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รายละเอียดเกี่ยวกับโครงงาน 

1. แนวคิด ที่มา และความส าคัญ  

       ในโลกปัจจุบันนี้เด็กๆส่วนใหญ่เรียนรู้ผ่านอินเตอร์เน็ตและสื่อออนไลน์ แต่ส่วนน้อยที่จะใช้ส าหรับศึกษาคือ
เกม แต่ส่วนใหญ่คุณครูหรือโรงเรียนใช้วีดีโอแทนสื่อการสอน  

       ต้องการให้ในปัจจุบันจดจ าค าศัพท์เเละช่วยในเรื่องการมีค าศัพท์ในสมองเเละท าให้เด็กๆสื่อสารได้ง่ายเพราะ
มีค าศัพท์ 

 ต้องการให้เห็นความส าคัญของภาษาอังกฤษเเละเป็นภาษาที่ส าคัญเเละสามารถใช้ได้ทั่วโลก 

2. วัตถุประสงค์ 

เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเเละเป็นการศึกษาอีกเเบบ ในรูปเเบบเกม  

3. หลักการและทฤษฎี  

โครงงานการพัฒนาการศึกษา เพื่อสื่อการสอนอีกรูปแบบหนึ่งแบบเกมส์ โดยใช้เว็บไซต์ thunkable.com  

ค าศัพท์คือ กลุ่มเสียง กลุ่มค า เสียงพูดที่มีความหมายทั้งในการพูดและการเขียน ซึ่งค าศัพท์เป็นองค์ประกอบ
หนึ่งที่ส าคัญของภาษาทุกภาษา เพราะเป็นสิ่งที่มนุษย์ใช้เพ่ือสื่อความหมายถึงความรู้สึกนึกคิด ความต้องการ 
หรือความรู้ต่างๆ ในการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสาร การมีความรู้และความสามารถในการใช้ค าศัพท์ของบุคคลๆ 
หนึ่ง ถือเป็นปัจจัยหลักที่จะบ่งบอกว่าบุคคลผู้นั้นสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด ค าศัพท์จึง
เป็นสิ่งส าคัญที่ทุกคนต้องเรียนรู้และเพ่ิมพูนอยู่เสมอ เพื่อให้ประสบความส าเร็จในการสื่อสารในสถานการณ์
ต่าง ๆ  จึงกล่าวได้ว่า ค าศัพท์มีความส าคัญในการเรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ  ถ้าผู้เรียนมี
ความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ในภาษาใหม่ไม่เพียงพอ ผู้เรียนจะประสบปัญหาในการสื่อความหมายและความ
ต้องการของตนเองในการใช้ภาษาต่างประเทศ และไม่สามารถเข้าใจสิ่งที่ได้ฟัง ได้อ่านเป็นภาษาต่างประเทศ
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ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ไม่ประสบผลส าเร็จในการสื่อสาร ดังนั้น ค าศัพท์จึงเป็นสิ่งส าคัญในกระบวนการ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ 

 2  ประเภทของค าศัพท์ 
ในการสอนค าศัพท์ ผู้สอนควรค านึงถึงระดับการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าอยู่ในระดับใด จะต้อง

ใช้ค าศัพท์ประเภทไหน และมากน้อยเพียงใด ดังนั้นการแบ่งประเภทค าศัพท์ตามระดับของผู้เรียนสามารถ
แบ่งได้ 2 ประเภทคือ 

1.  ค าศัพท์ที่ผู้เรียนในระดับนั้น ๆ ได้พบเห็นบ่อย ๆ ทั้งในการฟัง พูด อ่าน และเขียน 
นอกจากครูจะสอนให้รู้จักความหมายแล้ว จะต้องสอนให้นักเรียนสามารถใช้ค า ประโยค ได้ทั้งในการพูดและ
การเขียน ซึ่งถือว่าเป็นทักษะขั้นการน าไปใช้ 

2.  ค าศัพท์ที่ผู้เรียนในระดับชั้นนั้น ๆ ไม่ค่อยพบเห็นหรือนาน ๆ จะปรากฏครั้งหนึ่งในการ
ฟังและการอ่าน การสอนค าศัพท์ที่ผู้เรียนไม่ค่อยพบเห็นบ่อย ครูเพียงสอนแต่ให้รู้ความหมายที่ใช้ในประโยคก็
เพียงพอ เน้นให้นักเรียนทั้งฟังและอ่านได้เข้าใจ โดยไม่เน้นให้นักเรียนเอาค าศัพท์นั้นมาใช้ในการพูดและเขียน 

