝึกสอนค าศัพท์  หรือเสียง
ตัวอักษร  มีประโยชน์ในการท่ีจะให้ผู้เรียนรู้จักสะกดค า  และเข้าใจความหมายของค าศัพท์ต่างๆ ท่ี
เรียน 

3. Vocabulary Games  เป็นเกมเกี่ยวกับการสะกดค า  ฝึกสอนค าศัพท์  หรือเสียง
ตัวอักษร  มีประโยชน์ในการท่ีจะให้ผู้เรียนรู้จักสะกดค า  และเข้าใจความหมายของค าศัพท์ต่างๆ ท่ี
เรียน 

4. Structure-Practice Games  เป็นการฝึกการสร้างประโยคและการพูดประโยค
อย่างถูกต้อง 

5. Pronunciation Games  ฝึกการออกเสียง 
6. Rhyming Games  ฝึกการพูดและการออกเสียงท านองการพูด 
7. Miscellaneous Games ฝึกผสมผสานหลายๆ ประเภท  เลือกฝึกได้ตามท่ีเห็น

ว่าเหมาะสมกับวัยและระดับของผู้เรียน 
จากประเภทของเกมประกอบการสอนดังกล่าว  ผู้วิจัยสนใจท่ีจะน าเกมค าศัพท์มา

ประกอบการเรียนการสอนค าศัพท์ภาษาเกาหลี  แล้วดัดแปลงให้ตรงตามหลักสูตรและตัวช้ีวัดท่ี
เหมาะสมค าผู้เรียน 

 
3.4  ชนิดของเกมค าศัพท์ 
 ฟอง  เกิดแก้ว (2538 : 137-141)  ได้เสนอแนะเกมค าศัพท์ (Vocabulary Games) 

ท่ีจะน ามาใช้ประกอบการเรียนการสอน  ดังต่อไปนี้ 
1. Ice – breaking activities 
2. Bingo activities 
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3. Matching pairs activities 
4. Crossword and word square activities 
5. Word grouping activities 
6. Pair work and board games 
7. Teacher – led activities 
8. 20 square activities 
9. Miscellaneous activities 
10. Deaf and Dumb Spelling Game 
11. A Spelling Bee Game 
12. Crossword Puzzle Game 
13. Whisper Game 
14. Fast Thinking Game 
ซึ่งเมื่อพิจารณาตามเกณฑ์ดังกล่าว  มีเกมท่ีเข้าหลักเกณฑ์ท่ีสามารถน ามาใช้ในการ

วิจัยครั้งนี้คือ 
1. เกมต่อประโยค (Matching a Sentence Game) 
2. เกมจับคู่ค าศัพท์กับภาพ (Matching Picture and Word Game) 

3.5  หลักการเลือกเกมภาษา 
  กรมวิชาการ (2542 : 35) ได้ก าหนดหลักในการพิจารณาเลือกเกมท่ีจะใช้ในการสอน
ภาษาไว้ดังนี ้
  1.เกมนั้นช่วยส่งเสริมสนับสนุนจุดส าคัญในการเรียนภาษา  ซึ่งผู้เรียนยังขาดส่ิงนั้น
อยู่ใช่หรือไม่ 
  2. เกมนั้นช่วยฝึกฝนเนื้อหาต่างๆ ท่ีครูได้สอนไว้แล้วหรือไม่ 
  3. เกมนั้นด าเนินไปรวดเร็วหรือไม ่
  4. เกมนั้นได้ให้โอกาสผู้เรียนในช้ันเรียนเป็นจ านวนมากได้ร่วมเล่น  และไมไ่ด้ให้
โอกาสเฉพาะ 2-3 คน  ใช่หรือไม่ 
  5. เกมนั้นช่วยให้เกิดการแข่งขันและท าให้ผู้เล่นต่ืนเต้นหรือไม ่
  6. ผู้เลือกเกมหรือครูรู้สึกสนุกสนานกับเกมนั้นหรือไม ่
  7. เกมนั้นส่งเสริมให้มีการเคล่ือนไหวเพียงพอ  เพื่อให้เกิดความสนใจแก่ผู้ร่วมเล่น
หรือไม ่
  8. เกมนั้นเหมาะสมกับวัยของผู้เล่นหรือไม่ 
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  9.มีท่ีว่างพอในห้องเรียนหรือไม่  เพื่อจะด าเนินการเล่นเกมนั้นด้วยความ
สะดวกสบาย 
  10.วัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นเกมนั้นปลอดภัยส าหรับผู้เรียนหรือไม่ 
  จากหลักข้างต้น  ท าให้เห็นได้ว่า  หลักการเลือกเกมภาษา  ต้องเน้นท่ีผู้เรียนเป็นหลัก  
และค านึงถึงความเหมาะสม  และประโยชน์สูงสุดท่ีจะเกิดขึ้นกับผู้เรียนเป็นหลัก 

 
4.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   

 ภาวินี  ทองสูงเนิน  (2543, บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  โดยใช้แบบฝึกเสริมทักษะ  ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนบ้านหนองหมาก  จังหวัดนครราชสีมา  ได้ท าการศึกษาพบว่า   การสอน
ค าศัพท์โดยใช้เกมแบบฝึกเสริมทักษะ  สามารถพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้  ท าให้
นักเรียนมีแรงจูงใจในการปฏิบัติกิจกรรม  และการจัดกิจกรรมมีประสิทธิภาพเป็นเกณฑ์มาตรฐานท่ี
ก าหนดไว้ 

ส าเนา  ศรีประมงค์  (2547, บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง  ผลการใช้เกมค าศัพท์
ประกอบการสอนท่ีมีต่อความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 5  โรงเรียนอัสสัมชัญระยอง  ได้ท าการศึกษาพบว่า  การใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษประกอบการ
สอน  ช่วยให้นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสูงโดยใช้ t-test ส าหรับกลุ่ม
ตัวอย่างไม่อิสระจากกัน  และนักเรียนมีความรู้สึกชอบในกิจกรรมเกมค าศัพท์ท่ีใช้ประกอบการสอนใน
ระดับชอบมากและชอบมากท่ีสุด 

ธนิตา  วัชรพิชิตชัย  (2555, บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และ
ความคงทนในกาเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ด้วยการสอนแบบใช้
เกมและบัตรค าศัพท์  โรงเรียนบ้านแก้ว  อ าเภอเมือง  จังหวัดจันทบุรี  ได้ท าการศึกษาพบว่า  
นักเรียนท่ีเรียนด้วยการสอนแบบใช้เกมและบัตรค าศัพท์ก่อนและหลังการทดลอง  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไม่แตกต่างกัน  และนักเรียนท่ีสอนด้วยเกมและบัตรค าศัพท์  มีความคงทนในการเรียนรู้
ค าศัทพ์ภาษาอังกฤษไม่แตกต่างกัน 

เหงียน ถิ หญือ อี๊  (2556, บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง  การใช้เกมค าศัพท์เพื่อพัฒนาการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาไทยของนักศึกษาช้ันปีท่ี 1  มหาวิทยาลัยสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์  นครโฮจิ
มินห์  สาธารณรัฐสังคมนิยมเวียดนาม  ได้ท าการศึกษาพบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาไทยผ่านการใช้เกมค าศัพท์มีส่วนช่วยในการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 จากการศึกษาวิจัยดังกล่าว  จะเห็นได้ว่า  การใช้เกมค าศัพท์จะช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้สูงกว่าการสอนด้วยวิธีปกติ  นอกจากนี้  เกมการสอนค าศัพท์ยังท าให้นักเรียนมีความ
สนุกสนาน  ช่วยให้นักเรียนเข้าใจและจดจ าค าศัพท์ได้ดีขึ้นอีกด้วย 
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บทที่  3 
วิธีด าเนินการวิจยั 

 
 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการจ าค าศัพท์ก่อนและหลังการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการจ า
ค าศัพท์หลังการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์กับเกณฑ์ 70%  และเพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผล (EI) เทียบกับ
เกณฑ์ .50 โดยไม่วัดความพึงพอใจต่อการสอน  ของนักเรียนระดับช้ัน ม.4  วิชาเอกภาษาเกาหลี
ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ประชากร 
 2. ระยะเวลาในการด าเนินงาน 

