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บทคดัย่อ 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษก่อน
เรียนและหลงัเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้โดยการใช้เกม 
2) ศึกษาความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา และ 3) ศึกษาความ
พึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มตวัอย่างใน 
การวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/2 จ านวน 20 คน โรงเรียนวดัท่าพระ ส านกังาน
เขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร จ านวน 20 คน ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ซ่ึง
ได้มาด้วยวิธีสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี 
ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมในการเรียนรู้ค าศพัท์ แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศพัท์และ
ความคงทนในการจ าค าศพัท์ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน
และการทดสอบค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มตวัอยา่งสองกลุ่มท่ีสัมพนัธ์กนั 
 ผลการวจิยัพบวา่ 
 1. นกัเรียนเรียนรู้ค าศพัท์โดยการใช้เกมมีผลการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 

 2. นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียทางการเรียนหลงัเรียนและคะแนนความคงทน ไม่แตกต่างกนั 

ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมุติฐานท่ีตั้งไว ้

 3. นักเรียนมีความพึงพอใจการใช้เกมในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยรวมอยู่ใน

ระดบั มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.62  

 ค าส าคัญ : ความคงทนในการจ าค าศพัท ์การใชเ้กม ความพึงพอใจ 
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ABSTRACT 

 
 The purposes of this research were to 1) compare the learning achievement before and 
after learning the vocabulary English with games 2) study the student’s retention of English 
vocabulary using games and 3) study the satisfaction of the students learning the vocabulary with 
games. The sample included 20 Prathomsuksa 6/2 students from Watthapra school, located in 
Bangkokyai district in the 1st semester of academic 2019 obtained through cluster random 
sampling. The research instruments involved lesson plans for teaching by games, retention test 
and leaning satisfaction. Data were statistically analyzed in mean, standard deviation and t-test. 
 The finding’ of the research were as follows : 

1. The student’s learning achievement after using games English vocabulary was 

significantly higher than that of pre-test at the .001 level. 

2. The post test  results of leaning English vocabulary by games and retention test results 

were not significantly different. 

3. The satisfaction of the students towards the using game was found at the highest level  

( ̅ = 4.62) 

Keywords  : Vocabulary Retention, Using Games, Satisfaction. 
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บทที ่1 

     บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 ในสังคมโลกปัจจุบนั การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศเป็นส่ิงจ าเป็นท่ีหลีกเล่ียงไม่ได ้และมี

ความส าคัญในการด าเนินชีวิตประจ าว ันเป็นอย่างมาก เพราะภาษาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ

ติดต่อส่ือสาร การเจรจาต่อรองเพื่อการแข่งขนั การคา้ขาย การแสวงหาความร่วมมือทั้งดา้นสังคม 

เศรษฐกิจการเมืองและภาษายงัช่วยสร้างสัมพนัธภาพ มิตรภาพท่ีดีระหวา่งผูค้น ท าให้คนเขา้ใจและ

สามารถปฏิบติัต่อกนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม การเรียนภาษาต่างประเทศแตกต่างจาการเรียน

ของกลุ่มสาระอ่ืน เน่ืองจากผูเ้รียนตอ้งเรียนรู้เก่ียวกบัภาษาเท่านั้นเพื่อเป็นการพฒันาตนเองเขา้สู่

สังคมโลกในศตวรรษท่ี 21 ภาษาองักฤษเป็นภาษาสากลท่ีใช้ส่ือสารไดท้ัว่โลก ผูท่ี้มีความรู้เร่ือง

ภาษาองักฤษยอ่มไดเ้ปรียบผูท่ี้ไม่รู้ (กนกวรรณ  รอดคุม้, 2557, น.1) 
 ภาษาต่างประเทศท่ีเป็นสาระการเรียนรู้พื้นฐาน ซ่ึงก าหนดให้เรียนตลอดหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน คือ ภาษาองักฤษ  ภาษาองักฤษเป็นภาษาสากล ท่ีเขา้มามีบทบาทส าคญัต่อการ

ด ารงชีวิตของคนไทยเป็นอยา่งมาก จะเห็นไดจ้ากส่ิงของอุปโภค บริโภค ฉลากสินคา้ ส่ือโฆษณา 

และป้ายสัญลกัษณ์ต่างๆ และในปัจจุบนักลุ่มประเทศสมาชิกอาเซียนใช้ภาษาองักฤษเป็นภาษาใน

การส่ือสาร ดงันั้นผูท่ี้รู้ภาษาองักฤษดี จะไดน้ าไปใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสาร แลกเปล่ียน

ความรู้ความคิด และแสวงหาความรู้ในด้านต่างๆ (ส านักการศึกษา, 2559, น.23) และ

กรุงเทพมหานครไดมี้การวางแผนนโยบายดา้นการศึกษา คือ ในปีการศึกษา 2561 โรงเรียนในสังกดั 

กรุงเทพมหานคร ตอ้งวางแนวทางพฒันา 3 ดา้น คือ 1.การยกระดบัผลสัมฤทธ์ิของนกัเรียน 2.การ

เสริมทกัษะภาษาองักฤษเพื่อเพิ่มการส่ือสารและเพิ่มโรงเรียนสองภาษา 3. การส่งเสริมทกัษะให้

นักเรียนมีภูมิคุ้มกันต่อสภาพสังคมท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วโดยแต่ละโรงเรียนจะต้องหา

พนัธมิตรร่วมงานกับหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องเพื่อพฒันาคุณภาพการศึกษากรุงเทพมหานครไปสู่

เป้าหมายมากท่ีสุดและสร้างเครือข่ายผูป้กครองและชุมชนเพื่อช่วยในการดูแลพฒันานกัเรียนให้เกิด

ประสิทธิภาพมากท่ีสุด โดยกรุงเทพมหานครมุ่งพฒันาการศึกษาดา้นภาษาองักฤษและเพิ่มโรงเรียน

สองภาษา โดยมีห้องเรียนเฉพาะท่ีท าการเรียนการสอนภาษาองักฤษใน 5 กลุ่มสาระ ได้แก่ 
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คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาองักฤษ ทศันศิลป์ และสุขศึกษา จ านวน 42 โรงเรียน และจะขยาย

เพิ่มใหค้รบทั้ง 438 โรงเรียน 

 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ก าหนดคุณภาพผูเ้รียนเม่ือจบ

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคุณภาพ ดงัน้ี 1) พูด/เขียนให้ขอ้มูลเก่ียวกบัตนเอง เพื่อนและส่ิงแวดลอ้ม

ใกลต้วั เขียนภาพ แผนผงั แผนภูมิและตารางแสดงขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีฟังและอ่าน พูด/เขียนแสดงความ

คิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองต่าง ๆ ใกลต้วั 2) คน้ควา้ รวบรวมค าศพัทท่ี์เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน

จากแหล่งการเรียนรู้และน าเสนอดว้ยการพูด/การเขียน และ 3) มีทกัษะในการใชภ้าษาต่างประเทศ 

(เนน้การฟัง–พูด– อ่าน–เขียน) ส่ือสารตามหวัเร่ืองเก่ียวกบัตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอ้ม 

อาหาร เคร่ืองด่ืม เวลาว่างและนนัทนาการ สุขภาพและสวสัดิการ การซ้ือ – ขาย และลมฟ้าอากาศ 

ภายในวงค าศพัทป์ระมาณ 1,050 -1,200 ค  า (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2555, 

น.5-7) แต่ในการทดสอบภาษาองักฤษนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระ แลว้พบวา่

นกัเรียนมีทกัษะการฟัง พดู อ่านและเขียนภาษาองักฤษในระดบัต ่ากวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด และจากการ

สังเกตการเรียนการสอนในชั้นเรียน  พบวา่นกัเรียนอ่านออกเสียงตามครูได ้ฟังเสียงค าศพัทจ์ากครู

และสามารถแปลความหมายไดบ้า้ง แต่เม่ือครูให้อ่านค าศพัทเ์องนกัเรียนไม่สามารถอ่านและแปล

ความหมายได ้การท าแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิในการเรียนจึงไม่ถึงเกณฑ์ท่ีก าหนด เพราะนกัเรียน

ไม่สามารถจ าค าศพัทท่ี์เรียนมาได ้(โรงเรียนวดัท่าพระ, 2560) 

