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บทคัดย่อ (Abstract) 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 โรงเรียนมัธยมจารพัตวิทยา ที่เรียนจากแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกม และเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1ก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยใช้เกม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ ๑) แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนรายวิชาอังกฤษเรื่อง Where are you from? โดยใช้เกมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนมัธยมจารพัตวิทยา เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้น เพื่อพัฒนาความสามารถ
ด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกม ๒) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จํานวน 20 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนรายวิชาอังกฤษ
เรื่อง Where are you from?โดยใช้เกมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมจารพัตวิทยา 
ผลการเรียนก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 5.54 ผลการเรียนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 9.54 เมื่อทดสอบความ
แตกต่างของค่าเฉลี่ย พบว่าผลการเรียนรคําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ 0.05และนักเรียนมีความคิดเห็นในการใช้เกมเพื่อพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษอยู่ในระดับชอบ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.70 
คำสำคัญ (Keywords) : การพัฒนา,  ผลสัมฤทธ์ิ,  วิชาภาษาอังกฤษ 
 
Abstract 
 The purpose of this research was to compare the learning outcomes of English 
vocabulary before and after learning of Mathayom 1 students. Janaphat Witthaya Secondary 
School Learned from the learning management plan using games and to compare the English 
vocabulary abilities of Mathayom 1 students. 1Before studying and after studying using games 
The tools used in the research were: 1) a learning management plan on academic 
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achievement of students in the English subject "Where are you from?" Using games for 
Mathayom 1 students at Jaraphattwittaya High School. It is a learning management plan 
created and developed by the researcher. to develop abilities English vocabulary using 
games 2) Pre-study and post-study English tests For Mathayom 1 students, it is a test created 
by the researcher with 20 questions. Statistics used in data analysis include The mean and 
standard deviation of the research results were found that Academic achievement of 
students in the English subject "Where are you from?" using games for Mathayom 1 students 
at Jaraphattwittaya High School The academic results before studying had an average score 
of 5.54. The academic results after studying had an average score of 9.54 when testing the 
difference in means. It was found that the results of learning English vocabulary using games 
after learning were significantly higher than before learning Statistical significance at the level 
0.05 and students' opinions on using games to develop English vocabulary learning were at 
a like level. The mean is 4.70 and the standard deviation is 4.70 
Keywords : development,  Achievement,  English subject 
 
บทนำ (Introduction) 
 ภาษาอังกฤษถือว่ามีความสําคัญอย่างมากซึ ่งประเทศไทยได้จัดให้มีการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษตั้งแต่ระดับอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา คิดเป็นระยะเวลายาวนานในการเรียนการสอนรวม
อย่างน้อย 14 ปี หลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ
มุ่งหวังให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อภาษาต่างประเทศและสามารถใช้ภาษาต่างประเทศสื่อสารในสถานการณ์ต่าง 