3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
4. การสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือ 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
1. ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีเรียนภาษาเกาหลี
เป็นวิชาเอก  ปีการศึกษา 2562  โรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา  อ.เมือง จ.ชุมพร  จ านวนนักเรียนท้ังหมด 
19  คน 
2. ระยะเวลาในการด าเนินงาน 

17 พฤษภาคม 2562 – 30 สิงหาคม 2562 
3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

1) เคร่ืองมือที่ใช้ด าเนินกิจกรรมในการทดลอง  
1. เกมค าศัพท์ 

- เรื่อง 국적 + 나라 (สัญชาติและประเทศ)  

- เรื่อง 집의  가구  (เฟอร์นิเจอร์ในบ้าน) 

- เรื่อง  장소+위치 (สถานท่ีและต าแหน่ง) 

- เรื่อง  시간 (เวลา) 
2. แผนการสอน 
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 2) เคร่ืองมือวัดตัวแปรตาม 
  1. แบบบันทึกคะแนนการทดสอบการเขียนค าศัพท์ 
4.  การสร้างเคร่ืองมือและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

 การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ส าหรับการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้สร้างเกมค าศัพท์  แผนการจัดการ

เรียนรู้ และแบบบันทึกคะแนนการทดสอบการเขียนค าศัพท์ตามค าบอก ด าเนินตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

 1.1 ศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับผู้เรียน  เพื่อออกแบบและสร้างเกมค าศัพท์ให้เหมาะสมกับ

บทเรียน  และวัยของผู้เรียน 

 1.2 ศึกษาท าความเข้าใจหลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และด าเนินการสร้างแผนการ

จัดการเรียนรู้ 

1.3 ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยผ่านกระบวนการ

ตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญ(ครูพี่เล้ียง)  และผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง ก่อนน าไปใช้กับ

กลุ่มทดลอง  

1.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มทดลอง 
1.5 วัดผลโดยการใช้วิธีการเขียนค าศัพท์ตามค าบอก  แล้วบันทึกผลคะแนนของผู้เรียน  และ

ผลการใช้แผนการสอน 
 

5.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ด าเนินการทดลองแบบกลุ่มเด่ียว  วัดผลก่อนและหลังการทดลอง (One – Group Pretest 

Posttest Design) ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  การพัฒนาความสามารถด้านการจ าครั้งนี้  เป็นการ

ทดลองแบบใช้การทดสอบการเขียนค าศัพท์ บันทึกผลคะแนนของนักเรียน  ใช้เวลาท้ังส้ิน 18 สัปดาห์ 

โดยแบ่งเป็น 3 ระยะดังนี้ 

 ระยะท่ี 1  เป็นระยะสังเกตความสามารถด้านการจ าค าศัพท์ใหมข่องนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีท่ี 4 โดยใช้เวลาการสังเกต 4 สัปดาห์ ซึ่งแบ่งเป็นสัปดาห์ละ 3 ช่ัวโมง 

 ระยะท่ี 2  เป็นระยะท่ีใช้เกมค าศัพท์เสริมในส่วนของเทคนิคการสอน  คือ  ในขั้นตอนการ

เรียนรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ของแต่ละบทเรียน  ผู้สอนจะใช้เกมในการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน  

เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความใส่ใจ  และจดจ าค าศัพท์ได้มากขึ้นตามแผนการสอนท่ีได้จัดเตรียมไว้  จากนั้น

ใช้การทดสอบการเขียนค าศัพท์  และบันทึกผลคะแนน 
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 ระยะท่ี 3  เป็นระยะตรวจสอบการพัฒนาความจ าของผู้เรียนจะใช้เวลา 3 สัปดาห์ โดยจะมี

การเปรียบเทียบระดับคะแนนการจดจ าค าศัพท์ก่อนการทดลองใช้เกมค าศัพท์กับหลังการใช้เกม

ค าศัพท์ 
 

6. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 1. ในการวิเคราะห์ข้อมูลการจัดการเรียนรู้รายวิชาภาษาเกาหลี 1 โดยใช้เกมค าศัพท์  ส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผู้วิจัยด าเนินการโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติส าหรับ
วิเคราะห์ข้อมูล ตามข้ันตอนดังนี้ 
  1.1 ศึกษาผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาเกาหลี  โดยการหาค่ากลางของคะแนน  ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  1.2  เปรียบเทียบผลการทดสอบการจ าค าศัพท์ภาษาเกาหลีก่อนและหลังใช้เกม
ค าศัพท์ประกอบการเรียนการสอน  ด้วยการทดสอบโดยใช้สถิติ T-Test Pairs 
   

2. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือ 
  2.1 ค่าร้อยละ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ. 2544:293) 
 
        ค่าร้อยละ = ความถ่ีท่ีต้องการเปรียบเทียบ × 100 
     จ านวนรวมทั้งหมด 
   

2.2 ค่าเฉล่ีย (กัลยา วานิชย์บัญชา. 2544:36) 
 

�̅� =
∑ 𝑥

𝑛
 

 

  เมือ่ �̅�  แทน ค่าคะแนนเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง 

   ∑ 𝑥  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

   𝑛  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
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2.3 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (กัลยา วานิชย์บัญชา. 2544:49) 
 

𝑆. 𝐷. = √
𝑛 ∑ 2 − (∑ )2𝑥𝑥

𝑛(𝑛 − 1)
 

 

  เมื่อ 𝑆. 𝐷.  แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนกลุ่มตัวอย่าง 
   (∑ )2𝑥   แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกก าลังสอง 
   ∑ 2𝑥   แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวอย่างยกก าลังสอง 

   𝑛   แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 
  2.4 Paired Sample t – test เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อท่ี 1 (บุญธรรม กิจปรีดา
บริสุทธิ์ 2549 : 381) 
 

𝑡 =
�̅� − 0

√𝑆𝑑
 

   

  เมื่อ 𝑡   แทน ค่าสถิติทดสอบที     

   �̅�  แทน ค่าเฉลี่ยความแตกต่างของข้อมูลระหว่างการวัดทั้ง 2 ครั้ง 
   𝑆𝑑  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความแตกต่างนั้น 
 

2.5 One Sample t – test เพื่อทดสอบสมมติฐานข้อท่ี 2 (ดิเรก  ศรีสุโข 2551, 
หน้า 56-57) 

 

𝑡 =  
�̅� − 𝜇0

𝑠

√𝑛

 

 

  เมื่อ �̅� แทนค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง 

   𝜇0 แทนค่าเฉล่ียของกลุ่มประชากร  หรือเกณฑ์ท่ีต้ังขึ้น 
   S แทนความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

   n แทนขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
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  2.6 ดัชนีประสิทธิผล (E.I) เทียบกับเกณฑ์ .50 (เผชิญ กิจระการ 2546, หน้า 1-6) 
 

𝐸. 𝐼 =  
ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน − ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน

(จ านวนนักเรียน𝑥คะแนนเต็ม) − ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน
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บทที่  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการจ าค าศัพท์ก่อนและหลังการ
สอนโดยใช้เกมค าศัพท์  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการจ าค าศัพท์หลังการสอนโดยใช้เกม
ค าศัพท์กับเกณฑ์ 70%  และเพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผล (EI) เทียบกับเกณฑ์ .50 โดยไม่วัดความพึง
พอใจต่อการสอน  ของนักเรียนระดับช้ัน ม.4  วิชาเอกภาษาเกาหลี 
 

1. สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลและแปลความหมาย  ผู้วิ จัยไ ด้ใช้สัญลักษณ์ใน  
การวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 

 �̅�  แทน คะแนนเฉล่ีย 
 N แทน จ านวนนักเรียนท้ังหมด 
 SD แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 t แทน ค่าท่ีใช้พิจารณา  t – distribution 
 * แทน มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 