 ค าศพัท์ เป็นหัวใจส าคญัในการศึกษาภาษาอย่างหน่ึง เพราะถา้นักเรียนได้เรียนรู้ค าศพัท์
มากพอกบัวยัของตนเอง ก็สามารถน าค าศพัทไ์ปใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง นกัเรียนผูน้ั้นก็จะสามารถเขา้ใจ
สภาพแวดลอ้มท่ีตนอยู่ตลอดจนสามารถส่ือสารความหมาย แสดงความคิดเห็นและเขา้ใจตนเอง
แสดงใหผู้อ่ื้นเขา้ใจได ้ถา้ไม่มีค  าศพัทไ์วม้ากพอท่ีจะน ามาประกอบประโยคไดแ้ลว้ก็ไม่สามารถใช้
ในการฟัง พูด อ่าน และเขียน (วชรวรรณ ฤทธิรงค์, 2550, น.54) ดงัท่ี พรสวรรค ์ สีป้อ (2550,น.
127) กล่าววา่ การเรียนรู้ค าศพัทใ์นการเรียนภาษาองักฤษเป็นส่ิงส าคญัและจ าเป็น เพราะค าศพัทเ์ป็น
องคป์ระกอบท่ีเก่ียวขอ้งกบัทุกทกัษะของการเรียนภาษา การมีความรู้และความสามารถใชค้  าศพัท์
ของบุคคลคนหน่ึงถือเป็นปัจจัยหลักท่ีจะบ่งบอกว่า บุคคลนั้ นสามารถส่ือสารได้อย่างมี
ประสิทธิภาพเพียงใด ค าศพัทจึ์งเป็นส่ิงส าคญัท่ีทุกคนตอ้งเรียนรู้และเพิ่มพูนอยูเ่สมอ การพฒันา
ความรู้เร่ืองค าศพัทเ์ป็นส่ิงท่ีผูเ้รียนเองก็ตอ้งการ เพราะผูเ้รียนมีความเช่ือวา่การรู้ค าศพัทจ์  านวนมาก
ท าให้เกิดการพฒันาดา้นภาษาของตนเอง ค าศพัท์เป็นส่วนหน่ึงของภาษาท่ีตอ้งค่อย ๆ พฒันา
เพิ่มพูนไปทีละน้อยให้เหมาะสมกบัระดบัการเรียนรู้ของผูเ้รียน และเป็นส่ิงท่ีผูส้อนตอ้งค านึงถึง
และให้ความส าคญั ค าศพัท์เป็นตวัก าหนดความส าเร็จในทกัษะภาษาอ่ืนๆ ผูส้อนจึงควรช่วยให้
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ผูเ้รียนเรียนรู้ค าศพัท์แล้วจึงให้น าค าศัพท์นั้นไปใช้ส าหรับการส่ือสารให้ถูกตอ้งตามหลักภาษา 
(บุญโฮม  ชูสกุล, 2553, น. 54) ในการส่ือสารนั้น ค าศพัทน์บัวา่เป็นองคป์ระกอบส าคญัอยา่งหน่ึง
และเป็นปัจจยัพื้นฐานท่ีท าใหม้นุษยส่ื์อสารกนัไดอ้ยา่งเขา้ใจ 
 ผูว้ิจยัจึงได้ค้นควา้หาวิธีแก้ปัญหาดงักล่าว พบว่า แนวทางในการสอนค าศพัท์ให้มี
ประสิทธิภาพ ท่ีท  าให้นกัเรียนจดจ าไดโ้ดยไม่ตอ้งท่องจ า แต่เป็นการเรียนรู้โดยอาศยัหลกัจิตวิทยา
ทั้งน้ีผูเ้รียนจะเรียนรู้ไดดี้และเขา้ใจเน้ือหาในบทเรียนก็ต่อเม่ือมีความสนใจในวิชานั้น ๆ ถา้ตอ้งการ
ให้ผูเ้รียนสนใจและตั้งใจเรียนตลอดช่วงเวลาเรียน ผูส้อนต้องพยายามสร้างบรรยากาศให้
สนุกสนานเพลิดเพลิน เกมก็เป็นกิจกรรมส่วนหน่ึงท่ีจะช่วยสร้างบรรยากาศในขณะเรียนให้ดีข้ึน 
ทั้งยงัช่วยให้เด็กจดจ าเร่ืองท่ีเรียนไดแ้ม่นย  าและมีไหวพริบดีข้ึน (วิชยั สายค าอิน, 2541, น.17  อา้ง
ถึงใน ธนิตา วชัรพิชิตชยั, 2555) ไดเ้สนอแนะวา่ กิจกรรมการเรียนการสอนประเภทหน่ึงท่ีจะท าให้
ผูเ้รียนมีชีวิตชีวาทั้งผูส้อนและผูเ้รียนไม่เกิดความเบ่ือหน่าย ก็คือการใชเ้กมประกอบการสอน การ
เล่นเกมท าให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีจดัข้ึนเกิดความสนุกสนานและช่วยเสริมการเรียนรู้
ในเร่ืองของค าศพัท์ไดเ้ป็นอย่างดี ท าให้นกัเรียนไดฝึ้ก ตนเองอยู่เสมอ ก่อให้เกิดทศันคติท่ีดีต่อ
ภาษาองักฤษ ปวริศา  น าบุญจิตร์ (2558) ไดก้ล่าวว่าพฒันาการของนักเรียนและธรรมชาติของ 
การเรียนรู้ คือ การใชเ้กมและบตัรค าศพัทฝึ์กภาษา เพราะเกมและบตัรค าศพัทมี์ประโยชน์ในการ
กระตุน้ให้นกัเรียนสนใจภาษามากข้ึน ครูสามารถเลือกสรรดดัแปลงให้เหมาะกบัวยัและระดบัชั้น
ของผูเ้รียน การเล่นเกมท าให้นกัเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมท่ีจดัข้ึนเกิดความสนุกสนาน ช่วยเสริม
การเรียนรู้ในเร่ืองของค าศพัท์ไดเ้ป็นอย่างดี และไดฝึ้กตนเองอยู่เสมอ ก่อให้เกิดทศันคติท่ีดีต่อ
ภาษาองักฤษ  
 การใชเ้กมและบตัรค าศพัท์ นบัเป็นส่ือการสอนท่ีครูสามารถน ามาช่วยให้เกิดความคงทน
ในการจ าค าศพัทแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาองักฤษของนกัเรียนให้เพิ่มข้ึน เน่ืองจากผูเ้รียน
สามารถเก็บเก่ียวประสบการณ์ใหม่ท่ีไดเ้รียนรู้ไว ้ซ่ึงถือวา่เป็นส่ิงจ าเป็นท่ีจะสามารถระลึกข้ึนมาได้
เม่ือถึงคราวท่ีตอ้งน าไปใช้ในเหตุการณ์หรือการเรียน  อีกทั้งเกมและบตัรค าศพัท์เป็นกิจกรรมท่ี
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน ท าให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาภาษาองักฤษ และเป็นแนวทาง
ในการพฒันาการเรียนการสอนวชิาภาษาองักฤษใหมี้ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน สอดคลอ้งกบังานวิจยั 
ของ ธนิตา  วชัรพิชิตชยั (2555, น.61) การสอนแบบใชเ้กมและบตัรค าศพัท์เป็นประเภทของเกม 
การเคล่ือนไหวท าให้นักเรียนได้จดจ าการเรียนรู้ได้ดี ท าให้เกิดความสนุกสนานช่วยกระตุน้ให้
นกัเรียนสนใจภาษาองักฤษมากข้ึน ดอลช์ (Dolch, 2001) กล่าววา่ บตัรภาพและบตัรค า (Flashcards) 
เป็นเคร่ืองมือชนิดหน่ึงท่ีช่วยส่งเสริมให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้ค าศพัทไ์ดม้ากข้ึน บตัรภาพและบตัรค า
สามารถใชส้อนค าศพัท์และเกมค าศพัท์ท่ีครูตอ้งการให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้ ซ่ึงค าศพัทน์ั้นอาจจะเป็น
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ค าศพัทท่ี์เก่ียวกบัวตัถุ ส่ิงของ สัตว ์ค ากริยา ค าคุณศพัท์ สถานท่ี ฯลฯ โดยบตัรภาพและบตัรค าจะ
แสดงใหเ้ห็นความหมายท่ีเฉพาะเจาะจงของศพัทน์ั้น ๆ ครูสามารถใชบ้ตัรภาพและบตัรค าในการสอน
ไดห้ลายรูปแบบ เช่น การใชบ้ตัรภาพและบตัรค าในการสอนเกมค าศพัท ์การใชบ้ตัรภาพและบตัร
ค าในการฝึกฝนค าศพัท ์การใชบ้ตัรภาพและบตัรค าอ่าน และฝึกเขียน ในการศึกษาน้ี ผูว้ิจยัไดห้าวิธี
จูงใจโดยการจดักิจกรรมข้ึนมาเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองและร่วมกับผูอ่ื้น ด้วยความ
เพลิดเพลิน สนุกสนาน จึงเป็นการเรียนรู้ตามธรรมชาติและเรียนรู้ไดอ้ยา่งไม่รู้ตวั ท าให้นกัเรียนไม่
เกิดความวติกกงัวลในขณะร่วมกิจกรรมการเรียนการสอน และท าให้มีความคงทนในการจ าค าศพัท์
และความหมายของค าศพัท ์สามารถน าไปใชไ้ดอ้ยา่งทนัท่วงทีท่ีตอ้งการ และเล็งเห็นความส าคญั
ของการเรียนรู้ค าศพัท ์ 
 จากปัญหาท่ีผูว้ิจยัพบ และความตอ้งการท่ีจะพฒันาการเรียนรู้ค าศพัท์และความคงทนใน
การจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน สร้างบรรยากาศท่ีน่าสนใจ นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม มีการจดัการเรียน 
การสอนโดยยึดนักเรียนเป็นศูนยก์ลางโดยสอดแทรกคุณธรรม ความสามคัคี มีน ้ าใจ และพฒันา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้สูงข้ึน ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะศึกษาผลการใช้เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้
ค าศพัทแ์ละความคงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
วดัท่าพระ  

 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษก่อนเรียนและหลงัเรียน ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กม 
 2. เพื่อศึกษาความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ี
ไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กม 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กม ของนกัเรียนชั้นระถมศีกษา 
ปีท่ี 6  
 

สมมติฐานของการวจิัย 
 1. นักเรียนท่ีได้รับการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยการใช้เกมมีผลการทดสอบทาง 

การเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  
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 2. ความคงทนในการจ าค าศพัทข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการเรียนรู้โดย

การใชเ้กมมีผลการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษหลงัเรียน กบัผลทดสอบหลงัเรียนไปแลว้ 2 สัปดาห์ 

ไม่แตกต่างกนั 

 

ขอบเขตของการวจิัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1. ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระ 
ส านกังานเขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร โดยจดันกัเรียนเขา้ชั้นแบบคละความสามารถ จ านวน 
3 หอ้งเรียน นกัเรียน 62 คน ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 
 2. กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/2 จ านวน 20 คน 
โรงเรียนวดัท่าพระ ส านกังานเขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร จ านวน 20 คน ท่ีเรียนในภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ซ่ึงไดม้าดว้ยวธีิสุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 ตัวแปรทีศึ่กษา 
 1. ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ การจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กม 

 2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  

     2.1 การเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ  

     2.2 ความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ  

     2.3 ความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยการใชเ้กม 

 เนือ้หาทีใ่ช้ในการวจัิย 

 เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีเป็นเน้ือหาสาระการเรียนรู้กลุ่มวิชาภาษาอังกฤษ ชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวนค าศพัท ์60 ค า 3 หมวด ดงัน้ี หมวดค านาม 20 ค  า หมวดค ากริยา 20 ค า

และหมวดค าคุณศพัท ์20 ค า  

 

ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการวจิัย 
 1. เป็นแนวทางส าหรับครูผูส้อนวชิาภาษาภาษาองักฤษและวชิาอ่ืนๆ ในการจดัการเรียน
การสอนท่ีส่งเสริมความคงทนในการจ า 
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 2. เป็นแนวทางส าหรับการคน้ควา้ การวิจยั และการจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กมในรายวิชา
หรือระดบัชั้นอ่ืนๆ ต่อไป  

 3. เป็นการส่งเสริมใหน้กัเรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียนวชิาภาษาองักฤษ 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 การใช้เกม หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีช่วยฝึกทกัษะในการเรียนดว้ยการ
เคล่ือนไหวร่างกาย เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผอ่นคลาย ช่วยให้บรรยากาศในการเรียนการ
สอนให้มีชีวิตชีวา การใชเ้กมมีกฎกติกา เป็นการแข่งขนัซ่ึงจะเล่นเป็นกลุ่มหรือรายบุคคล และเกิด
การเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้ประกอบดว้ย เกมจบัคู่ค  าศพัท ์เกมกระซิบ เกมซ่อนค าศพัท ์
เกมบิงโก เกมเรียงตวัอกัษร และ เกมจ ารูปภาพ โดยมีขั้นตอนการสอนดว้ยการใชเ้กม คือ 1) ขั้น
เตรียม 2) ขั้นใชเ้กม 3) ขั้นสรุป) และ 4) ขั้นประเมินผล 
 การเรียนรู้ค าศัพท์ หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียนในการ สะกดค าศพัท ์บอกความหมาย
ของค าศพัท์ และน าค าศพัท์ไปใช้ในรูปประโยคได ้โดยท าแบบทดสอบแบบปรนยัวดัการเรียนรู้
ค าศพัท ์
 ความคงทนในการจ าค าศัพท์ หมายถึง ความสามารถในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ ซ่ึงวดั
ไดโ้ดยการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษหลงัเรียน และหลงัจากท่ี
เรียนเสร็จแลว้ 2 สัปดาห์ ไม่มีความแตกต่างกนั โดยใชแ้บบทดสอบแบบปรนยัท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
 ความพงึพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ช่ืนชอบ ในการ
ร่วมกิจกรรม การเรียนรู้ค าศพัทผ์า่นการเล่นเกม  
 นักเรียน หมายถึง นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562

โรงเรียนวดัท่าพระ  

 โรงเรียนวัดท่าพระ หมายถึง สถานศึกษาท่ีจดัการเรียนการสอนตั้งแต่ชั้นอนุบาล 1 ถึงชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 สังกดัส านกัการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
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กรอบแนวคดิในการวจิัย 
 ในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารและวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
การจดัการเรียนการสอนวชิาภาษาองักฤษของโรงเรียนวดัท่าพระ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 แนวทางการจดัการเรียนรู้โดยการใช้เกม ขั้นตอนการจดัการเรียน
เรียนรู้โดยการใชเ้กมทางภาษา การสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ เกณฑ์การเลือกค าศพัท์ภาษาองักฤษ
เพื่อน ามาใช้สอน แนวคิดทฤษฏีเก่ียวกบัความคงทนในการจ า ศึกษาแนวคิดทฤษฎีความพึงพอใจ 
และศึกษางานวจิยัในประเทศ และต่างประเทศ จากการศึกษาการสอนโดยใชเ้กมพบวา่เกมสามารถ
ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการผ่อนคลาย ไม่เครียด มีความสนุกสนาน กระตือรือร้น อยากเรียน และเกิด
ความคงทนในการเรียนรู้ (Jones, 1993, p.7) การใชเ้กมจดัการเรียนการสอนจะส่งผลให้นกัเรียนมี
ความสามารถในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ และมีความคงทนในการจ าไดดี้ยิ่งข้ึน (บรรจง  ข าจนัทร์, 
2559) ผูว้จิยัจึงก าหนดเป็นกรอบแนวคิดในการวิจยั   ดงัแสดงในภาพท่ี 1  
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ภาพที ่1 กรอบแนวคิดในการวจัิย 

การสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
 ความหมาย 
 ความส าคญัของค าศพัท ์
 ประเภทของค าศพัท ์
 เกณฑก์ารเลือกค าศพัท์

ภาษาองักฤษเพื่อน ามาสอน 
 

การจดัการเรียนการสอนวชิา
ภาษาองักฤษ 

 วสิยัทศัน ์
 คุณภาพของผูเ้รียน 
 โครงสร้างหลกัสูตร 
 โครงสร้างรายวชิา การจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม 
 ความหมาย 
 ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้

เกมทางภาษา 
 

การใชเ้กม 

ขั้นตอนการสอน 

1. ขั้นเตรียม 

2. ขั้นใชเ้กม 

3. ขั้นสรุป 

4. ขั้นประเมินผล 
          

1. ผลการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษ 

2. ความคงทนในการจ าค าศพัท์

ภาษาองักฤษ 

3. ความพึงพอใจในการจดัการเรียนรู้

โดยการใชเ้กม 
 

งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 งานวจิยัในประเทศ 

 งานวจิยัต่างประเทศ 

ความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษ 
 ความหมาย 
 ระบบความจ า 
 ทฤษฎีความจ า 
 การทดสอบความคงทนในการจ า 

ความพึงพอใจ 

 ความหมาย 

 แนวคิดทฤษฎีความพึงพอใจ 

 การวดัความพึงพอใจ 



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 
ผูว้ิจยัได้ศึกษาเร่ืองผลการใช้เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัท์และความคงทนในการจ า

ค าศพัทภ์าษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงัหวัขอ้ต่อไปน้ี 
1. การจดัการเรียนการสอนวชิาภาษาองักฤษ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระตาม

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 
2. การจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กม  
3. การสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
4. ความคงทนในการจ า  
5. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
6. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

    

การจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดท่าพระ 
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช 2551  