นอกจากนี้ ยังได้มีการแบ่งประเภทของค าศัพท์ตามโอกาสที่ใช้หรือพบในแต่ละทักษะทาง
ภาษา โดยแบ่งออกได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

1.    ค าศัพท์เพ่ือการฟัง เป็นค าศัพท์ที่ใช้มากในเด็กเล็ก เพราะไม่เคยเรียนรู้ภาษามาก่อน 
เป็นค าศัพท์ที่ค่อนข้างง่าย และการเรียนรู้เกิดจากการฟังก่อน 

2.    ค าศัพท์เพ่ือการพูด เป็นค าศัพท์ที่ใช้ในภาษาพูด ซึ่งต้องสัมพันธ์กับการฟัง ค าศัพท์ที่ใช้
ในการพูดนั้นต้องสามารถใช้สื่อความหมายได้ โดยค าศัพท์เพ่ือการพูดจ าแนกออกได้เป็น 3 ชนิด ได้แก่ 
ค าศัพท์ที่ใช้ภายในบ้านหรือระหว่างเพ่ือนฝูง ค าศัพท์ที่ใช้ในการเรียนหรือการท างาน และค าศัพท์ที่ใช้ในการ
ติดต่อราชการ หรือใช้ในชีวิตประจ าวัน 

3.    ค าศัพท์เพ่ือการอ่าน เป็นค าศัพท์ที่ใช้ในการอ่านและเป็นปัญหามากส าหรับเด็กท่ีเรียน
ภาษา คือ ต้องรู้ความหมายเพ่ือที่จะน าไปตีความเนื้อหา และข้อความที่อ่านได้ 

4.    ค าศัพท์เพ่ือการเขียน เป็นค าศัพท์ที่ใช้ในการเขียน ซึ่งถือว่าเป็นทักษะที่สูงและยาก 
เป็นค าศัพท์ที่ผู้เรียนจะต้องได้รับการสอนที่ถูกต้องและเป็นทางการ 

การแบ่งค าศัพท์ออกเป็นประเภทตามลักษณะการใช้และตามโอกาสดังที่กล่าวมานี้ มีผล
ส าคัญต่อกี่จัดการเรียนการสอนเป็นอย่างยิ่ง กล่าวคือ ส าหรับบทบาทของผู้สอนแล้ว ผู้สอนจะต้องช่วยให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์ที่จ าเป็นส าหรับการใช้ในโอกาสและสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและเหมะสม 
โดยการช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์นั้นๆ โดยมีพฤติกรรมด้านการออกเสียงและสะกดค าได้ ด้านการบอก
ความหมายของค าศัพท์ได้ และด้านการน าค าศัพท์ไปใช้ในการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนได้อย่าง
ถูกต้อง  
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3  กลวิธีในการสอนค าศัพท์ 
ในการสอนค าศัพท์ มีการใช้กลวิธีในการสอนค าศัพท์อย่างหลากหลาย ดังนี้ 
3.1 การใช้ของจริง (Real objects) เหมาะส าหรับการสอนค าศัพท์ที่เป็นรูปธรรม 

(Concrete noun) และไม่ล าบากส าหรับผู้สอนในการน ามาประกอบการสอน เช่น ของใช้ในห้องเรียน ผลไม้ 
ส่วนประกอบของของแซนด์วิช เป็นต้น 

3.2 การใช้หุ่นจ าลอง (Models) เหมาะส าหรับกรณีที่ผู้สอนไม่สะดวกในการน าของจริงมา
ใช้สอนค าศัพท์ เนื่องจากราคาแพง มีขนาดใหญ่ หรือไม่เหมาะสมในการน ามาใช้ในห้องเรียน เช่น การสอน
ผลไม้นอกฤดู การสอนเรื่องสัตว์ หรือการสอนเรื่องยานพาหนะ เป็นต้น 