2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 2.1 การทดสอบสมมติฐาน ข้อท่ี 1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์โดยใช้เกมค าศัพท์  หลัง
เรียน มีผลต่อความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาเกาหลีของนักเรียนช้ัน ม.4  สูงกว่าก่อนเรียน 
 สมมติฐานทางการวิจัย 
 H0 : คะแนนเฉล่ียก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกัน 
 H1 : คะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 สมมติฐานทางสถิติ 

 H0 : 1  2 

 H1 : 1  2 

 
ตารางท่ี 1 แสดงผลการทดสอบสมมติฐาน ข้อท่ี 1 
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 N �̅� SD t Sig 

ก่อนเรียน 19 4.83 1.574 
-12.330 .000 

หลังเรียน 19 7.39 1.553 
*มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 

จากตารางท่ี 1  แสดงว่า  นักเรียนท้ังหมด  19  คน  มีค่าเฉล่ียคะแนนการทดสอบเขียน
ค าศัพท์ตามค าบอก  ก่อนเรียนเท่ากับ  4.83  ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ  1.574  มีค่าเฉล่ีย
คะแนนการทดสอบเขียนค าศัพท์ตามค าบอก  หลังเรียนเท่ากับ  7.39  ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ  1.553  ผลการเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบเขียนค าศัพท์ตามค าบอก  ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนระดับช้ัน ม.4  วิชาเอกภาษาเกาหลี  พบว่า  ผลการทดสอบเขียนค าศัพท์ตามค า
บอก  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 

2.2 การทดสอบสมมติฐาน ข้อท่ี 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการพัฒนาบุคลิกภาพนักขาย 
เรื่องกระบวนการพัฒนาบุคลิกภาพ หลังเรียน โดยการใช้เทคนิคการสอนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน เป็นไป
ตามเกณฑ์ร้อยละ 70 
 สมมติฐานทางการวิจัย 
 H0 : คะแนนเฉล่ียหลังเรียนไม่แตกต่างจากเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 H1 : คะแนนเฉล่ียหลังเรียนมากกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 สมมติฐานทางสถิติ 

 H0 : 2  70 

 H1 : 2 > 70 
 
ตารางท่ี 2 แสดงการทดสอบสมมติฐาน ข้อท่ี 2 
 

 N �̅� SD t Sig.  
หลังเรียน 19 7.39 1.553 20.755 .000 

*มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 

จากตารางท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีเรียนภาษาเกาหลี
เป็นวิชาเอก มีคะแนนเฉล่ียการทดสอบค าศัพท์หลังเรียน เท่ากับ 7.39 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 
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1.553 ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า คะแนนเฉล่ียหลังเรียนมากกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 
 2.3 การวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผล  ผลการวิจัยปรากฏผล ดังแสดงในตารางท่ี 3 
 
ตารางท่ี 3 แสดงค่าดัชนีประสิทธิผล 
 

จ านวนนักเรียน 
(N) 

คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนน 
ก่อนเรียน 

ผลรวมคะแนน 
หลังเรียน 

ดัชนี 
ประสิทธิผล 

19 10 91.73 140.5 0.50 
 
 จากตารางท่ี 3 ค่าดัชนีประสิทธิผล  คือ  0.50  หมายความว่า  การใช้เกมค าศัพท์
ประกอบการเรียนการสอน  เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ด้านการจ าค าศัพท์  ดีขึ้นร้อยละ 50.00  เมื่อเทียบกับ
ค่า E.I = 0.50  แสดงว่าในการวิจัยครั้งนี้  โดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียนการสอน  ถือว่ามี
ประสิทธิภาพ 
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บทที่  5 

สรุปผลวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 
 ในการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน วิชา ภาษาเกาหลี1  
ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ในการจ าค าศัพท์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา  ซึ่ง
สรุปสาระส าคัญได้ดังนี้ 
1.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ก่อนและหลังการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์  
ท่ีมีผลต่อความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาเกาหลีของนักเรียนช้ัน ม.4 
 1.2 เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการจ าค าศัพท์หลังการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์กับเกณฑ์ 
70% 
 1.3 เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผล (EI) เทียบกับเกณฑ์ .50 โดยไม่วัดความพึงพอใจต่อการสอน 
 

2.  สมมุติฐานการวิจัย 
 2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการจ าค าศัพท์วิชาภาษาเกาหลี 1 โดยการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการจ าค าศัพท์วิชาภาษาเกาหลี 1 โดยการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์หลัง
เรียน  เป็นไปตามเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

3.  ขอบเขตของการศึกษา 

ประชากร 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีเลือกเรียนภาษาเกาหลีเป็นวิชาเอก   ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2562  โรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา  อ.เมือง  จ.ชุมพร  จ านวน  19 คน   
 ตัวแปร 

  ตัวแปรต้น   คือ  การใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน 
ตัวแปรตาม  คือ  ผลสัมฤทธิ์ในการจ าค าศัพท์วิชาภาษาเกาหลี 1 ของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 เนื้อหาทีใ่ช้สอน 

เนื้อหาท่ีใช้ในการศึกษานี้  มีจ านวน  4 เรื่อง  ได้แก่ 
1. ประเทศ  และสัญชาติ  มีค าศัพท์จ านวน  18 ค า  
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2. ส่ิงของเครื่องใช้ภายในบ้าน  มีค าศัพท์จ านวน  30 ค า 
3. สถานท่ี  และต าแหน่ง  มีค าศัพท์จ านวน  30  ค า 
4. เวลา  มีค าศัพท์จ านวน  30 ค า  

 
4.  วิธีด าเนินการวิจัย 

 1.  เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
  ในการศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้  ผู้วิจัยมีการสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ เกม
ค าศัพท์  และแผนการสอน 
 2.  วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามข้ันตอน  ดังนี้ 
  2.1  ผู้วิจัยเลือกกลุ่มประชากรเป็นนักเรียนระดับช้ัน ม.4 ท่ีเลือกเรียนภาษาเกาหลี
เป็นวิชาเอกท้ังหมด  19  คน   
  2.2  ท าการทดสอบก่อนเรียน  กับกลุ่มประชากร  โดยใช้การทดสอบการเขียน
ค าศัพท์ตามค าบอก 

2.3  ด าเนินการทดลอง  โดยผู้วิจัยด าเนินการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียนการ
สอนค าศัพท์ภาษาเกาหลี  4 เรื่อง  ได้แก่ ประเทศและสัญชาติ (나라와 국적)  ส่ิงของเครื่องใช้
ภายในบ้าน (집의  가구)   สถานท่ีและต าแหน่ง (장소와  위치)   และเวลา (시간)  ของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  โดยใช้เวลาในการท ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการ
เรียนการสอน  เป็นเวลา  2  เดือน 
  2.4  ท าการทดสอบหลังเรียน  กับกลุ่มประชากร  โดยใช้การทดสอบการเขียน
ค าศัพท์ตามค าบอก 
  2.5  ตรวจให้คะแนนแบบทดสอบเขียนค าศัพท์ตามค าบอก  และน าคะแนนท่ีได้มา
ท าการวิเคราะห์โดยใช้วิธีการทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐานต่อไป 
 

5.  ผลการวิจัย 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลการศึกษาผลการใช้เกมค าศัพท์
ประกอบการเรียนการสอน  เรื่อง  ประเทศและสัญชาติ (나라와  국적)  ส่ิงของเครื่องใช้ภายในบ้าน 
(집의  가구)   สถานท่ีและต าแหน่ง (장소와  위치)   และเวลา (시간)   ของนักเรียนช้ัน ม.4  
วิชาเอกภาษาเกาหลี  สรุปผลได้ว่า  ผลของการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์  ท่ีมีผลต่อความสามารถในการ
จ าค าศัพท์ภาษาเกาหลีของนักเรียนช้ัน ม.4  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 
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6.  อภิปรายผล 
 ผลการวิจัยพบว่า หลังใช้การสอนแบบใช้เกมค าศัพท์ในการจัดการเรียนการสอน