วสัิยทศัน์ (วชิาภาษาองักฤษ ช้ันประถมศึกษาปีที ่6) 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ(ภาษาองักฤษ) มุ่งหวงัให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อ 
ภาษาต่างประเทศ สามารถใช้ภาษาต่างประเทศ ส่ือสารในสถานการณ์ต่างๆ แสวงหาความรู้ 
ประกอบอาชีพ และศึกษาต่อในระดับท่ีสูงข้ึน รวมทั้ งมีความรู้ความเข้าใจในเร่ืองราวและ
วฒันธรรมอนัหลากหลายของประชาคมโลก และสามารถถ่ายทอดความคิดและวฒันธรรมไทยไป
ยงัสังคมโลกไดอ้ยา่งสร้างสรรค ์(โรงเรียนวดัท่าพระ, 2561) 
 คุณภาพของผู้เรียน (เมื่อจบช้ันประถมศึกษาปีที 6) 
 1. ปฏิบติัตามค าสั่ง ค  าขอร้อง และค าแนะน าท่ีฟังและอ่าน อ่านออกเสียงประโยค ขอ้ความ 
นิทาน และบทกลอนสั้ น ๆ ถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน เลือก ระบุประโยคและขอ้ความตรงตาม
ความหมายของสัญลกัษณ์หรือเคร่ืองหมายท่ีอ่าน บอกใจความส าคญั และตอบค าถามจากการฟัง
และอ่านบทสนทนานิทานง่าย ๆ และเร่ืองเล่า 
 2. พูด/เขียนโตต้อบในการส่ือสารระหวา่งบุคคล ใชค้  าสั่ง ค  าขอร้อง ค าขออนุญาต และให้
ค  าแนะน า พูด/เขียนแสดงความต้องการ ขอความช่วยเหลือ ตอบรับและปฏิเสธการให้ความ
ช่วยเหลือในสถานการณ์ง่าย ๆ พดูและเขียนเพื่อขอและใหข้อ้มูลเก่ียวกบัตนเอง ครอบครัวและเร่ือง
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ใกล้ตวั พูดเขียนแสดงความรู้สึกเก่ียวกบัเร่ืองต่าง ๆ ใกล้ตวั กิจกรรมต่าง ๆ พร้อมทั้งให้เหตุผล 
สั้น ๆ ประกอบ 
 3. พูด/เขียนให้ข้อมูลเก่ียวกับตนเอง เพื่อนและส่ิงแวดล้อมใกล้ตัว เขียนภาพ แผนผงั 
แผนภูมิและตารางแสดงขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีฟังและอ่าน พูด/เขียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ืองต่าง ๆ 
ใกลต้วั 4. ใช้ถ้อยค า น ้ าเสียงและกิริยาท่าทางอย่างสุภาพ เหมาะสม ตามมารยาทสังคมและ
วฒันธรรมของเจา้ของภาษา ให้ขอ้มูลเก่ียวกบัเทศกาล/วนัส าคญั/งานฉลอง/ชีวิตความเป็นอยู่ของ
เจา้ของภาษาเขา้ร่วมกิจกรรมทางภาษาและวฒันธรรมตามความสนใจ 
 5. บอกความเหมือน/ความแตกต่างระหว่างการออกเสียงประโยคชนิดต่าง ๆ การใช้
เคร่ืองหมาย วรรคตอน และการล าดับค าตามโครงสร้างประโยคของภาษาต่างประเทศและ
ภาษาไทยเปรียบเทียบความเหมือน/ความแตกต่างระหว่างเทศกาล งานฉลอง และประเพณีของ
เจา้ของภาษากบัของไทย 
 6. คน้ควา้ รวบรวมค าศพัทท่ี์เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนจากแหล่งการเรียนรู้และ
น าเสนอดว้ยการพดู/การเขียน 
 7. ใชภ้าษาส่ือสารในสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในหอ้งเรียนและสถานศึกษา 
 8. ใชภ้าษาต่างประเทศในการสืบคน้และรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ  
 9. มีทกัษะในการใชภ้าษาต่างประเทศ (เนน้การฟัง – พดู – อ่าน –เขียน) ส่ือสารตามหวัเร่ือง
เก่ียวกบัตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอ้ม อาหาร เคร่ืองด่ืม เวลาวา่งและนนัทนาการ สุขภาพ
และสวสัดิการ การซ้ือ – ขาย และลมฟ้าอากาศ ภายในวงค าศพัทป์ระมาณ 1050 – 1200 ค า (ค าศพัท์
ท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม) 
 10. ใช้ประโยคเด่ียวและประโยคผสม (Compound Sentence) ส่ือความหมายตามบริบท 
ต่าง ๆ  
 โครงสร้างหลกัสูตร  
 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระที่ 1 ภาษาเพื่อการส่ือสาร 
 มาตรฐาน ต 1.1 เขา้ใจและตีความเร่ืองท่ีฟังและอ่านจากส่ือประเภทต่าง ๆ และแสดงความ
คิดเห็นอยา่งมีเหตุผล 
 มาตรฐาน ต 1.2 มีทกัษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสารแสดง
ความรู้สึก และความคิดเห็นอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 มาตรฐาน ต 1.3 น าเสนอขอ้มูลข่าวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเร่ืองต่าง ๆ 
โดยการพดูและการเขียน 
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 สาระที่ 2 ภาษาและวฒันธรรม 
 มาตรฐาน ต 2.1 เขา้ใจความสัมพนัธ์ระหว่างภาษากบัวฒันธรรมของเจา้ของภาษาและ
น าไปใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสมกบักาลเทศะ 
 มาตรฐาน ต 2.2 เขา้ใจความเหมือนและความแตกต่างระหวา่งภาษาและวฒันธรรมของ
เจา้ของภาษากบัภาษาและวฒันธรรมไทย และน ามาใชอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 
 สาระที่ 3 ภาษากบัความสัมพนัธ์กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน 
 มาตรฐาน ต 3.1 ใชภ้าษาต่างประเทศในการเช่ือมโยงความรู้กบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนและ
เป็นพื้นฐานในการพฒันา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทศัน์ของตน 
 สาระที่ 4 ภาษากบัความสัมพนัธ์กบัชุมชนและโลก 
 มาตรฐาน ต 4.1 ใชภ้าษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งในสถานศึกษา ชุมชนและ
สังคม 
 มาตรฐาน ต 4.2  ใช้ภาษาต่างประเทศเป็นเคร่ืองมือพื้นฐานในการศึกษาต่อ การประกอบ

อาชีพ และการแลกเปล่ียนเรียนรู้กบัสังคมโลก 

 
ตารางที ่1 โครงสร้างรายวชิา/หน่วยการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ(ภาษาอังกฤษ) 
ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

โครงสร้างรายวชิา/หน่วยการเรียนรู้ 
รหัสวชิา 16101   กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ(ภาษาองักฤษ) 

ช้ันประถมศึกษาปีที ่6  จ านวน 120 ช่ัวโมง  จ านวนคะแนน 100 คะแนน 

ล าดับ
ที่ 

ช่ือหน่วย        
การเรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวดั 

สาระส าคัญ เวลา
(ช่ัวโมง) 

น า้หนัก
คะแนน 

1 Life at 
home 

ต.1.1 ป.6/1   
ต.1.1 ป.6/2   
ต.1.3 ป.6/3   

การพดู การเขียนขอ้ความ
ประโยค และบทสนทนา ท่ีใช้
ในการส่ือสารอยา่งง่ายๆแสดง
ความคิดเห็นเก่ียวกบัเร่ือง
ต่างๆใกลต้วั ครอบครัว ห้อง
ต่างๆ ของใช ้อุปกรณ์ในบา้น  

10 10 
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ตารางที ่1 (ต่อ) 
ล าดับ
ที่ 

ช่ือหน่วย 
การเรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวดั 

สาระส าคัญ เวลา
(ช่ัวโมง) 

น า้หนัก
คะแนน 

2 People 
around us 

ต.1.1 ป.6/2   
ต.1.1 ป.6/4   

การอ่าน ขอ้ความ นิทาน และ

บทกลอนสั้น ๆ ถูกตอ้งตาม

หลกัการอ่าน  การสรุป

ใจความส าคญั  การตอบ

ค าถาม จากประโยค บท

สนทนา บอกอาชีพต่างๆและ

ใชพ้จนานุกรม 

10 10 

3 Food and 
 Drinks 

ต.1.1 ป.6/1   
ต.1.1 ป.6/2   
ต.1.1 ป.6/3    
ต.1.1 ป.6/4   

การอธิบายความหมาย

ค าศพัท ์ประโยค และขอ้ความ

สัญลกัษณ์ 

เคร่ืองหมาย เก่ียวกบัตนเอง 

ครอบครัว โรงเรียน 

ส่ิงแวดลอ้ม อาหาร เคร่ืองด่ืม 

ผกั ผลไม ้เวลาวา่งและ

นนัทนาการ สุขภาพและ

สวสัดิการ การซ้ือขาย ลมฟ้า

อากาศ และเป็นวงค าศพัท์

สะสมประมาณ 1,050-1,200 

10 10 
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ตารางที ่1 (ต่อ) 
ล าดับ
ที่ 

ช่ือหน่วย 
การเรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวดั 

สาระส าคัญ เวลา
(ช่ัวโมง) 

น า้หนัก
คะแนน 

4 Languages i
n classroom 

ต.1.1 ป.6/1 

ต.1.2 ป.6/2 

 

การพดู ค าสั่ง ค  าขอร้อง ค าขอ

อนุญาต และค าแนะน าท่ีมี  

2 - 3 ขั้นตอน รวมทั้งการ
ปฏิบติัตาม ค าสั่ง  
ค าขอร้อง ภาษาท่าทาง และ

ค าแนะน าในการเล่นเกม การ

วาดภาพ การท าอาหาร

ท าอาหาร เคร่ืองด่ืม และ

รายช่ือประเทศต่างๆและ

ประเทศสมาชิกอาเซียน 

15 10 

5 Daily 
routine 

ต.2.2 ป.6/1 

 
 การอธิบาย บอกความเหมือน 
ความแตกต่าง ระหวา่งการ
ออกเสียงประโยคชนิดต่างๆ
ของเจา้ของภาษากบัของไทย
การเปรียบเทียบ ใช้
เคร่ืองหมายวรรคตอนและการ
ล าดบัค าตามโครงสร้าง
ประโยคของภาษาต่างประเทศ
และภาษาไทย กิจวตัร
ประจ าวนั การใชก้ริยาบอก
ความถ่ี  ส่ิงของสะสม 

15 10 
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ตารางที ่1 (ต่อ)  
ล าดับ
ที่ 

ช่ือหน่วย 
การเรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวดั 

สาระส าคัญ เวลา
(ช่ัวโมง) 

น า้หนัก
คะแนน 

6 Culture  & 
Festivals 

ต.2.1ป.6/1    

ต.2.1 ป.6/2 

ต.2.2 ป.6/2    
ต.2.1 ป.6/3   

 

การใชถ้อ้ยค า น ้าเสียงและกิริยา
ท่าทางอยา่งสุภาพ เหมาะสม
ตามมารยาท สังคม และ
วฒันธรรมของเจา้ของภาษา 
เช่น การขอบคุณ ขอโทษ การ
สัมผสัมือการโบกมือ การแสดง
ความรู้สึกชอบ ไม่ชอบ การ
กล่าวอวยพร การแสดงอาการ
ตอบรับหรือปฏิเสธ 