3.3  การใช้รูปภาพ (Pictures) ปัจจุบัน รูปภาพเป็นอุปกรณ์การสอนที่หาง่าย ราคาถูก และ
น่าสนใจ สามารถสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนได้ง่ายทั้งค าศัพท์ที่เป็นนามธรรมและรูปธรรม ซึ่งสามารถ
น าเสนอเป็นภาพกระดาษ หรือภาพอิเล็กทรอนิกส์ ขึ้นอยู่กับกิจกรรมและความเหมาะสมของห้องเรียน 

3.4  การใช้กิริยาท่าทาง (Actions)  ในการสอนค าศัพท์ที่เป็นการแสดงกิริยาท่าทาง หรือ
สามารถแสดงด้วยการแสดงท่าทาง เช่น ค ากิริยา ค าวิเศษณ์ ค าบุพบท การใช้กิริยาท่าทางประกอบจะท าให้
ผู้เรียนเห็นความหมายเด่นชัดขึ้น 

3.5  การใช้ค านิยาม (Definition)  ในการสอนค าที่สามารถใช้ประโยคง่ายๆ ในการให้นิยาม
ความหมายของค า การให้ค านิยามก็สามารถท าให้นักเรียนเข้าใจค านั้นๆ ได้ง่าย 

3.6  การใช้บริบท (Context)  การใช้บริบทในการสอนค าศัพท์ในกรณีที่ค านั้นๆ ไม่สามารถ
ใช้ประโยคเพียงประโยคเดียวในการนิยามความหมายได้เข้าใจแต่ต้องอาศัยประโยคข้างเคียงหลายๆ ประโยค
ช่วยบอกความหมาย 

3.7  การใช้ค าพ้องความหมาย (Synonym) คือการเอาค าศัพท์ที่มีผู้เรียนรู้จักและมี
ความหมายเดียวกันกับค าใหม่มาเปรียบเทียบกัน 

3.8  การใช้ค าท่ีมีความหมายตรงข้าม (Antonym) คือการเอาค าศัพท์ที่มีผู้เรียนรู้จักและมี
ความหมายตรงข้ามกับค าใหม่มาเปรียบเทียบกัน 

3.9  การแปลค าศัพท์  กรณีที่ค าศัพท์ที่สอน ไม่สามารถใช้กลวิธีดังกล่าวข้างต้น หรือใช้แล้ว
เสียเวลามาก และไม่สามารถสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนได้ชัดเจน การแปลความหมายของค าศัพท์เป็น
ภาษาแม่ก็เป็นทางเลือกที่ดีที่สุด 
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4. วิธีด าเนินงาน   

4.1 .วัสดุ-อุปกรณ ์ 
 

ล าดับ วัสดุ-อุปกรณ ์ ฮาร์ดแวร์ ซอฟแวร์  อ่ืนๆ ที่มาวัสดุ-อุปกรณ์  ราคา  

1 
 
2 
 
3  

โน๊ตบุ๊ก 
 
ปากกา 
 
กระดาษ a4 

/    

/ 
 
/ 

ของตัวเอง 
 
ของตัวเอง 
 
ของตัวเอง  

- 
 
- 
 
-  

 

4.2 ขั้นตอนการจัดท าโครงงานตั้งแต่ต้นจนจบ 

1.คิดหัวข้อท่ีจะท าเพ่ือไปน าเสนอครู 

2.ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับแอปพลิเคชั่นที่จะสร้างขึ้นมากับเรื่องที่สนใจคือเรื่อง การสร้างแอปพลิเคชั่น  รวบรวม
ข้อมูลให้ได้เยอะที่สุด  

3.จัดท าเนื้อหาเกี่ยวกับการสร้างแอปพลิเคชั่นส าหรับการศึกษา  

4.ศึกษาการสร้างแอปพลิเคชั่นจากเว็บไซต์หรือครูผู้สอน  

5.จัดท าโครงงาน โดย  

   5.1 ศึกษาค้นขว้าการสร้างแอปพลิเคชั่น จากเว็บไต์ หรือyoutube 

   5.2 วิเคราะห์จากคลิปหรือเว็บไซต์ว่าเราสามารถน าไปท าได้จริงหรือไม ่ 

   5.3 ออกแบบแอปพลิเคชั้นที่จะท า มีลักษณะของเครื่องคอมพิวเตอร์ เว็บไซต์ส าหรับสร้างแอปพลิเคชั่น 
และอ่ืนๆพร้อมกับการท าตารางการปฏิบัติการท างานชองการจัดท าเค้าโครง และสรุปโครงงานนี้ โดย
ก าหนดเวลาอย่างชัดเจน  
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    5.4 ท าการพัฒนาโครงงานขั้นต้น  เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ โดยเริ่มท าจากส่วนย่อยได้  

