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ความรู้ค าศพัท์มีความส าคญัอย่างยิ่งถือเป็นองค์ประกอบส าคญัส าหรับการเรียนในทุกๆ

ทกัษะภาษาองักฤษ. เพื่อท่ีจะสามารถส่ือสารและน าเสนอความคิดนั้น นักศึกษาจะตอ้งมีความรู้

ค าศัพท์ท่ีเพียงพอ. อย่างไรก็ตาม พบว่านักศึกษาไทยในระดับมหาวิทยาลัยในบริบทท่ีเรียน

ภาษาอังกฤษในฐานะภาษาต่างประเทศมีความรู้ด้านค าศัพท์ค่อนข้างต ่ า อันมีเหตผลหลัก

ประกอบดว้ย วิธีการเรียนการสอนท่ีไม่น่าสนใจ โอกาสในการใชภ้าษานอกห้องเรียนท่ีจ ากดัและ

การมีความรู้ค าศพัท์ท่ีไม่เพียงพอ ในการศึกษาคร้ังน้ี การใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในรูปแบบ

ห้องเรียนกลบัดา้น (GFCA) ไดถู้กน ามาใชเ้พื่อให้นกัศึกษาเรียนอยา่งสนุกสนานและเปิดโอกาสใน

การเรียนนอกห้องเรียนให้เพิ่มมากข้ึน โดยงานวิจยัฉบบัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ (1) พฒันาโปรแกรม

ประยุกต์เกมในรูปแบบห้องเรียนกลบัดา้น (2) เพื่อศึกษาผลของการใช้โปรแกรมประยุกต์เกมใน

รูปแบบห้องเรียนกลบัด้านเพื่อการเรียนรู้ค าศพัท์ของนักศึกษา (3) เพื่อส ารวจความคิดเห็นของ

นกัศึกษาท่ีมีต่อการใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในรูปแบบหอ้งเรียนกลบัดา้นเพื่อการเรียนรู้ค าศพัท ์

ผูมี้ส่วนร่วมกบังานวิจยัคร้ังน้ีคือ นกัศึกษานกัศึกษาไทยในระดบัมหาวิทยาลยัในบริบทท่ี

เรียนภาษาองักฤษในฐานะภาษาต่างประเทศจ านวน 74 คน ซ่ึงเป็นผูท่ี้ลงทะเบียนเรียนรายวิชา

ภาษาอังกฤษเพื่อวตัถุประสงค์เฉพาะ ในปีการศึกษา 2562 ท่ีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี                     

วิธีการเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณได้ถูกน ามาใช้ในงานวิจยัคร้ังน้ีเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลตลอด

ระยะเวลาการทดลอง โดยหลงัจากการทดสอบก่อนเรียน นกัศึกษาในการทดลองไดรั้บการเรียนการ

สอนโดยใชโ้ปรแกรมประยกุตเ์กมในรูปแบบห้องเรียนกลบัดา้นเพื่อการเรียนรู้ค าศพัท์ หลงัจากการ

ทดลองส้ินสุด นักศึกษากลุ่มน้ีได้รับการทดสอบหลังเรียน ตอบแบบสอบถามและเข้ารับการ

สัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง   

ผลการวจิยัคร้ังน้ีพบวา่ 
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(1) ส าหรับการพฒันาโปรแกรมประยุกต์เกมในรูปแบบห้องเรียนกลับด้านนั้น ได้ถูก

ออกแบบและสร้างโดยอาศยัทฤษฎีการเรียนรู้ของ เกมิฟิเคชัน่ และ การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลบั

ด้านมาผสมผสานกันเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ค าศพัท์ของนักศึกษา ยิ่งไปกว่านั้ นเน้ือหาของ

โปรแกรมประยุกต์ในรูปแบบห้องเรียนกลับด้านได้ถูกส่งให้ผู ้เ ช่ียวชาญทางด้านการสอน

ภาษาต่างประเทศเพื่อประเมินถึงความเหมาะสมก่อนท่ีจะน ามาใชใ้นการทดลอง 

(2) เพื่อให้ทราบถึงผลของการใชโ้ปรแกรมประยุกตเ์กมในรูปแบบห้องเรียนกลบัดา้นเพื่อ

การเรียนรู้ค าศพัทข์องนกัศึกษา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศพัท์ของนกัศึกษาก่อนและหลงัเรียน