 การน าเสนอขอ้มูล 
ความส าคญั และ เปรียบเทียบ 
เก่ียวกบัเทศกาล วนัส าคญั งาน
ฉลองและชีวติความเป็นอยูข่อง
เจา้ของภาษา เช่น วนัคริสตม์าส 
วนัข้ึนปีใหม่ วนัวาเลนไทน์ 
เคร่ืองแต่งกาย ฤดูกาล อาหาร 
เคร่ืองด่ืม และ การร่วม
กิจกรรมทางภาษาและ
วฒันธรรม เช่น การเล่นเกม 
การร้องเพลง การเล่านิทาน 
บทบาทสมมุติ  
วนัขอบคุณพระเจา้ 
วนัคริสตม์าส วนัข้ึนปีใหม่  
วนัวาเลนไทน์ 

15 10 
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ตารางที ่1 (ต่อ)  
ล าดับ
ที่ 

ช่ือหน่วยการ
เรียนรู้ 

มาตรฐาน
การเรียนรู้/
ตัวช้ีวดั 

สาระส าคัญ เวลา
(ช่ัวโมง) 

น า้หนัก
คะแนน 

7 My School ต.3.1 ป.6/1   
ต.4.1 ป.6/1 

การคน้ควา้ การรวบรวม และ
การน าเสนอ ค านามสัตว ์
สถานท่ี อาชีพ ส่ิงของ และท่ี
เก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการ
เรียนรู้อ่ืน ส่ิงของในโรงเรียน 
หอ้งเรียนและการพดู
ภาษาองักฤษในสถานการณ์ท่ี
เกิดข้ึนในห้องเรียนและ
สถานศึกษา 

15 10 

8 Directions ต.1.3 ป.6/2   
 

การเขียน ค า กลุ่มค า  และ
ประโยคท่ีมีความหมาย 
สัมพนัธ์กบัภาพแผนผงั 
แผนภูมิและตาราง ทิศทางและ
สัญลกัษณ์ท่ีพบเห็นใน
ชีวติประจ าวนัท่องเท่ียว  

10 10 

9 Free time and 
Entertainment 

ต 1.1 ป.6/1 

ต 1.1 ป.6/2       

ต 1.1 ป.6/3 

ต 1.1 ป.6/4            

ต 1.2 ป.6/1 

ต 1.2 ป.6/3 

ต 1.2 ป.6/4  

การเขียนค า กลุ่มค า งานอดิเรก 

กิจกรรม ค าคุณศพัท ์ค าวเิศษณ์ 

ความบนัเทิงกีฬาข่าวภาพยนตร์ 

โดยใชป้ระโยค Present 

Continuous เพื่อแสดงการ 

กระท าท่ีก าลงัด าเนินอยู ่

บอกค านามเก่ียวกบัอาชีพ และ

สถานท่ี 

10 10 
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ตารางที ่1 (ต่อ) 

ล าดับ
ที่ 

ช่ือหน่วยการ
เรียนรู้ 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวช้ีวดั 

สาระส าคัญ เวลา
(ช่ัวโมง) 

น า้หนัก
คะแนน 

10 Love our 
environment 
Environment  
 

ต 1.1 ป.6/2  
ต 1.1 ป.6/4  
ต 4.1 ป.6/1 
ต 4.2 ป.6/1 

การบอกวธีิการช่วยกนัดูแล
รักษาส่ิงแวดลอ้ม มลพิษ
ต่างๆ ท่ีมีผลกระทบต่อคน ส่ิง
ท่ีควรและไม่ควรท าโดยใช้
ประธานท่ีแตกต่างกนั 
ค าศพัทเ์ก่ียวส่ิงแวดลอ้ม 

10 10 

                                 รวมทั้งส้ินตลอดปี 120 100 

 
ค าอธิบายรายวชิา 

ค าอธิบายรายวชิา ภาษาต่างประเทศ(ภาษาองักฤษ) 

รหสัวชิา อ 16101       ช่ือวชิา ภาษาองักฤษ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ(ภาษาองักฤษ)          เวลา 120 ชัว่โมง 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6                         จ  านวน  100  คะแนน 

                                                                                                                                                                 

 ใชแ้ละปฏิบติัตามค าสั่ง ค  าขอร้อง ท่ีเกิดข้ึนในห้องเรียนและสถานศึกษา ค าแนะน าในการ
เล่นเกมค าศพัท์ การวาดภาพ การท าอาหาร เคร่ืองด่ืม และการประดิษฐ์ อ่านออกเสียงขอ้ความ 
นิทาน และบทกลอนสั้ นๆพจนานุกรม เลือก/ระบุประโยคหรือข้อความสั้ นๆตรงตามภาพ 
สัญลกัษณ์หรือเคร่ืองหมายท่ีอ่านเก่ียวกบัตนเอง ครอบครัวโรงเรียน ส่ิงแวดลอ้ม อาหาร เคร่ืองด่ืม 
เวลาว่างและนันทนาการ สุขภาพ สวสัดิการ การซ้ือ-ขาย ลมฟ้าอากาศ เป็นวงค าศพัท์สะสม
ประมาณ 1,050-1,200 ค า บอกใจความส าคญัและตอบค าถามจากการฟังและอ่านบทสนทนา นิทาน
ง่ายๆและเร่ืองเล่า  พูด/เขียนโตต้อบในการส่ือสารระหวา่งบุคคลในการทกัทาย กล่าวลา ขอบคุณ 
ขอโทษ ชมเชย การพูดแทรกอย่างสุภาพ แนะน าตนเอง เพื่อนครอบครัวและบุคคลใกลต้วั แสดง
ความต้องการ ขอความช่วยเหลือ ตอบรับและปฏิเสธการให้ความช่วยเหลือ ขอและให้ข้อมูล
เก่ียวกบัตนเอง เพื่อน ครอบครัวและส่ิงแวดลอ้มใกล้ตวัเก่ียวกบักิจวตัรประจ าวนั จ านวนเลข 1-
1,000 ล าดบัท่ี วนัเดือนปี ฤดูกาล เวลา กิจกรรมท่ีท า สี ขนาดรูปทรง ต าแหน่งของส่ิงของ ทิศทาง
ง่ายๆ สภาพดินฟ้าอากาศ อารมณ์ ความรู้สึกและ ความคิดเห็น พูด/เขียนภาพ แผนภูมิ แผนผงั และ
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ตารางขอ้มูลต่างๆ ใชถ้อ้ยค า น ้าเสียง และกิริยาท่าทางอยา่งสุภาพตามมารยาทสังคมและวฒันธรรม
ของเจ้าของภาษาในการขอบคุณ ขอโทษ การสัมผสัมือ การโบกมือ ความรู้สึกชอบ ไม่ชอบ 
การตอบรับหรือปฏิเสธ ให้ขอ้มูลเก่ียวกบัเทศกาล/วนัส าคญั/งานฉลอง วนัคริสตม์าส วนัข้ึนปีใหม่ 
วนัวาลนไทน์ วนัขอบคุณพระเจ้า และชีวิตทางภาษาและวฒันธรรมโดยการเล่นเกม ร้องเพลง 
เล่านิทาน บทบาทสมมุติ บอกความเหมือน/แตกต่างระหวา่งการออกเสียงประโยคชนิดต่างๆ การใช้
เคร่ืองหมายวรรคตอน การล าดบัค า  เทศกาล/งานฉลอง ในภาษาต่างประเทศและภาษาไทยคน้ควา้
รวบรวมค าศพัท์ท่ีเก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนแลว้น าเสนอโดยการพูด/เขียน สืบคน้และ
รวบรวมขอ้มูลต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งใกลต้วัจากส่ือและแหล่งเรียนรู้ต่างๆ 
 โดยกระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ การท างานเป็นคู่  กระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
กระบวนการแกปั้ญหา กระบวนการสืบคน้ขอ้มูล เพื่อให้นกัเรียนรู้เขา้ใจและปฏิบติัตามค าแนะน า
ในคู่มือการใชง้านต่างๆ อ่านออกเสียงขอ้ความและบทละครถูกตอ้งตามหลกัการอ่าน ฟัง พูด อ่าน
และเขียนโตต้อบขอ้มูลเก่ียวกบัตนเอง/ประสบการณ์ ขอ้มูลต่างๆ ข่าว/เหตุการณ์ต่างๆท่ีอยูใ่นความ
สนใจของสังคม ใช้ภาษาน ้ าเสียงและท่าทางความเป็นอยู่ของเจา้ของภาษาในเร่ืองเคร่ืองแต่งกาย 
ฤดูกาล อาหาร เคร่ืองด่ืม และเขา้ร่วมกิจกรรมเหมาะสมตามวฒันธรรมของเจา้ของภาษา อธิบาย/เขา้
ร่วม กิจกรรมตามประเพณีของเจา้ของภาษา คน้ควา้/บนัทึกและแสดงความคิดเห็นโดยการพูด/เขียน
เก่ียวกบัขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนใชภ้าษาในการสืบคน้/รวบรวมขอ้มูลจากส่ือ
และแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เผยแพร่/ประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารของโรงเรียน/ชุมชน เป็น
ภาษาต่างประเทศ 

 เพื่อใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจ และน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ในชีวิตประจ าวนัอยา่งถูกตอ้ง

และเหมาะสมกับกาลเทศะ มีเจตคติท่ีดีต่อภาษาองักฤษ มีคุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมท่ีพึง

ประสงค ์กลา้แสดงความคิดเห็นบนพื้นฐานของกระบวนการแสวงหาความรู้อย่างเช่ือมโยงความรู้

เพื่อเปิดโลกทศัน์ของตวัเอง นกัเรียนมีความมุ่งมัน่ในการท างาน ใฝ่เรียนรู้ มีวินยั มีความซ่ือสัตย ์รัก

ความเป็นไทย รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์มีจิตสาธารณะ และด ารงตนอยูอ่ยา่งพอเพียง 

ตัวช้ีวดั 

ต1.1   ป.6/1   ป.6/2   ป.6/3   ป.6/4     ต1.2   ป.6/1   ป.6/2   ป.6/3   ป.6/4  ป.6/5    ต1.3  ป.6/1 ป.