   5.5 น าผลจาการศึกษาในช่วงนี้ไปปรับปรุงเหมือนที่ออกแบบไว้ตอนแรก ให้เหมาะสมมากยิ่งขึ้น 

   5.6 น าเค้าโครงกับคุณครูที่ปรึกษา เพ่ือขอค าแนะน าไปปรับปรุงให้สมบูรณ์มากข้ึน  

6.น าเสนอข้อเสนอโครงงานต่ออาจารย์ที่ปรึกษา  

7.จัดท าแอปพลิเคชั่นที่เป็นเกมในหมวด ภาษาอังกฤษ  

   7.1 สร้างแอปพลิเคชั่นขึ้นมา ดังนี้ 

         7.1.1 เข้าเว็บไซต์เพ่ือเริ่มส้รางแอปพลิเคชั่น  

         7.1.2  สร้างแอปพลิเคชั่นตามจากที่เราหาข้อมูลวิธีการสร้างมาจากเว็บไซต์  

         7.1.3 จัดท าและตกแต่งแอปพลิเคชั่นให้เรียบร้อย  

    7.2 ทดลองใช้แอปพลิเคชั่น  

    7.3 น าเสนอคุณครูที่ปรึกษา เพ่ือขอค าแนะน า ข้อปรับปรุง  

8. ปรับปรุงข้อแก้ไขข้อผิดพลาด 

9. ให้เพ่ือนๆในห้องทดลองใช้ จ านวน 20 คน  

10. วัดความพึงพอใจ ว่ามีความพอใจกับการใช้หรือไม่ และรับค าแนะน า ข้อปรับปรุง  

11. รวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือไปใส่รายงาน  

12. จัดท าโครงงานการสร้างแอปพลิเคชั่น  

13.น าเสนอโครงงาน  
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การประเมินความพึงพอใจ 

 

ข้อ
ที ่

เรื่อง มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

1 มีความพึงพอใจ
กับแอปพลิเคชั่น
มากน้อยเพียงใด 

40.7% 33.3% 18.5% 0% 0% 

2 ตัวอักษรอ่านง่าย
มากน้อยเพียงใด 

40% 44% 16% 0% 0% 

3 แอปพลิเคชั่นตรง
กับเนื้อหาที่เรียน
มาหรือไม่ 

37% 37% 14.8% 0% 3.7% 

4 รูปภาพมีความ
เข้าใจมากน้อย
เพียงใด 

43.5% 26.1% 26.1% 4.3% 0% 

5 โดยภาพรวม
เข้าใจมากหรือไม่ 

40% 40% 16% 4% 0% 
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5. แผนปฏิบัติงาน  
 

ล าดับ  
ที ่ 

รายการ ธันวาคม มกราคม กุมภาพันธ์ุ มีนาคม 

1  2  3  4  1  2  3  4  1  2  3  4  1 2 3 4 

1 คิดหัวข้อโครงงานเพื่อ
น าเสนอครูที่ ปรึกษา
โครงงาน 

                

2 
ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ
แอปพลิเคชั่นที่จะสร้าง
ขึ้นมากับเรื่องที่สนใจคือ
เรื่อง การสร้าง
แอปพลิเคชั่น  รวบรวม
ข้อมูลให้ได้เยอะที่สุด 

                

3 
จัดท าเนื้อหาเกี่ยวกับการ
สร้างแอปพลิเคชั่นส าหรับ
การศึกษา   

                

4 
ศึกษาการสร้าง
แอปพลิเคชั่นจากเว็บไซต์
หรือครูผู้สอน  

                

 
5 5.จัดท าโครงงาน โดย  

   5.1 ศึกษาค้นขว้าการ
สร้างแอปพลิเคชั่น จาก
เว็บไต์ หรือyoutube 
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   5.2 วิเคราะห์จากคลิป
หรือเว็บไซต์ว่าเรา
สามารถน าไปท าได้จริง
หรือไม ่ 