ๆ แสวงหาความรู้ประกอบอาชีพและศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้นรวมทั้งมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและ
วัฒนธรรมอันหลากหลายของประชาคมโลกและสามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลก
ได้อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วยสาระสําคัญดังนี้ ภาษาเพื่อการสื่อสาร , ภาษาและวัฒนธรรม, ภาษากับ
ความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นและ ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก ปานเลขา นิ่มมา 
(2562, น. 3) 
 อย่างไรก็ตาม การจะเรียนรู้ภาษาให้มีประสิทธิภาพจนสามารถใช้ในการสื่อสารได้นั้น การรู้คําศัพท์
เป็นองค์ประกอบที่สําคัญ พิตรวัลย์โกวิทวที( 2540, น. 12) ฉะนั้น การเรียนรู้คําศัพท์จะทําให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการใช้ทักษะภาษาอังกฤษให้ได้ดีสามารถติดต่อสื่อสารกับนานาประเทศอย่างเป็นสากลได้
โดยประการแรกนั้น ผู้เรียนจะต้องมีความรู้ในเรื่องคําศัพท์เป็นอย่างดีเพราะคําศัพท์คือหัวใจสําคัญของการ
เรียนภาษา ในการเรียนภาษาอังกฤษให้ประสบความสําเร็จนั้น คําศัพท์นับว่าเป็นองค์ประกอบสําคัญอย่างยิ่ง 
หากปราศจากความรู้ด้านคําศัพท์ การสื่อสารจะไม่เกิดขึ้น นอกจากนี้ คําศัพท์ยังมีประโยชน์ต่อทักษะการ
อ่านเพื่อความเข้าใจทักษะการเขียนและทักษะการใช้ภาษาด้านอื่น ๆ ด้วยการสอนคําศัพท์ที่มีจุดมุ่งหมายให้
ผู้เรียนนําไปสื่อสารได้นั้น ผู้เรียนจะต้องรู้คําศัพท์ สามารถนึกคําศัพท์ได้ทันทีที่ต้องการ ตลอดจนสามารถนํา
คําศัพท์ไปใช้อย่างถูกหลักไวยากรณ์และเหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์( 2554, น. 4) 
 เกมเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษได้ดี เกมจะช่วยในการออก
เสียงคําศัพท์ การบอกความหมายคําศัพท์ และการนําคําศัพท์ไปใช้ในประโยค เพราะเกมจะช่วยกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความพยายามที่จะเรียนรู้และใช้ภาษาไว้ได้นาน เกมจะทําให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการ
สอนได้ออกกําลังเพื่อใช้บําบัดความเครียดทางกายและประสาท สร้างบรรยากาศให้นักเรียนได้สนุกทําให้
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นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษ กิจกรรมเกมจะช่วยในการฝึกการใช้ภาษาปากเปล่าโดยการเล่นเกมจะช่วย
ลดความวิตกกังวลในเรื ่องไวยากรณ์ การออกเสียง หรือสํานวน ยิ ่งไปกว่านั ้นเกมยังสามารถใช้แก้ไข
ข้อผิดพลาดในเรื่องไวยากรณ์หรือการออกเสียงโดยการใช้การฝึกแบบคู่หรือกลุ่ม ตลอดจนความกล้าที่จะ
แสดงออกอันจะเป็นผลนําไปสู่ความก้าวหน้าในการเรียนภาษานั่นเอง นริสา กัลยา ( 2552, น. 2-3) 
 การจัดการเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมจารพัตวิทยา
อําเภอศีขรภูมิสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสุรินทร์ สาเหตุของปัญหาพบว่า นักเรียนมีปัญหาอยู่หลายด้าน
ด้วยกัน แต่ที่ชัดเจนที่สุดคือ ด้านเนื้อหารายวิชาที่เนื้อหาไม่มีความต่อเนื่อ ง ส่งผลให้นักเรียนส่วนมากไม่
สามารถจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ ด้านเทคนิควิธีการการสอนที่เน้นการเรียนการสอนแบบทฤษฎีที่มาก
เกินไปทําให้นักเรียนขาดทักษะการปฏิบัติ ส่งผลให้นักเรียนสะกดคําไม่ถูกต้อง ออกเสียงคําศัพท์ไม่ถูกต้องไม่
เข้าใจความหมาย ทําให้ไม่สามารถนําภาษาอังกฤษที่ได้เรียนไปใช้ในการสื่อสารตรงตามวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตรได ้
 จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนรายวิชาอังกฤษ
สําหรับผู้เรียนตั้งแต่สองคนขึ้นไป เพ่ือให้ตนเองและสมาชิกทุกคนในกลุ่มประสบความสําเร็จตามเป้าหมายที่
กําหนด ซึ่งตรงข้ามกับการเรียนที่เน้นการแข่งขันและการเรียนตามลําพัง และการใช้แบบฝึกทักษะจะช่วยให้
นักเรียนพัฒนาทักษะทางภาษา เพื่อให้เกิดความชําานาญโดยเฉพาะอย่างยิ่งแบบฝึกการอ่านออกสียง
จําเป็นต้องอาศัยการฝึกฝนอยู่เสมอ จึงจะทําให้นักเรียนอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง แม่นยํา และสามารถใช้
ภาษาติดต่อสื่อสารในชีวิตประจําวันได้ ซึ่ง ปริศนา พลหาญ ( 2552, น. 3) นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้พัฒนา
ทักษะการคิด ซึ่งการใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวจะช่วยแก้ปัญหาเรื่องความสามารถด้านคําศัพท์