เกี่ยวกับค าศัพท์ภาษาเกาหลี ของนักเรียนระดับช้ัน ม.4  วิชาเอกภาษาเกาหลี  คะแนนการทดสอบ
เขียนค าศัพท์ตามค าบอกหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  เนื่องจากการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการ
เรียนการสอน  เป็นกิจกรรมท่ีผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง  เกิดความสนุกสนาน  ส่งผลให้เกิดกระตุ้นใน
การเรียนรู้และจดจ าค าศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น  ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ  เหงียน ถิ หญือ อี๊  (2556, 
บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัยเรื่อง  การใช้เกมค าศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาไทยของ
นักศึกษาช้ันปีท่ี 1  มหาวิทยาลัยสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์  นครโฮจิมินห์  สาธารณรัฐสังคมนิยม
เวียดนาม  ได้ท าการศึกษาพบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาไทยผ่านการใช้เกมค าศัพท์มี
ส่วนช่วยในการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ท้ังนี้เกมค าศัพท์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นนั้น  
ได้สร้างขึ้นโดยการพิจารณาจากหลักสูตร  และความเหมาะสมกับผู้เรียน  และจากการสังเกตพบว่า
นักเรียนท่ีเรียนด้วยการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียนการสอนมีท้ังความสนุก  ความต้ังใจในการ
เรียนและให้ความร่วมมือในการเรียนการสอนเป็นอย่างดี  ดังนั้นการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียน
การสอน  จึงเป็นวิธีท่ีช่วยให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาค าศัพท์การเรียนได้ดียิ่งขึ้นและ
ส่งผลให้การพัฒนาความสามารถในการจ าค าศัพท์ของผู้เรียนดีขึ้น 
 

7.  ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
  1.1 ครูผู้สอนควรมีการสร้างแบบทดสอบท่ีเหมาะสม และมีมาตรฐานมากขึ้น 
  1.2 ผู้วิจัยควรศึกษาและเก็บข้อมูล  รวมไปถึงการทดลองตามจุดประสงค์การวิจัยใน
โอกาสท่ีมากขึ้น 
 2.  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1  การวิจยัในครั้งนี้มีเน้นเฉพาะการใช้เกมค าศัพท์เพียงอย่างเดียว  ดังนั้นในการ
ท าวิจัยครั้งต่อไปควรเพิ่มความหลากหลายในส่วนของกิจกรรมให้มากยิ่งขึ้น 
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ตารางที่ 2  ผลการทดสอบก่อนเรียน  ค าศัพท์เบ้ืองต้นในการเรียนเกี่ยวกับพยญัชนะ  สระ  และ
ตัวสะกดในภาษาเกาหลี  (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
 
เลขที ่ ชื่อ – นามสกุล หน่วย

พยัญชนะ 
หน่วย 
สระ 

หน่วย
ตัวสะกด 

คะแนน
เฉลี่ย 

1 น.ส.กานต์รวี     พัฒนบุรี 7 8 2 5.67 
2 น.ส.ณัฐธิดา      ปะวะสังข์ 5 4 2 3.67 
3 น.ส.จินดาพร    สละช่ัว 6 5 3 4.67 
4 น.ส.อภิชญา     สนทมิโน 9 8 8 8.34 
5 น.ส.วรกมล      รอดโต 5 6 1 4.00 
6 น.ส.ชวัลรัตน์    นุ้ยสงค์ 4 4 2 3.34 
7 น.ส.วรรณวิสา   จันทวงศ์ 3 4 2 3.00 
8 น.ส.กฤตยา      วังชิต 8 8 7 7.67 
9 น.ส.จิรชยา       เสืองาม 2 3 3 2.67 
10 น.ส.ณัฐฐา        ค าภักดี 8 7 7 7.34 
11 น.ส.ปรียาภรณ์  รัตนอุบล 3 4 4 3.67 
12 น.ส.อนิภา        ประทุมมา 5 4 3 4.00 
13 น.ส.กฤษติกา    เพ็งกุล 5 6 5 5.34 
14 น.ส.พุทธิรัตน์    อ่อนล าเนา 6 6 5 5.67 
15 น.ส.มนัสวี        วรปลอบ 4 5 6 5.00 
16 น.ส.บุษรา        นาคสังข์ 4 3 5 4.00 
17 น.ส.พุทธรักษา   จันทร์สุข 3 5 5 4.34 
18 น.ส.สุณิสา        จันทร์ดอก 6 6 4 5.34 
19 น.ส.อุดมลักษณ์  แซ่ตั้ง 5 4 3 4.00 
    �̅� 4.83 

 
 
 
 
 
 



34 
 

ตารางท่ี 3  ผลการทดสอบหลังการเรียนรู้ด้วยการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียนการสอน  
    (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 
 

เลขที่ ชื่อ – นามสกุล หน่วย 
ประเทศ/ 
สัญชาติ 

หน่วย 
สิ่งของ 
ในบ้าน 

หน่วย 
สถานที่/ 
ต าแหน่ง 

หน่วย 
เวลา 

คะแนน 
เฉลี่ย 

1 น.ส.กานต์รวี     พัฒนบุรี 8 9 8 9 8.50 
2 น.ส.ณัฐธิดา      ปะวะสังข์ 6 6 7 8 6.75 
3 น.ส.จินดาพร    สละช่ัว 7 7 7 8 7.25 
4 น.ส.อภิชญา      สนทมิโน 9 10 9 10 9.50 
5 น.ส.วรกมล       รอดโต 8 8 7 8 7.75 
6 น.ส.ชวัลรัตน์    นุ้ยสงค์ 6 7 5 7 6.25 
7 น.ส.วรรณวิสา   จันทวงศ์ 5 4 4 5 4.50 
8 น.ส.กฤตยา        วังชิต 10 9 9 9 9.25 
9 น.ส.จิรชยา         เสืองาม 5 6 5 6 5.50 
10 น.ส.ณัฐฐา          ค าภักดี 9 9 10 8 9.00 
11 น.ส.ปรียาภรณ์   รัตนอุบล 6 5 4 5 5.00 
12 น.ส.อนิภา          ประทุมมา 6 7 7 6 6.50 
13 น.ส.กฤษติกา      เพ็งกุล 8 9 9 8 8.50 
14 น.ส.พุทธิรัตน์    อ่อนล าเนา 9 9 8 10 9.00 
15 น.ส.มนัสวี         วรปลอบ 6 7 8 8 7.25 
16 น.ส.บุษรา          นาคสังข์ 6 5 7 8 6.50 
17 น.ส.พุทธรักษา   จันทร์สุข 7 6 5 6 6.00 
18 น.ส.สุณิสา         จันทร์ดอก 10 10 9 9 9.50 
19 น.ส.อุดมลักษณ์  แซ่ตั้ง 8 8 7 9 8.00 
    �̅� 7.39 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
รายวิชา   ภาษาเกาหลี1   รหัสวิชา ก30201  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 이것은 뭐예요?   เร่ือง 제  국적             เวลา   50  นาที 
ผู้สอน นางสาวขนิษฐา  ศรีวิเศษ       
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
  ต 1.1 เข้าใจ และตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ และแสดงความคิดเห็นอย่างมี
เหตุผล 
2. ตัวชีวั้ด/ผลการเรียนรู้ 
  ต 1.1 ม.4/3  บอกความหมายของค า  กลุ่มค า  ประโยค  และข้อความส้ันๆ ท่ีฟังหรืออ่าน 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 

 1. ผู้เรียนสามารถจดจ า  และบอกค าศัพท์ เรื่อง 국적 ได้อย่างถูกต้อง  (K) 
 2. มีวินัยในการเรียน มีความใฝ่เรียนรู้  และมุ่งมั่นในการท างาน (A) 
 
4. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 จดจ าและบอกค าศัพท์เรื่อง 국적 ได้   มีวินัยในการเรียน  มีความใฝ่รู้  และมุ่งมั่นในการท างาน 