   5.3 ออกแบบแอป
พลิเคชั้นที่จะท า มี
ลักษณะของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เว็บไซต์
ส าหรับสร้างแอปพลิเคชั่น 
และอ่ืนๆพร้อมกับการท า
ตารางการปฏิบัติการ
ท างานชองการจัดท าเค้า
โครง และสรุปโครงงานนี้ 
โดยก าหนดเวลาอย่าง
ชัดเจน  

  5.4 ท าการพัฒนา
โครงงานข้ันต้น  เพ่ือ
ศึกษาความเป็นไปได้ โดย
เริ่มท าจากส่วนย่อยได้  

   5.5 น าผลจาการศึกษา
ในช่วงนี้ไปปรับปรุง
เหมือนที่ออกแบบไว้ตอน
แรก ให้เหมาะสมมาก
ยิ่งขึ้น 

   5.6 น าเค้าโครงกับ
คุณครูที่ปรึกษา เพ่ือขอ
ค าแนะน าไปปรับปรุงให้
สมบูรณ์มากขึ้น  
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6 
น าเสนอข้อเสนอโครงงาน
ต่ออาจารย์ที่ปรึกษา  

                

7 
จัดท าแอปพลิเคชั่นที่เป็น
เกมในหมวด 
ภาษาอังกฤษ  

   7.1 สร้างแอปพลิเคชั่น
ขึ้นมา ดังนี้ 

         7.1.1 เข้าเว็บไซต์
เพ่ือเริ่มส้ราง
แอปพลิเคชั่น  

         7.1.2  สร้าง
แอปพลิเคชั่นตามจากท่ี
เราหาข้อมูลวิธีการสร้าง
มาจากเว็บไซต์  

         7.1.3 จัดท าและ
ตกแต่งแอปพลิเคชั่นให้
เรียบร้อย  

    7.2 ทดลองใช้
แอปพลิเคชั่น  

    7.3 น าเสนอคุณครูที่
ปรึกษา เพ่ือขอค าแนะน า 
ข้อปรับปรุง   

                

8 ปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาด 
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9 
ให้เพ่ือนๆในห้องทดลอง
ใช้ จ านวน 20 คน 

                

10 
วัดความพึงพอใจ ว่ามี
ความพอใจกับการใช้
หรือไม่ และรับค าแนะน า 
ข้อปรับปรุง   

                

11 
รวบรวมข้อมูลและ
วิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือไปใส่
รายงาน  

                

12 
จัดท าโครงงานการสร้าง
แอปพลิเคชั่น  

                

13 
น าเสนอโครงงาน  

                

 

 

6. ผลการด าเนินงาน  
         จากการศึกษาพบว่าแอปพลิเคชั่นทายค าศัพท์ภาษาอังกฤษจากภาพ สามารถใช้ส าหรับทบทวนความรู้
หลังจากท่ีได้ท าการศึกษาความรู้ในวิชาภาษาอังกฤษ สามารถด าเนินงานได้ ดังนี้ 
 
    1.น าค าศัพท์จากบทเรียน มาสร้างเป็นแอปพลิเคชั่นเพื่อทบทวนความรู้หลังเรียน 
    2.ในแอปพลิเคชั่นมี 3 ระบบ คือ หน้าเริ่มต้น หน้าเกม10ข้อ หน้าผลคะแนน 
 
7. เอกสารอ้างอิง http://kruoiysmarteng.blogspot.com/2016/08/blog-post_88.html  
(อิสรา สาระงาม, 2529 และทิพวัลย์ มาแสง อ้างใน สรัลชนก  เฟ่ืองฟู, 2553) 
https://youtube.com/watch?v=HIyk0arI2w8&feature=share 

 

 

http://kruoiysmarteng.blogspot.com/2016/08/blog-post_88.html
https://youtube.com/watch?v=HIyk0arI2w8&feature=share&fbclid=IwAR02TaQJwucJqiYVSoGxfwL2nC4QsBu8OyCsOMKagYDSJHGVoSxWZBbq7yI
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ภำคผนวก 

 

 

 

 