ภาษาอังกฤษ เพื่อศึกษาพัฒนาในการเรียนรู้ของนักเรียน ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษากับโรงเรียนมัธยมจารพัตวิทยา 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1ซึ่งมีปัญหาเกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนรายวิชาอังกฤษ 
แก้ปัญหาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพ และส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และ
เข้าใจในการเรียนรู ้คําศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้อง ทําให้ผู ้เรียนสามารถอ่านและจดจํ าคําศัพท์
ภาษาอังกฤษได้อย่างแม่นยํา 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย (Research Objectives) 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่1 โรงเรียนมัธยมจารพัตวิทยา ที่เรียนจากแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อน
เรียนและหลังเรียนโดยใช้เกม 
 
การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review) 
 All SorayalieAzar (2012, pp. 252-256) ได้ศึกษา เรื ่องผลของเกมที่มีต่อกลยุทธ์การเรียนรู้
คําศัพท์ของผู้เรียนที่ไม่ใช่เจ้าของภาษา พบว่า ผู้เรียนชาวอิหร่านที่ไม่ใช่เจ้าของภาษาจะรู้สึกเบื่อในบทเรียนที่
เกี่ยวกับคําศัพท์เพราะพวกเขาไม่เคยเรียนรู้ การเขียนคําต่าง ๆ บนกระดาษมาก่อน ครูผู้สอนจึงพยายามจัด
กิจกรรมการเรียนรู้กระตุ้นความสนใจมากขึ้น โดยการเล่นเกมประกอบการเรียนรู้โดยการวิจัยเชิงปฏิบัติการ
ที่ประยุกต์ใช้เกมในชั้นเรียน สังเกตการสอนและสัมภาษณ์ทั้งผู ้เรียน ผลการศึกษาพบว่า เกมต่าง ๆ มี
ประสิทธิภาพในการช่วยผู้เรียนพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ของพวกเขาได้เป็นอย่างดี 
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 Alieml (2010, pp. 425-438) ได้ศึกษา การใช้เกมประกอบการ การศึกษาคําศัพท์ในแง่ของการ
เป็นสื่อกลางเพื่อการเรียนการสอนคําศัพท์ ในบริบทของผู้ที่ไม่ใช่เจ้าของภาษา โดยวิธีการเสนอคําศัพท์ใหม่
ถึง 20 คําหรือมากกว่านั้น โดยเล่นเกมประกอบการนําเสนอคําศัพท์ใหม่ โดยใช้เกมคําศัพท์ 20 คําที่ ชื่อว่า
Twenty Questions, เกมทายความหมาย, รหัสผ่านและปริศนาอักษรไขว้ตามลําดับ โดยแบ่งนักเรียน
ออกเป็นสองกลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมกลุ่มควบคุมจะได้รับการสอนคําศัพท์โดยใช้วิธีการแบบ
ดั้งเดิม แต่กลุ่มทดลองจะได้รับการสอนโดยใช้เกมคําศัพท์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองเกิดการ
เรียนรู้ที่ดีขึ้นเพราะเกมเป็นกิจกรรมที่สนุกสนานและช่วยลดความตึงเครียดในการเรียนได้ดีทําให้นักเรียนไม่
รู้สึกกดดันในการเรียนรู้และสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) (ถ้ามี) 
 ตัวแปรต้น เกมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 ตัวแปรตาม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนรายวิชาอังกฤษเรื่อง Where are you 
 
วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 
 วิธีดําเนินการวิจัยผู้วิจัยได้ดําเนินการ ดังนี้ 
 1) ชี้แจงข้อตกลงในการเรียนการสอน 
 2) ทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) เพื่อวัดความรู ้พื ้นฐานคําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนโดย
ทดสอบก่อนที่จะทําการสอนในคาบเรียนแรก 
 3) ดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกม โดยผู้วิจัยดําเนินการสอนเอง 
 4) ทดสอบหลังเรียน (Post-Test) หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเสร็จสิ้นแล้ว โดยใช้
แบบทดสอบชุดเดียวกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียนเพื่อทดสอบว่าทําให้นักเรียนเกิดความรู้ตามมาตรฐานตัวชี้วัด
และจุดประสงค์ท่ีกําหนดไว้หรือไม่ 
 5) ทําการทดสอบ โดยใช้แบบทดสอบวัดความคงทนทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังจากเสร็จสิ้นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมแล้ว 14 วันเพื่อวัด ความ
คงทนในการเรียนรู้ด้วยแบบทดสอบวัดความคงทนทางการเรียนภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นแบบทดสอบคู่ขนานกับ
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนภาษาอังกฤษ 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ ดําเนินการในภาคเรียนที่ 2  