5. สาระการเรียนรู้/เนื้อหา 

 เนื้อหา   

 ค าศัพท์เรื่อง 국적  และความหมาย 

ค าศัพท ์ ความหมาย ค าศัพท์ ความหมาย 

한국 ประเทศเกาหลี 한국  사람 คนเกาหลี 

일본 ประเทศญี่ปุ่น 일본  사람 คนญี่ปุ่น 

중국 ประเทศจีน 중국  사람 คนจีน 
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태국 ประเทศไทย 태국  사람 คนไทย 

미얀마 ประเทศเมียนมาร์ 미얀마  사람 คนเมียนมาร์ 

베트남 ประเทศเวียดนาม 베트남  사람 คนเวียดนาม 

영국 ประเทศอังกฤษ 영국  사람 คนอังกฤษ 

말레이시아 ประเทศมาเลเซีย 말레이시아  사람 คนมาเลเซีย 

인도네시아 ประเทศอินโดนีเซีย 인도네시아  사람 คนอินโดนีเซีย 

6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการส่ือสาร  
2. ความสามารถในการคิด  

7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
1. มีวินัย 

2. ใฝ่เรียนรู้ 

3. มุ่งมั่นในการท างาน 

8. ชิ้นงานหรือภาระงาน 

 1. บทบาทสมมุติ  저는  태국  사람이에요. 

9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน (Warm-up Activity) 

1. คุณครูทบทวนเรื่องการแนะน าตัวเองท่ีเรียนไปคาบท่ีแล้ว  และแนะน าตัวเพิ่มเติมเกี่ยวกับ 

국적 ด้วยประโยค “저는  태국에서  왔어요. 태국  사람이에요.” 

2. ครูให้นักเรียนลองทายว่าครูพูดว่าอะไร  

ขั้นที่ 2 ขัน้น าเสนอ (Presentation) 

1. เปิดคลิปวิดีโอ 어느  나라  사람이에요?  ให้นักเรียนฟัง  แล้วออกเสียงตาม 

2. น าเสนอ Power Point เรื่อง 국적 
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3. แบ่งกลุ่ม ๆ ละ 4 – 5 คน อ่านออกเสียงค าศัพท์ตาม Power Point  โดยครูอธิบายไปพร้อมๆ

กัน 

ขั้นที่ 3  ขั้นฝึก (Practice)    

นักเรียนจับคู่ผลัดกันออกเสียง  ค าศัพท์เรื่อง 국적 ตาม Power Point  แล้วน าไปใส่ในรูป

ประโยค  

“ 저는  ………….에서  왔어요.  ………... 사람  이에요.” (ฉันมาจากประเทศ........ ฉันเป็นคน.........) 

ขั้นที่ 4 ขั้นผลิตผลงาน (Production) 

 นักเรียนร่วมกันเล่นเกม  “เธอมาจากไหนนะ” (어디에서  왔어요?) โดยใช้ค าศัพท์เกี่ยวกับ

ประเทศ (나라) และสัญชาติ (국적)  ในการเล่นเกม 

ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap – up) 

ครูและนักเรียนร่วมกันพูดสรุปเนื้อหาท่ีเรียน 

10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

 1. คลิปวิดีโอ 어느  나라  사람이에요?  

  2. Power Point เรื่อง 국적  

11. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  

การวัดและประเมินผล 
การเรียนรู ้

วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและ
ประเมินผล 

เครื่องมือ 
 

1. ผู้เรียนสามารถจดจ า  
และบอกค าศัพท์ เรื่อง 

국적 ได้อย่างถูกต้อง  (K) 
2. มีวินัยในการเรียน 
มุ่ ง มั่ น ในการท า ง าน  
และมีความมั่นใจในการ
แสดงออก (A) 

ประเมินการพูด 
ถาม-ตอบ 
 
สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 
 
ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 
 

แบบประเมินการพูด 
ถาม-ตอบ 
 
แบบประเมิน 
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
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ระดับ 

คะแนน 

ประเด็น 

แบบประเมินการพูดแสดงบทบาทสมมุติ 

 
4 3 2 1 

น้ าหนัก
ความ 
ส าคัญ 

คะแนน
รวม 

การ
ประยุกต์ใช้ 

พูดถาม-ตอบ
ได้ถูกต้อง
ท้ังหมด 

พูดถาม-ตอบ
ได้เกอืบ
ท้ังหมด 

พูดถาม-ตอบ
ได้เล็กน้อย 

พูดถาม-ตอบ
ได้น้อยมาก 

3 12 

การรู้ 
ความหมาย
ประโยค 

รู้ความหมาย
ประโยคได้
ท้ังหมด 

รู้ความหมาย
ประโยคได้
เกือบท้ังหมด 

รู้ความหมาย
ประโยคได้
เล็กน้อย 

รู้ความหมาย
ประโยคได้
น้อยมาก 

2 8 

รวม 5 20 
 

เกณฑ์การประเมิน 
16-20 คะแนน -ดีมาก ,13-15 คะแนน  -ดี  ,10-12 คะแนน  -พอใช้  ,น้อยกว่า 10 คะแนน  -ควร
ปรับปรุง 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ค าช้ีแจง : ให้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด  ลงใน

ช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน  

คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ด้าน 
รายการที่ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

1. มีวินัย 

1.1 ตรงต่อเวลา    

1.2 ปฏิบัติงานเรียบร้อยเหมาะสม    

1.3 ปฏิบัติตามข้อตกลง    

2. ใฝ่เรียนรู้ 2.1 กระตือรือร้นในการแสวงหาข้อมูล    
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2.2 มีการจดบันทึกความรู้อย่างเป็นระบบ    

2.3 สรุปความรู้ได้อย่างมีเหตุผล    

3. มุ่งมั่นในการท างาน 

3.1 ต้ังใจและเอาใจใส่ต่อการปฏิบัติหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย    

3.2 ท างานด้วยความเพียรพยายาม    

3.3 อดทนเพ่ือให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย    

 

เกณฑ์การให้คะแนน  

- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ าเสมอ  ให้ 3 คะแนน 

- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง  ให้ 2 คะแนน 

- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง  ให้ 1 คะแนน 
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เกม  “เธอมาจากไหนนะ” (어디에서  왔어요?) 

วิธีการเล่นเกม 

1. แบ่งผู้เล่นออกเป็นสองฝ่าย 

2. ผลัดกันถาม-ตอบ  โดยฝ่ายถาม  จะเริ่มถามโดยใช้ประโยคว่า   
........어디에서  왔어요? (เธอมาจากท่ีไหน)   
ฝ่ายตรงข้ามจะต้องตอบว่าตนเองมาจากประเทศอะไร  โดยใช้ประโยคว่า 
........ (나라)에서  왔어요. (ฉันมาจากประเทศ......) 

3. จากนั้น  ฝ่ายถามจะต้องทายว่า  เธอเป็นคนเช้ือชาติท่ีมาจากประเทศท่ีฝ่ายตอบ
ตอบมาใช่มั๊ย  โดยใช้ประโยคว่า 
......... (나라)  사람입니까?  (เธอเป็นคนชาติ......ใช่มั๊ยคะ) 
ถ้าใช่  ฝ่ายตอบจะต้องตอบว่า  네,(나라) 사람입니다. (ใช่ค่ะ ฉันเป็นคนชาติ...) 
ถ้าไม่ใช่  ฝ่ายตอบจะต้องตอบว่า 아니요. (ไม่ใช่ค่ะ) 

4. ถ้าฝ่ายถามถามได้ถูกต้องว่าเป็นคนเช้ือชาติอะไร  จะได้รับไป 1 คะแนน  แต่ถ้า
ฝ่ายถามถามผิด  ฝ่ายตอบจะได้รับไป 1 คะแนน  เล่นจนครบจ านวนคน  และรวม
คะแนน  ใครได้คะแนนมากกว่าเป็นผู้ชนะ 

ข้อควรจ ำเพื่อกำรฝึกฝนที่ดี 

- ควรใช้ค าศัพท์ท่ีได้เรียนไปในบทเรียน  และไม่ควรใช้ค าซ้ ากับเพื่อนก่อนหน้า 
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12.บันทึกหลังการสอน 

................................................................................................................ .............................