ดว้ยโปรแกรมประยุกต์ในรูปแบบห้องเรียนกลบัดา้นไดถู้กน ามาเปรียบเทียบ สถิติท่ีน ามาใช้เพื่อ

เปรียบเทียบคือ pair sample t-test โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศพัท์ท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์การ

ทดสอบหลงัเรียน (ค่าเฉล่ีย = 18.65) ของนกัศึกษานั้นสูงกว่าผลการทดสอบก่อนเรียน(ค่าเฉล่ีย = 

11.22) อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

(3) ในส่วนของแบบสอบถามและการสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้าง ผลการวิจัยช้ีว่า 

นักศึกษามีความคิดเห็นท่ีดีต่อการใช้โปรแกรมประยุกต์เกมในรูปแบบห้องเรียนกลบัดา้นโดยมี

ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.02 (S.D. =0.90) นอกจากน้ี ผลจากการส ารวจความคิดเห็นของนกัศึกษายงัเผยให้

ทราบว่า นักศึกษาชอบการเรียนรู้ค าศพัท์ด้วยโปรแกรมประยุกต์ในรูปแบบห้องเรียนกลับด้าน 

เพราะวา่โปรแกรมนั้นมีความสนุก และสะดวกต่อการเรียนรู้ อีกทั้งยงัช่วยพฒันาการเรียนรู้ค าศพัท์

ภาษาองักฤษของนกัศึกษาอีกดว้ย 

จากผลการศึกษา อาจกล่าวได้ว่า โปรแกรมประยุกต์ในรูปแบบห้องเรียนกลบัด้าน เป็น

วธีิการเรียนการสอนท่ีสามารถใชเ้พื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัศึกษาได ้
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Vocabulary is considered as an essential element for all English language skills.  

In order to communicate and express the idea, students should have enough 

vocabulary knowledge. However, some Thai EFL university students have been found 

to have low vocabulary knowledge. Major cause included; unattractive instructional 

method, limited exposure to the English language outside the classroom, and 

inadequate vocabulary knowledge. In this study, Gamified Flipped Classroom 

Application (GFCA) was used to allow students to learn with fun and also provide more 

opportunities to learn outside the classroom. The purposes of this study were to develop 

the GFCA; to investigate the effects of GFCA on learning English vocabulary, and to 

explore students’ opinion towards the use of GFCA on learning English vocabulary.  

The present study was conducted with  74 Thai EFL university students, who 

enrolled in English for Specific Purposes Course in the academic year 2019, Suranaree 

University of Technology (SUT). A combined qualitative and quantitative methodology 

was implemented as sources for collecting data over the period of the experiment. After 

taking a pretest, students in the main experiment learned vocabulary through GFCA for 

both outside and inside the classroom. After the ends of the experiment, students were 

asked to do the posttest. Later, the questionnaire and a semi-structured interview were 
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administered.  

The present study was (1) regarding the development of GFCA, It was designed 

and developed systematically based on learning theories of gamification and flipped 

classroom method, which aimed to support students in learning English vocabulary. 

Additionally, the contents of GFCA were sent to the experts in the English Language 

Teaching (ELT) field to evaluate for the appropriateness of the GFCA before employing 

in the experiment. 

(2) In response to the investigation of the effects of GFCA on English 

vocabulary knowledge, students’ English vocabulary achievement before and after 

learning with GFCA were compared. A paired sample t-test was used to determine their 

difference. The results of the English vocabulary achievements of the students in the 

posttest (x̅=18.65) were higher than those in the pretest (x̅=11.22) with statistically 

significant differences  (p=.000, p<.05).  

(3) In regards to the questionnaire and semi-structured interview, the finding 

indicated that students had a good opinion towards to use of GFCA at the average score 

of x̅=4.02 (S.D = 0.90).  Moreover, the results of students' opinions also revealed that 

students liked learning English vocabulary through GFCA since it was fun and 

convenient for their learning. 

The results of the study suggest that GFCA is an instructional method that can 

be used to enhance students’ English vocabulary knowledge. 
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