6/2   ป.6/3 

ต2.1   ป.6/1   ป.6/2   ป.6/3                ต2.2   ป.6/1   ป.6/2       

ต3.1   ป.6/1            

ต4.1   ป.6/1    
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ต4.2   ป.6/1   

รวม   20   ตัวช้ีวดั  

ส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
 ส่ือการเรียนรู้ 
 1. ใบความรู้ 
 2. แบบฝึกหดั/ใบงาน 
 3. บตัรค าศพัท ์
 4. แถบประโยค 

แหล่งการเรียนรู้  
1. หอ้งสมุด 
2. Internet 

การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ 
การวดัผล 
1. แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
2. แบบประเมินคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
3. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



19 
 

การประเมินผล 
 ตารางที ่2  แสดงเกณฑ์การประเมินผล 

ระดับผลการเรียน ความหมาย ช่วงคะแนนเป็นร้อยละ 
4 

3.5 
3 

2.5 
2 

1.5 
1 
0 

ผลการเรียนดีเยีย่ม 
ผลการเรียนดีมาก 
ผลการเรียนดี 
ผลการเรียนค่อนขา้งดี 
ผลการเรียนน่าพอใจ 
ผลการเรียนพอใช ้
ผลการเรียนผา่นเกณฑข์ั้นต ่า 
ผลการเรียนต ่ากวา่เกณฑ ์

80-100 
75-79 
70-74 
65-69 
60-64 
55-59 
50-54 
0-49 

 จากเอกสารท่ีกล่าวมาแลว้ ผูว้ิจยัไดน้ าไปใช้ในการเขียนแผนจดัการเรียนรู้ แบบทดสอบ

การเรียนรู้ค าศพัท ์และแบบทดสอบวดัความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ เพื่อน าไปทดลอง

สอน และทดสอบ โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อพฒันาการจัดการเรียนการสอนให้มี

ประสิทธิภาพมากข้ึนต่อไป 

 

การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม 
 ความหมายของเกม 
 ดอบสัน (Dobson, 1998, p.9-17) ไดใ้ห้ความหมายของเกมไวว้า่ เกมหมายถึง กิจกรรมท่ี
สนุกสนาน มีกฎเกณฑ์ กติกา กิจกรรมท่ีเล่น มีทั้งเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมท่ีเล่นไม่ตอ้ง
เคล่ือนท่ี และเกมท่ีใชค้วามวอ่งไว (Active Games) หรือเกมท่ีตอ้งเคล่ือนไหว เกมเหล่าน้ีข้ึนอยูก่บั
ความวอ่งไว ความแขง็แรง การเล่นเกมมีทั้งเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่มบางเกมก็กระตุน้
การท างานของร่างกายและสมอง บางเกมก็ฝึกทกัษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจ 
 หนงัสือสารานุกรมชุดเวิลด์บุ๊ค (The World Book Encyclopedia, 1998, p.49-51) ได้
กล่าวถึงความหมายของเกมไวว้า่ เกม หมายถึง เคร่ืองมืออยา่งหน่ึงในการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัเด็ก
ช่วยในการส่งเสริมพฒันาการเรียนรู้ให้เป็นไปตามธรรมชาติ เกมหลายชนิดท าให้เด็กได้รับ
แสงแดดและอากาศบริสุทธ์ิ เกมบางอยา่งช่วยพฒันาความคิด ส าหรับผูใ้หญ่ เกมเป็นเคร่ืองมือใน
การผอ่นคลายความเครียด 
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 พรสวรรค ์ สีป้อ (2550, น.237) กล่าววา่ เกมเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนาน มีกฎเกณฑ์ กติกา 
การเล่นเกมอาจเล่นเพียงคนเดียว หรือมากกว่าก็ได ้ เกมอาจจะเป็นกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน 
หรือเป็นกิจกรรมทางการเรียนรู้ก็ได ้ การใช้เกมในการเรียนรู้ ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและผอ่นคลาย เน่ืองจากการไดล้งมือท าและเคล่ือนไหว ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงคท่ี์ก าหนด 
 สมจิต  จนัจุฬา (2551, น.12) ไดใ้ห้ความหมายของเกมไวว้า่ เกม หมายถึงกิจกรรมการเล่น
อย่างหน่ึงท่ีก าหนดข้ึนโดยมีจุดหมาย มีกฎเกณฑ์มีกติกา จดัอยู่ในรูปการแข่งขนัระหว่างบุคคล 
ระหว่างกลุ่ม เพื่อให้เกิดการพฒันาทกัษะทั้งทางดา้นร่างกายและสติปัญญา อีกทั้งยงัไดรั้บความ
สนุกสนานเพลิดเพลินอีกดว้ย 
 รัตติยา  ชุ่มจุย้ (2554, น.29) สรุปไวว้า่ เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีสร้างข้ึนเพื่อเสริมทกัษะใน
การเรียนรู้ มีทั้ งการเล่นคนเดียว หรือเล่นเป็นกลุ่ม โดยจะเน้นความสนุกสนานเพื่อผ่อนคลาย
ความเครียด และเล่นเกมอยู่ภายใตเ้ง่ือนไขท่ีก าหนดซ่ึงก่อให้เกิดทกัษะต่างๆ แก่ผูเ้รียน เช่นการ
ตดัสินใจ การจ าค าศพัท ์การสะกดค าศพัท ์การบอกความหมายของค าศพัท ์
 กนกวรรณ  รอดคุม้ (2557, น.16) สรุปความหมายของเกมไดว้า่ เกม หมายถึง กิจกรรมการ
เล่นท่ีท าใหเ้กิดความสนุกสนาน ความคุน้เคยต่อกนั ซ่ึงตอ้งมีการแข่งขนักนัอยา่งมีจุดมุ่งหมาย โดย
มีกฎ กติกาเป็น ขอ้ตกลงร่วมกนั อีกทั้งยงัเปิดโอกาสให้ผูเ้ล่นไดแ้สดงความสามารถของตนเอง การ
ตดัสินใจ และ จะตอ้งมีการประเมินผลความส าเร็จของผูเ้ล่นออกมาในรูปของการแพ ้ชนะ อีกดว้ย 
 ทิศนา แขมมณี (2559, น.366) ไดใ้ห้ความหมายของเกมไวว้า่ เกมคือการเล่นของเด็กซ่ึงมี
กติกาขอ้ตกลงร่วมกนัระหว่างผูเ้ล่น เกมของเด็กมีกติกาท่ีง่ายๆ ไม่ซับซ้อน เกมมีทั้งแบบท่ีมีการ
แข่งขนัและไม่มีการแข่งขนั บางเกมไม่ต้องมีอุปกรณ์อะไรทั้งส้ิน แต่งบางเกมต้องใช้อุปกรณ์
ประกอบเกมบางอยา่งตอ้งอาศยัการออกก าลงักาย การเล่นเกมนบัวา่มีส่วนช่วยพฒันาสติปัญญาของ
เด็ก ในการเล่นเกมเด็กจะตอ้งจดจ ากติกา ตอ้งคิดตดัสินใจและใช้ไหวพริบในการเอาชนะคู่ต่อสู้ 
นอกจากนั้ นยงัช่วยพัฒนาเด็กทางด้านร่างกาย อารมณ์และสังคมอีกด้วย อีกทั้ งเป็นเกมท่ีมี
วตัถุประสงค ์มุ่งใหผู้เ้ล่นเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์มิใช่เล่นเพียงเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น  
 จากขอ้ความท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้า่ เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นท่ีสนุกสนานช่วยฝึก
ทกัษะในการเรียนดว้ยการเคล่ือนไหวร่างกาย เกิดความเพลิดเพลิน ผ่อนคลาย มีกฎกติกา เป็นการ
แข่งขนัซ่ึงจะเล่นเป็นกลุ่มหรือรายบุคคล และเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้
 ความส าคัญของการใช้เกม 
 ในดา้นของการใชเ้กมค าศพัทไ์ดมี้ผูใ้หค้วามส าคญัไวด้งัน้ี  
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 ครูอิดแชงค์ (Cruickshank, 1999, p. 28-32) กล่าวถึงความส าคญัของการใชเ้กมประกอบ 
การสอน ดงัน้ี 
 1. ช่วยพฒันาทกัษะทางการเรียนของเด็ก ๆ 
 2. เป็นการทบทวนวชิาท่ีเรียนไปแลว้ 
 3. เป็นการเพิ่มพนูทกัษะท่ีดีแก่ผูเ้ล่นทีละนอ้ยดว้ยตวัของเขาเอง 
 4. ช่วยเสริมการสอนของครูให้น่าสนใจยิ่งข้ึน และช่วยแกไ้ขปัญหาการเรียนการสอนท่ี 
น่าเบ่ือ 
 นิตยา  ฤทธิโยธี (2540, น.6) กล่าววา่ ความส าคญัของการใชเ้กมช่วยให้บรรยากาศในการ
เรียนการสอนเป็นไปอยา่งมีชีวติชีวา สร้างความเป็นกนัเอง ระหวา่งครูและนกัเรียนไดม้ากข้ึน 
 คณะนกัวชิาการบริษทันานมีบุค๊ส์ (2543, น.87-127) เกมสามารถน ามาประยกุตใ์นการสอน
ค าศพัท์เพื่อให้เกิดความสนุกสนานในบทเรียน และยงัสร้างความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษไดดี้ 
 บุษรีย ์ ฤกษเ์มือง (2552, น.33) กล่าววา่ การใชเ้กมสอนค าศพัทภ์าษองักฤษมีความส าคญั
ดงัน้ี 
  1. ช่วยพฒันาทกัษะทางการเรียนของเด็กๆ 
  2. เป็นการทบทวนวชิาท่ีเรียนไปแลว้ 
  3. เป็นการเพิ่มพนูทกัษะท่ีดีแก่ผูเ้ล่นทีละนอ้ยดว้ยตวัของเขาเอง 
  4. ช่วยเสริมการสอนของครูให้น่าสนใจยิ่งข้ึนและช่วยแกไ้ขปัญหาการเรียนการ
สอนท่ีน่าเบ่ือ 
 ธนิตา  วชัรพิชิตชยั (2555, น.32) กล่าววา่ เกมค าศพัทเ์ป็นกิจกรรมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
ค าศพัทใ์หน้กัเรียนเกิดความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษใหดี้ยิง่ข้ึน 
 กนกวรรณ  รอดคุม้ (2557, น.18) กล่าววา่ ความส าคญัของเกมสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษ
นั้นช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีชีวิตชีวา เกิดความสนุกสนานใน
บทเรียนและยงัสร้างความคงทนในการเรียนรู้คาศพัทภ์าษาองักฤษไดดี้อีกดว้ย 
 จากขอ้ความท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้า่ เกมช่วยพฒันาทกัษะทางการเรียนรู้และส่งเสริม
ความคงทนในการจ า เน่ืองจากเกมเป็นกิจกรรมการเรียนท่ีเป็นไปอย่างสนุกสนาน การใช้เกมช่วย
ให้บรรยากาศในการเรียนการสอนเป็นไปอยา่งมีชีวิตชีวา สร้างความเป็นกนัเอง ระหว่างครูและ
นกัเรียนแกปั้ญหาการเรียนการสอนท่ีไม่น่าสนใจไดเ้ป็นอยา่งดี 
 ประเภทของเกม 
 ครูอิคแชงค ์(Cruickshank,1999, p.74) ไดก้ล่าววา่ เกมสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 