............................................................................................................................. ................

...................................................................................... ....................................................... 

       ............................................ 

        (นางสาวขนิษฐา  ศรีวิเศษ) 

         ............/............/........... 

13.ความเห็นของครูพี่เลี้ยง 

.............................................................................................................................................

............................................................................................................................. ................

............................................................................................................................................ . 

       ............................................ 

      (นายยศธรกานต์  แพรสมบูรณ์) 

         ............/............/........... 

14.ความเห็นของผู้บริหาร 

............................................................................................................................. ................

........................................................................................ .....................................................

............................................................................................................................. ................ 

       ............................................ 

          (นางนพมาศ  เพราพนัธ)์ 

     ต าแหน่ง  ผู้อ านวยการโรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา 

         ............/............/........... 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
รายวิชา   ภาษาเกาหลี 1    รหัสวิชา ก30201 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 학교에 가자  เร่ือง  집의 가구     เวลา   50  นาที 
ผู้สอน นางสาวขนิษฐา  ศรีวิเศษ      
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
  ต 1.1 เข้าใจ และตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ และแสดงความคิดเห็นอย่างมี
เหตุผล 
  ต 3.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น  และเป็นพื้นฐาน
ในการพัฒนา  แสวงหาความรู้  และเปิดโลกทัศน์ของตน 
2. ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ 
  ต 1.1 ม.4/3  บอกความหมายของค า  กลุ่มค า  ประโยค  และข้อความส้ันๆท่ีฟังหรืออ่าน 
    ต 3.1 ม.4/1  บอกค าศัพท์ท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น  และน าเสนอด้วยการพูดหรือ
เขียน 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด  
 1. สามารถบอกและเรียกช่ือเฟอร์นิเจอร์ในบ้านได้อย่างถูกต้อง (K) 
 2. เขียนช่ือเฟอร์นิเจอร์ในบ้านได้อย่างถูกต้อง (P) 
 3. มีวินัย  ใฝ่เรียนรู้  และมุ่งมันในการท างานในช้ันเรียน (A)  
 
4. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 บอกค าศัพท์เกี่ยวกับเฟอร์นิเจอร์ในบ้าน  และสามารถเรียกช่ือเฟอร์นิเจอร์ในบ้าน  โดยผู้เรียน
ควรมีวินัย  มีความใฝ่เรียนรู้  และมุ่งมั่นในการท างานและท ากิจกรรมในช้ันเรียนอย่างเต็มท่ี 

5. สาระการเรียนรู้/เนื้อหา 

เนื้อหา   
- ค าศัพท์เรื่องเฟอร์นิเจอร์ในบ้าน  และความหมาย 
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단위 뜻 단위 뜻 

침실 ห้องนอน 부엌         ห้องครัว 

화장실 ห้องน้ า 목욕실                       ห้องอาบน้ า 

응접실  ห้องรับแขก 식당 ห้องครัว 

공원 สวน 침대                   เตียงนอน 

베개 หมอน 등 โคมไฟ 

이불 ผ้าห่ม 칼 มีด 

냉장고 ตู้เย็น 전자레인지 เตาไมโครเวฟ 

식탁 โต๊ะกินข้าว 책상 โต๊ะหนังสือ 

수건 ผ้าขนหนู 샤워기 ฝักบัว 

양변기 ชักโครก 소파 โซฟา 

책장 ตู้หนังสือ 물뿌리개 บัวรดน้ าต้นไม้ 

의자 เก้าอี้ 텔레비전 โทรทัศน์ 

컴퓨터 คอมพิวเตอร์ 수저 ช้อนและตะเกียบ 

6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการส่ือสาร  
2. ความสามารถในการคิด 

7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
1. มีวินัย 

2. ใฝ่เรียนรู้ 

3. มุ่งมั่นในการท างาน 
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8. ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - 

9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน (Warm-up Activity) 

1. ครูทักทายเด็กๆ ด้วยการเปิดภาพบ้านให้ดู  และเล่าถึงบ้านของครู ว่ามีห้องและเฟอร์นิเจอร์

อะไรบ้าง (이집에  선생님의  집입니다.  우리집이  6 방이  있어요. 침실, 부억, 

응접실, 화장실, 목욕실  그리고  공원) 

2. ครูถามส่ิงท่ีนักเรียนได้ยิน   และให้นักเรียนช่วยกันบอกค าศัพท์ท่ีรู้  และช่วยกันแปลความหมาย 

ขั้นที่ 2 ขั้นน าเสนอ (Presentation) 

1. เปิด Power  Point  เรื่อง 집 ให้นักเรียนดู  และเรียนรู้ค าศัพท์ไปพร้อมๆกัน 

2. นักเรียนและครูช่วยกันอ่านช่ือท่ีถูกต้องของแต่ละค าศัพท์พร้อมๆกันอีกครั้ง 

ขั้นที่ 3  ขั้นฝึก (Practice)    

นักเรียนฝึกพูดค าศัพท์ท่ีได้เรียนรู้ไปอีกครั้ง 

ขั้นที่ 4 ขั้นผลิตผลงาน (Production) 

 นักเรียนร่วมเล่นเกม  Kahoot เรื่อง บ้าน “집” ด้วยกัน 

ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap – up) 

 นักเรียนบรรยายผลงานของตนเองหน้าช้ันเรียน 

10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. Power Point  

  2. เกม Kahoot <집> 

11. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  

การวัดและประเมินผล 
การเรียนรู ้

วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและ
ประเมินผล 

เครื่องมือ 
 

1. สามารถบอกและ
เรียกช่ือเฟอร์นิเจอร์ใน
บ้านได้อย่างถูกต้อง (K)) 

ตอบช่ือเฟอร์นิเจอร์ 
 
 

ตอบได้ถูกต้องร้อยละ 
70 ข้ึนไป 
 

ภาพค าศัพท์ 
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2. เขียนช่ือเฟอร์นิเจอร์
ได้อย่างถูกต้อง (P) 
3.  มีวินั ย   ใ ฝ่ เรียนรู้   
และมุ่งมันในการท างาน
ในช้ันเรียน (A) 

เขียนค าศัพท์ช่ือ
เฟอร์นิเจอร์ 
สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 

เขียนได้ถูกต้องร้อย
ละ 70 ข้ึนไป 
ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 
 

แบบทดสอบเขียนตาม
ค าบอก 
แบบประเมิน 
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ค าช้ีแจง : ให้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด  ลงใน

ช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน  

คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ด้าน 
รายการที่ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

1. มีวินัย 

1.1 ตรงต่อเวลา    

1.2 ปฏิบัติงานเรียบร้อยเหมาะสม    

1.3 ปฏิบัติตามข้อตกลง    

2. ใฝ่เรียนรู้ 

2.1 กระตือรือร้นในการแสวงหาข้อมูล    

2.2 มีการจดบันทึกความรู้อย่างเป็นระบบ    

2.3 สรุปความรู้ได้อย่างมีเหตุผล    

3. มุ่งมั่นในการท างาน 

3.1 ต้ังใจและเอาใจใส่ต่อการปฏิบัติหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย    

3.2 ท างานด้วยความเพียรพยายาม    

3.3 อดทนเพ่ือให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย    
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เกณฑ์การให้คะแนน  

- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ าเสมอ  ให้ 3 คะแนน 

- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง  ให้ 2 คะแนน 

- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง  ให้ 1 คะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกม Kahoot 
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- https://create.kahoot.it/details/d7626959-1e49-44f6-baa8-d876293883c8 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- https://create.kahoot.it/details/343d4647-91bd-4dca-b0f3-a65b81f67464 
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12.บันทึกหลังการสอน 
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.............................................................................................................................................

............................................................................................................................. ................ 

       ............................................ 

        (นางสาวขนิษฐา  ศรีวิเศษ) 

         ............/............/........... 

13.ความเห็นของครูพี่เลี้ยง 

............................................................................................................................. ................