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้กําหนดแนวทางในการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยตนเอง ดังนี้ 
 1) คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง 
เรียนภาษาอังกฤษ 
 2) เปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนเรื่องผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนรายวิชาอังกฤษเรื่อง Where are you from โดยใช้เกมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนมัธยมจารพัตวิทยาวิทยา ใช้ค่าสถิติพื้นฐานค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติ
ทดสอบสมมติฐานใช้สถิติ t-test (Dependent Samples) 
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 3) วิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ และความพึงพอใจต่อผลการเรียน 
 
ผลการวิจัย (Research Results) 
 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนรายวิชาอังกฤษเรื ่อง Where are you from โดยใช้เกม
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมจารพัตวิทยาวิทยา ผลการเรียนก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 
5.54 ผลการเรียนหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 9.54 เมื่อทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย พบว่าผลการเรียนร
คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 2. นักเรียนมีความคิดเห็นในการใช้เกมเพื่อพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษอยู่ในระดับชอบ
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.70 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.70 
 
อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 
 จากผลของการวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนรายวิชาอังกฤษ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของผู้เรียนรายวิชาอังกฤษเรื่อง Where are you from โดยใช้เกมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
โรงเรียนมัธยมจารพัตวิทยาวิทยา ประเด็นในการอภิปรายผลดังต่อไปนี้  1.ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู ้ เร ียนรายวิชาอังกฤษเรื ่อง Where are you fromโดยใช้เกมสําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมัธยมจารพัตวิทยาวิทยา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 2.ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม มีความคิดอยู่ในระดับมาก
ที่สุดทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า เกมมีความน่าสนใจ สนุกสนาน ช่วยให้นักเรียนสนใจและกระตุ้นในการเรียน
ภาษาอังกฤษมากขึ้น และยังพัฒนาการสะกดคํา รู้ความหมาย การใช้คําในประโยคเพิ่มมากขึ้นอีกด้วยจาก
ผลการวิจัยและการศึกษาค้นคว้าที่กล่าวมาแล้วข้างต้นพอสรุปได้ว่า เกมมีประโยชน์ในการสอนภาษา 
โดยเฉพาะการเรียนคําศัพท์ภาษาอังกฤษซึ่งเป็นภาษาต่างประเทศ ทั ้งนี ้เนื ่องจากเกมเป็นกิจกรรมที่
สนุกสนานและลดความตึงเครียดในการเรียนได้ดี ทําให้ผู้เรียนไม่รู้สึกกดดันในการเรียนรู้ และสามารถเรียนรู้
คําศัพท์ได้อย่างอิสระจึงทําให้นักเรียนมีผลการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษสูงขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 
 ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 
 1. สํารวจความสนใจของนักเรียนว่า ตอนนี้กําลังสนใจเกมอะไรเป็นพิเศษ แล้วจึงคัดเลือกเกมที่
สามารถนํามาประยุกต์ใช้ได้ในการเรียนการสอน เพ่ือดึงความสนใจของนักเรียน 
 2. การจัดกิจกรรมต้องคอยสังเกตนักเรียนคนที่อ่อนเป็นพิเศษ เนื่องจากอาจตามไม่ทันเพ่ือนอาจทํา
ให้นักเรียนไม่ได้รับความรู้เท่าท่ีควร 
 3. เกมควรมีความทันสมัย และมีความหลากหลาย และกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ตลอดเวลา 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. การนํากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมไปใช้กับนักเรียนในระดับชั้นอื่นๆ เพื่อพัฒนาทักษะในด้าน
ต่างๆ ของนักเรียน 
 2. ส่งเสริมให้นักเรียนนําความรู้ที่ได้จากการเรียนไปปรับใช้กับวิชาอ่ืนๆ 
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