22 
 

 เกมการเล่น (Nonacademic Games) เป็นเกมท่ีจดัข้ึนเพื่อความสนุกสนาน ความแตกต่าง
ของเกมประเภทน้ีคือ ส่วนมากเป็นเร่ืองของกฎกติกาท่ีไดจ้ดัไวใ้หเ้หมาะสมกบัการเล่นในแต่ละเกม
นั้นเกมพวกน้ีไม่ได้น าไปใช้ประโยชน์ในด้านอ่ืนเลยนอกจากสร้างความสนุกสนานให้เกิดข้ึน
เท่านั้นดงันั้นเกมชนิดน้ีจึงเล่นไดทุ้กสถานท่ี เช่นหมากรุก ฟุตบอล ปิงปอง เป็นตน้ 
 เกมการศึกษา (Academic Games) เป็นเกมท่ีจดัข้ึนเพื่อประโยชน์ในดา้นการเรียนการสอน
หรือในดา้นการศึกษา เกมลกัษณะน้ีสามารถจ าแนกไดอี้กเป็น 2 ประเภท คือ เกมสถานการณ์จ าลอง
ซ่ึงเป็นเกมท่ีจดัข้ึนโดยก าหนดลกัษณะท่าทางต่างๆ ให้เหมือนจริง เช่น เกมบทบาทสมมติ และอีก
เกมท่ีไม่ใช่สถานการณ์จ าลอง ซ่ึงเป็นเกมท่ีใช้ฝึกทกัษะเสริมความเขา้ใจในบทเรียนให้แก่ผูเ้รียน 
โดยมกัจดัในรูปแบบการแข่งขนัในกิจกรรมการเรียนการสอน เช่น เกมต่อบตัรค า เกมจบัคู่ค  าศพัท ์
เป็นตน้ 
 บ ารุง โตรัตน์ (2540, น.148) ไดแ้บ่งเกมประกอบการสอนออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 
 1. เกมเคล่ือนไหว (Active Games) หมายถึง เกมท่ีนกัเรียนหรือผูเ้ล่นตอ้งเคล่ือนไหวไปรอบ ๆ 
หอ้งเรียนและบางคร้ังนกัเรียนตอ้งออกเสียงดงั 
 2. เกมเงียบ (Passive Games) หมายถึง เกมท่ีผูเ้ล่น หรือนกัเรียนเล่นโดยไม่ตอ้งเคล่ือนท่ี
เป็นเกมท่ีเล่นแลว้ไม่ส่งเสียงดงั 
 ชนิดของเกม 
 เกมภาษาองักฤษมีหลายชนิด ครูควรเลือกเกมต่าง ๆ มาประกอบการเรียนการสอนตาม
ความเหมาะสมใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาในบทเรียน ซ่ึงมีผูแ้บ่งชนิดของเกมการสอนไวด้งัน้ี 
 สังเวียน  สฤษดิกุล (2521, น.315  อา้งถึงใน บรรจง  ข าจนัทร์, 2559) ไดแ้บ่งเกมท่ีใชใ้น
การสอนเป็น 7 ชนิด ดงัน้ี 
 1 Number Games. เกมการฝึกนบัตวัเลขและจ านวน เป็นเกมเก่ียวกบัการฝึกนบัตวัเลขและ
จ านวน ตอ้งการให้นกัเรียนเกิดความฉบัไวในการนบั เลือก หรือจดัเลขเขา้กบัจ านวน ฝึกการฟัง 
การออกเสียงและไหวพริบในการเขา้ใจความหมายและค าสั่ง 
 2. Spelling Games เป็นเกมการสะกดค า สอนค าศพัทห์รือเรียงอกัษรภาษาองักฤษ  
 3. Vocabulary Games เป็นเกมค าศพัท์ท่ีมีประโยชน์เก่ียวกับการออกเสียงค าศพัท์
ภาษาองักฤษ 
 4. Structure Practice Games เป็นเกมฝึกสร้างประโยคและการพดูประโยคท่ีถูกตอ้ง 
 5. Pronunciation Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของค าต่าง ๆ  
 6. Rhyming Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของค าต่าง ๆ ลกัษณะสัมผสัเสียง 
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 7. Miscellaneous Games เป็นเกมการฝึกผสมผสานกนัหลายแบบ ครูเลือกฝึกตามท่ีเห็นวา่
เหมาะสมกบัวยัและระดบันกัเรียน 
 ฟอง เกิดแกว้ (2538, น.137-141 อา้งถึงใน ธนิตา วชัรพิชิตชยั, 2555, น.30) ไดเ้สนอแนะ
เกมค าศพัท ์(Vocabulary Games) ท่ีจะน ามาใชป้ระกอบการสอน ดงัต่อไปน้ี 
 1. Ice - breaking activities เกมสร้างความคุน้เคย 
 2. Bingo activities เกมบิงโก 
 3. Matching pair activities เกมจบัคู่ 
 4. Crossword and word square activities เกมอกัษรไขวแ้ละค าซ่อนหา 
 5. Word grouping activities เกมจดัหมวดหมู่ค  า 
 6. Pair work and board games เกมคู่และเกมกระดาน 
 7. Teacher - led activities เกมท่ีครูเป็นผูน้ า 
 8. 20 square activities เกม 20 ช่อง 
 9. Miscellaneous activities เกมสารพดัอยา่ง 
 10. Deaf and Dumb Spelling Game เกมคนหูหนวกและคนใบส้ะกดค า 
 11. A Spelling Bee Game เกมแข่งสะกดค า 
 12. Crossword Puzzle Game เกมปริศนาอกัษรไขว ้
 13. Whisper Game เกมกระซิบ 
 14. Fast Thinking Game เกมคิดเร็ว 
 นอกจากน้ีคณะนกัวชิาการบริษทันานมีบุค๊ส์ (2543, น. 15) ไดแ้บ่งชนิดของเกมฝึกภาษาท่ี
ใชใ้นระดบัประถมศึกษาเป็น 7 ชนิด ดงัน้ี 
 1. Alphabet Games เกมฝึกตวัอกัษร  
 2. Pronunciation Games เกมฝึกการออกเสียง  
 3. Listening and Speaking Games เกมฝึกการฟังและการพดู  
 4. Vocabulary Games เกมฝึกค าศพัท ์
 5. Spelling Games เกมฝึกการสะกดค า  
 6. Structure Practice Games เกมฝึกไวยากรณ์  
 7. Reading Games เกมฝึกการอ่าน  
 คณะนกัวชิาการบริษทันานมีบุคส์ (2543, น. 87-127) ไดเ้สนอแนะเกมค าศพัทท่ี์สามารถ
น ามาใชใ้นการเรียนการสอนภาษาองักฤษใหน้กัเรียนสนุกสนาน และส่งผลใหเ้กิดความคงทนใน
การเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ เกมค าศพัทเ์หล่าน้ี ไดแ้ก่ 
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 1. Rise and Act Game เกมยกมือข้ึน 
 2. Train Word Game เกมรถไฟต่อค าศพัท ์
 3. Merry - Go – Round เกมลอ้มวง 
 4. Build a New Word Game เกมสร้างค าศพัทจ์ากตวัอกัษรท่ีก าหนดให้ 
 5. Beginning Letter Word Game เกมอกัษรตวัแรก 
 6. Matching Picture and Word Game เกมจบัคู่ค  าศพัทก์บัภาพ 
 7. Word Grouping Game เกมห่วงยาง 
 8. Matching a Sentence Game เกมต่อประโยค 
 9. A Chain Game เกมลูกโซ่ 
 โจนส์ (Jones,1993, p. 1-7 อา้งถึงใน อรทยั ทองมัง่, 2548, น. 18) ไดเ้สนอแนะเกมค าศพัท์