............................................................................................................................. ................ 

       ............................................ 

      (นายยศธรกานต์  แพรสมบูรณ์) 

         ............/............/........... 

14.ความเห็นของผู้บริหาร 

............................................................................................................................. ................

............................................................................................................................................. 

       ............................................ 

          (นางนพมาศ  เพราพนัธ)์ 

     ต าแหน่ง  ผู้อ านวยการโรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา 

         ............/............/........... 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
รายวิชา   ภาษาเกาหลี1    รหัสวิชา ก30201 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 장소와 안내하기  เร่ือง 위치       เวลา   50  นาที 
ผู้สอน นางสาวขนิษฐา  ศรีวิเศษ       
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
  ต 1.1 เข้าใจ และตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ และแสดงความคิดเห็นอย่างมี
เหตุผล 
2. ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ 
  ต 1.1 ม.4/3  บอกความหมายของค า  กลุ่มค า  ประโยค  และข้อความส้ันๆ ท่ีฟังหรืออ่าน 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
 1. สามารถบอกค าศัพท์เกี่ยวกับต าแหน่งและสถานท่ีต่างๆ ในภาษาเกาหลีได้อย่างถูกต้อง (K) 
 2.  กระตือรือร้นในการรว่มกิจกรรม  และร่วมมือกันในการท ากิจกรรม (A) 
 
4. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 บอกค าศัพท์เกี่ยวกับต าแหน่ง (위치) และสถานท่ี (장소) ในภาษาเกาหลีได้อย่างถูกต้อง โดยมี
ความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม  รวมไปถึงการให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกัน 

5. สาระการเรียนรู้/เนื้อหา 
  เนื้อหา   

- ค าศัพท์เรื่อง 위치  และความหมาย 
 

ค าศัพท ์ ความหมาย ค าศัพท ์ ความหมาย 

앞 ด้านหน้า 뛰 ด้านหลัง 

위 ด้านบน 아래 ด้านล่าง 

옆 ด้านข้าง 사이 ระหว่าง 
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오른쪽 ด้านขวา 왼쪽 ด้านซ้าย 

안/속 ด้านใน 밖 ด้านนอก 

6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการส่ือสาร  
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
1. มีวินัย 

2. ใฝ่เรียนรู้ 

2. มุ่งมั่นในการท างาน 

8. ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - 

9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน (Warm-up Activity) 

1. ครูเริ่มทักทายเด็กๆ  ด้วยการบอกว่า  ครูยืนอยู่ในห้อง (선생님이  교실  안에  있어요.)  

นักเรียนนัง่บนเก้าอี้ (학생들이  의자  위에  앉아요.)  พร้อมท าท่าทางประกอบ 

2. นักเรียนช่วยกันทายว่าครูน่าจะพูดว่าอะไร 

ขั้นที่ 2 ขั้นน าเสนอ (Presentation) 

1. น าเสนอ Power Point เรื่อง 위치 

2. นักเรียนและครูช่วยกันทายค าศัพท์  ประกอบรูปภาพท่ีอยู่ในสไลด์  คืออะไร  และแปลไป

พร้อมๆกัน 

ขั้นที่ 3  ขั้นฝึก (Practice)    

นักเรียนเขียนค าศัพท์ลงในสมุด  และสลับกันถามตอบกับเพื่อนในช้ันเรียน 
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ขั้นที่ 4 ขั้นผลิตผลงาน (Production) 

 นักเรียนร่วมเล่นเกม  나! 어디  있어? 

ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap – up) 

ครูและนักเรียนร่วมกันพูดสรุปเนื้อหาท่ีเรียน 

10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

 1. Power Point เรื่อง 위치 
  2. รูปภาพค าศัพท์  

11. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  

การวัดและประเมินผล 
การเรียนรู ้

วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและ
ประเมินผล 

เครื่องมือ 
 

1. สามารถบอกค าศัพท์
เกี่ยวกับต าแหน่งในภาษา
เกาหลีได้อย่างถูกต้อง (K) 
2. กระตือรือร้นในการ
ร่ ว ม กิ จ ก ร ร ม   แ ล ะ
ร่ วมมื อกัน ในการท า
กิจกรรม (A) 

การตอบค าถาม 
 
 
สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 

ตอบได้ถูกต้องร้อยละ 
70 ข้ึนไป 
 
ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 
 

การ์ดค าศัพท์ต าแหน่ง 
 
 
แบบประเมิน 
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
 

 

 

 

 

 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค ์
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ค าช้ีแจง : ให้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด  ลงใน

ช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน  

คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ด้าน 
รายการที่ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

1. มีวินัย 

1.1 ตรงต่อเวลา    

1.2 ปฏิบัติงานเรียบร้อยเหมาะสม    

1.3 ปฏิบัติตามข้อตกลง    

2. ใฝ่เรียนรู้ 

2.1 กระตือรือร้นในการแสวงหาข้อมูล    

2.2 มีการจดบันทึกความรู้อย่างเป็นระบบ    

2.3 สรุปความรู้ได้อย่างมีเหตุผล    

3. มุ่งมั่นในการท างาน 

3.1 ต้ังใจและเอาใจใส่ต่อการปฏิบัติหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย    

3.2 ท างานด้วยความเพียรพยายาม    

3.3 อดทนเพ่ือให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย    

 

เกณฑ์การให้คะแนน  

- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ าเสมอ  ให้ 3 คะแนน 

- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง  ให้ 2 คะแนน 

- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง  ให้ 1 คะแนน 

 

12.บันทึกหลังการสอน 
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.............................................................................................................................................

............................................................................................................................. ................ 

       ............................................ 

        (นางสาวขนิษฐา  ศรีวิเศษ) 

         ............/............/........... 

13.ความเห็นของครูพี่เลี้ยง 

............................................................................................... ..............................................

............................................................................................................................. ................ 

       ............................................ 

      (นายยศธรกานต์  แพรสมบูรณ์) 

         ............/............/........... 

14.ความเห็นของผู้บริหาร 

............................................................................................................................. ................

.............................................................................................................................................  

       ............................................ 

          (นางนพมาศ  เพราพนัธ)์ 

     ต าแหน่ง  ผู้อ านวยการโรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา 

         ............/............/........... 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
รายวิชา   ภาษาเกาหลี 1   รหัสวิชา ก30201 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 제 느낌   เร่ือง  시간      เวลา   50  นาที 
ผู้สอน นางสาวขนิษฐา  ศรีวิเศษ        
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
  ต 1.2 เข้าใจ และตีความเรื่องท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่างๆ และแสดงความคิดเห็นอย่างมี
เหตุผล 
2. ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ 
  ต 1.2 ม.4/1 พูดโต้ตอบด้วยค าส้ันๆ ง่ายๆ ในการแลกเปล่ียนข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง  เรื่องต่างๆ
ใกล้ตัว  และสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
 1. สามารถอธิบายความหมาย และสรุปเนื้อหาจากคลิปท่ีฟังได้อย่างถูกต้อง (K) 
 2.  สามารถบอกค าศัพท์เกี่ยวกับเวลาในภาษาเกาหลีได้อย่างถูกต้อง (K) 
 3.  ต้ังใจฟัง กระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม  และร่วมมือกันในการท ากิจกรรม (A) 
 
4. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 อธิบายความหมาย และสรุปเนื้อหาจากคลิปท่ีฟังได้  อีกท้ังบอกค าศัพท์เกี่ยวกับเวลาในภาษา
เกาหลีได้อย่างถูกต้อง   โดยมีความกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรม  รวมไปถึงการให้ความร่วมมือใน
การท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกัน 

5. สาระการเรียนรู้/เนื้อหา 

เนื้อหา   

- บทสนทนาเรื่อง 몇  시에  일어나요? 

- ค าศัพท์เรื่อง 시간  และความหมาย 

ค าศัพท ์ ความหมาย ค าศัพท์ ความหมาย 

몇 เท่าไหร่ 아침 ช่วงเช้า 

시 ช่ัวโมง (ลักษณะนาม) 낮 ช่วงกลางวัน 
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분 นาที (ลักษณะนาม) 저녁 ช่วงเย็น 

새벽 ตอนเช้ามืด 밤 ช่วงค่ า 

 

 

 

 

 

 

6. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
1. ความสามารถในการส่ือสาร  
2. ความสามารถในการคิด 
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
1. มีวินัย 

2. ใฝ่เรียนรู้ 

3. มุ่งมั่นในการท างาน 

8. ชิ้นงานหรือภาระงาน 
 - 

9. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขั้นที่ 1 น าเข้าสู่บทเรียน (Warm-up Activity) 

1. ครูทักทายนักเรียนด้วยประโยคทักทาย  และบอกว่าตอนนี้เป็นเวลากี่โมงด้วยภาษาเกาหลี  

พร้อมแสดงท่าทางประกอบ 

2. นักเรียนลองช่วยกันบอกว่าครูพูดว่าอะไร 
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ขั้นที่ 2 ขั้นน าเสนอ (Presentation) 

1. เปิดคลิปวิดีโอ 몇  시에  일어나요?  ให้นักเรียนฟัง  แล้วออกเสียงตาม 

2. นักเรียนช่วยกันสรุปความ  และช่วยกันแปลแต่ละประโยคพร้อมๆกัน 

3. ครูถามนักเรียนอีกครั้งว่า  “จากคลิปท่ีดูไป  นักเรียนคิดว่าวันนี้เราจะเรียนเรื่องอะไรกันดี” 

4. เปิด Power  Point  เรื่อง 시간  ให้นักเรียนเรียนรู้ค าศัพท์เกี่ยวกับเวลา 

ขั้นที่ 3  ขั้นฝึก (Practice)    

นักเรียนฝึกบอกเวลาจากโจทย์ท่ีครูเตรียมไว้ให้   โดยใช้ค าศัพท์ท่ีเรียนมา 

ขั้นที่ 4 ขั้นผลิตผลงาน (Production) 

 นักเรียนแบ่งทีมกันเป็น 2 ทีม  แล้วเล่นเกม  지금  몇  시예요? 

ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap – up) 

ครูและนักเรียนร่วมกันพูดสรุปเนื้อหาท่ีเรียน 

10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

 1. คลิปวิดีโอ 몇  시에  일어나요?   

     2. Power Point บทสนทนาเรื่อง 시간 

11. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้   

การวัดและประเมินผล 
การเรียนรู ้

วิธีการวัดและ
ประเมนิผล 

เกณฑ์การวัดและ
ประเมินผล 

เครื่องมือ 
 

1. สามารถอธิบาย
ความหมาย และสรุป 
เนื้อหาจากคลิปท่ีฟังได้ 
อย่างถูกต้อง (K) 
2. สามารถบอกค าศัพท์
เกี่ยวกับเวลาในภาษา
เกาหลีได้อย่างถูกต้อง 
(K) 

การตอบค าถาม 
 
 
 
บอกค าศัพท์เวลา 
 
 
สังเกตพฤติกรรม
การท างาน 

ตอบได้ถูกต้องร้อยละ 
70 ข้ึนไป 
 
 
บอกได้ถูกต้องร้อยละ 
70 ข้ึนไป 
 
ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

บทสนทนา 

몇  시에  일어나요?   
 
 
รูปภาพเวลา 
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 3. กระตือรือร้นในการ
ร่ ว ม กิ จ ก ร ร ม   แ ล ะ
ร่ วมมื อกัน ในการท า
กิจกรรม (A) 

 แบบประเมิน 
คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 
 

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ค าช้ีแจง : ให้สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด  ลงใน

ช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน  

คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ด้าน 
รายการที่ประเมิน 

ระดับคะแนน 

3 2 1 

1. มีวินัย 

1.1 ตรงต่อเวลา    

1.2 ปฏิบัติงานเรียบร้อยเหมาะสม    

1.3 ปฏิบัติตามข้อตกลง    

2. ใฝ่เรียนรู้ 

2.1 กระตือรือร้นในการแสวงหาข้อมูล    

2.2 มีการจดบันทึกความรู้อย่างเป็นระบบ    

2.3 สรุปความรู้ได้อย่างมีเหตุผล    

3. มุ่งมั่นในการท างาน 

3.1 ต้ังใจและเอาใจใส่ต่อการปฏิบัติหน้าท่ีที่ได้รับมอบหมาย    

3.2 ท างานด้วยความเพียรพยายาม    

3.3 อดทนเพ่ือให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย    

 

เกณฑ์การให้คะแนน  
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- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและสม่ าเสมอ  ให้ 3 คะแนน 

- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติชัดเจนและบ่อยครั้ง  ให้ 2 คะแนน 

- พฤติกรรมท่ีปฏิบัติบางครั้ง  ให้ 1 คะแนน 

 

เกม เปิดป้ายบอกเวลา 

อุปกรณ์ 

- ป้ายค าศัพท์ 

วิธีการเล่นเกม 

1. แบ่งนักเรียนออกเป็นสองทีม  ผลัดกันเล่นคนละครั้ง   

2. รอบแรก  ครูให้ชุดแผ่นป้ายค าศัพท์  “ชุดเวลา”  ทีมท่ีได้เล่นก่อน  ส่งตัวแทน 1 คน เป็นคน

ยกแผ่นป้าย  แล้วเพื่อนในทีมช่วยกันแต่งประโยคบอกกิจกรรมท่ีท าในเวลานั้นให้ถูกต้อง  จับ

เวลา 1 นาที 

3. รอบท่ีสอง  ครูให้ชุดแผ่นป้ายค าศัพท์ “ชุดกิจกรรรม”  เพื่อนในทีมจะต้องช่วยกันแต่ง

ประโยคจากค าศัพท์กิจกรรม  และบอกเวลาเพิ่มไปด้วยให้ถูกต้อง  จับเวลา 1.30 นาที 

4. แข่งครบท้ัง 2 ทีม  ทีมละ 2 รอบ  นับคะแนนรวม  สรุปผล 

วิธีการนับคะแนน 

- รอบท่ี 1 ตอบถูกประโยคละ 1 คะแนน 

- รอบท่ี 2 ตอบถูกประโยคละ 2 คะแนน 

 

12.บันทึกหลังการสอน 
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............................................................................................................................. ................

..................................................................................................... ........................................ 

       ............................................ 

        (นางสาวขนิษฐา  ศรีวิเศษ) 

         ............/............/........... 

13.ความเห็นของครูพี่เลี้ยง 

.............................................................................................................................................

.............................................................................................................. ............................... 

       ............................................ 

      (นายยศธรกานต์  แพรสมบูรณ์) 

         ............/............/........... 

14.ความเห็นของผู้บริหาร 

............................................................................................................................. ................

............................................................................................................................. ................ 

       ............................................ 

          (นางนพมาศ  เพราพนัธ)์ 

     ต าแหน่ง  ผู้อ านวยการโรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา 

         ............/............/........... 

 

 
 

ประวัติผู้จัดท า 
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ชื่อ – นามสกุล : นางสาวขนิษฐา  ศรีวิเศษ    อายุ  31  ปี 
วัน  เดือน  ปีเกิด : 28  เมษายน  2531 
สถานที่อยู่ปัจจุบนั : 176/50  ซอยสหกรณ์2  ถนนสหกรณ์  ต าบลท่าตะเภา  อ าเภอเมือง      

จังหวัดชุมพร 
สถานที่ปฏิบัติงาน : โรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา  อ าเภอเมือง  จังหวัดชุมพร 
ประวัติการศึกษา  

ระดับปริญญาตรี : คณะอักษรศาสตร์  วิชาเอกภาษาเกาหลี  วิชาโทประวัติศาสตร์ 
มหาลัยศิลปากร  วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ 

 ระดับมัธยมศึกษา : โรงเรียนกัลยาณีศรีธรรมราช (วิทย-์คณิต)  
 ระดับประถมศึกษา : โรงเรียนเทศบาลวัดมเหยงคณ์ 
 
 
 
  
 

 

  