ท่ีควรน ามาใช้ประกอบการสอนภาษาองักฤษในระดบัประถมศึกษาได้แก่ เกม Ice- Breaking 
activities, Bingo activities, Matching pairs activities, Crossword and word square activities, Word 
grouping activities, Pair work and board games, Teacher-led activities, 20 square activities, และ 
Miscellaneous activities เป็นตน้ เกมค าศพัท์เหล่าน้ีเป็นกิจกรรมช่วยเสริมการเรียนรู้ค าศพัท์ให้
นกัเรียนเกิดความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษไดดี้ยิง่ข้ึน 
 ธญัพิชชา  ฤทธ์ิอุยานนท ์(2558) ไดน้ าเสนอเกมภาษาองักฤษท่ีใชใ้นหอ้งเรียนไวด้งัต่อไปน้ี  
 1. Whiteboard Draw Relay แบ่งนกัเรียนออกเป็นสองทีม ให้ทั้งสองทีมตั้งแถวให้ไกลจาก
กระดานใหม้ากท่ีสุด ครูพูดค าแรกออกมาดงัๆ ให้นกัเรียนคนแรกของทั้งสองทีมไดย้ิน นกัเรียนทั้ง
สองคนตอ้งวิ่งไปท่ีกระดาน วาดภาพของค านั้น วิ่งกลบัมาท่ีทีมของตวัเอง ท าอยา่งน้ีไปเร่ือยๆ ทีม
ไหนท าเสร็จก่อนเป็นผูช้นะ ครูอาจท าให้เกมยากข้ึนดว้ยการให้เพื่อนร่วมทีมคนท่ีสองทายให้ได้
ก่อนว่ารูปท่ีเพื่อนคนแรกวาดคืออะไรแล้วจึงจะวิ่งกลับมาแล้วเปล่ียนเพื่อนคนท่ีสองวิ่งไปท่ี
กระดานได ้ 2. Unscramble เขียนค าบนกระดานโดยให้ตวัสะกดคละกนั เช่น "lrocsmaos" = 
"classroom" นกัเรียนตอ้งจดัเรียงตวัอกัษรท่ีคละกนัใหอ้อกมาเป็นค าศพัทท่ี์ถูกตอ้ง เกมน้ีเหมาะท่ีจะ
เล่นเป็นทีม สามารถเลือกใชบ้ล็อกตวัอกัษรหรือตวัอกัษรพลาสติกแทนการเขียนบนกระดาน 
 3. Shopping เกมน้ีใชไ้ดก้บัของหลากหลายชนิด (ผลไมจ้ าลองหรือผลไมพ้ลาสติกดีท่ีสุด) 
ใหน้กัเรียนมายนืรวมกนัและครูชูของแต่ละอยา่งใหดู้ ถามนกัเรียนวา่ "What do you want?" (หรือ
อาจจะถามวา่ "What would you like?" ส าหรับนกัเรียนชั้นสูงข้ึนไป) นกัเรียนอาจจะตอบวา่"An 
apple, please" ครูพดูต่อวา่ "Here you are" แลว้นกัเรียนก็ปิดทา้ยดว้ยการพดูวา่ "Thank you" และ
ปิดเกมดว้ยเกม "GiveMe"  
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 4. Question Chainใหน้กัเรียนนัง่เป็นรูปวงกลม ครูถามค าถามกบันกัเรียนท่ีนัง่ขา้งๆ เช่น 
"What's your name?"  "Do you like chocolate cake?" etc. เม่ือนกัเรียนตอบค าถามเสร็จใหน้กัเรียน
คนนั้นหนัไปถามค าถามเดียวกนัน้ีกบัเพื่อนท่ีนัง่ถดัไปพอครบรอบแลว้ใหเ้ปล่ียนค าถามใหม่ ครู
อาจท าใหเ้กมสนุกข้ึนดว้ยการส่งผา่นลูกบอลไปดว้ยขณะท่ีถาม-ตอบ 
 5. Pictionary เกมจ ารูปภาพ เป็นกิจกรรมท่ีเหมาะกบัการทบทวนค าศพัท ์ เลือกนกัเรียนมา
หน่ึงคน ใหน้กัเรียนคนนั้นดูรูปภาพหรือกระซิบค าใหน้กัเรียนฟังหน่ึงค าจากนั้นนกัเรียนวาดภาพท่ี
เห็นหรือไดฟั้งจากครูลงบนกระดานนกัเรียนคนแรกท่ีทายถูกวา่รูปนั้นคืออะไรจะเป็นคนต่อไปทีได้
วาดรูปลงบนกระดานเกมน้ีจะเล่นเป็นทีมใหน้กัเรียนแข่งกนัสะสมคะแนนก็ได ้
 6. Odd-One-Out เขียนค า 3-4 ค าบนกระดาน ให้นกัเรียนกากบาทค าท่ีไม่เขา้กลุ่มออก เช่น 
cat - horse - cake – bird 
 เกมภาษาองักฤษในชั้นเรียน (2559) ไดเ้สนอเกมค าศพัทภ์าองักฤษไวด้งัน้ี 
  1. Back to the board เขียนค าศพัทบ์นกระดาน     
 2. Bingo เกมง่ายๆ กบัตาราง 5 x 5 ใครเรียงครบ 5 แถวก่อนคนนั้นชนะ   
 3. Board slap นกัเรียนจะไดส้นุกสนานกบัการอ่านค าศพัทแ์ละการวิ่งไปแตะหนา้กระดาน 
โดยมีไม้ตีกระดานเป็นอุปกรณ์เสริมในการตีค าศพัท์ โดยอาศยัความรวดเร็วในการวิ่ง ทกัษะ 
การอ่านและการจ าต าแหน่งค าศพัทบ์นกระดาน  
 4. Collocation Mime เกมใบค้  าศพัท ์โดยท่ีไม่ให้นกัเรียนพูดค าศพัทใ์ดๆทั้งส้ิน ท าไดเ้พียง
ท าท่าทางเพื่ออธิบายค าศพัทเ์หล่านั้นออกมา ซ่ึงนกัเรียนจะเกิดความสนุกสนานในการแสดงท่าทาง
และการพยายามคิดหาค าตอบของนกัเรียนในชั้นเรียน  
 5. Duck Duck Goose เกมมอญซ่อนผา้หาค าศพัท ์ 
  6. Hot seat เกมแข่งเขียนค าศพัทบ์นกระดาน  
 7. I spy ทกัษะการสังเกตส่ิงของรอบๆตวัท่ีข้ึนตน้ดว้ยพยญัชนะหรือสระภาษาองักฤษ  
 8. Pictionary เกมท่ีใช้การจดจ าภาพแลว้มาวาดรูปให้เพื่อนๆเดา ใช้ความรวดเร็วในการ
จดจ า วาดภาพ และการตอบค าศพัท ์
 9. Run to the board เกมต่อค าศพัทภ์าษาองักฤษ  
 10. Slap the board เกมการอ่านค าศพัทแ์ละการวิ่งไปแตะหนา้กระดาน โดยมีไมตี้กระดาน
เป็นอุปกรณ์เสริมในการตีค าศพัท์ โดยอาศยัความรวดเร็วในการวิ่ง ทกัษะการอ่านและการจ า
ต าแหน่งค าศพัทบ์นกระดาน  
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 11. Stop the bus เกมเขียนค าศพัท์ ครูก าหนดตวัอกัษรให้นกัเรียน เช่น Beginning with 
P แลว้จากนั้นนกัเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกนัคิดเก่ียวกบัหวัขอ้ต่างๆ เม่ือนกัเรียนแต่ละกลุ่มคิดค าตอบได้
แลว้ จากนั้นใหน้กัเรียนยกมือข้ึนแลว้ตะโกนดงัๆวา่ Stop the bus   
 12. Telephone Whisper เกมน้ีก็คือเกมกระซิบ ยืนต่อแถวกนัแลว้จากนั้นคนแรกวิ่งไปฟัง
ค าศพัทแ์ลว้กระซิบต่อกนัมาเร่ือยๆ  
  13. Word Shake เกมสร้างค าศพัทแ์ละเขียนค าศพัท ์
 14. Questions นกัเรียนตอ้งสร้างค าถามต่างๆมาเพื่อสอบถามเก่ียวกบัค าศพัทท่ี์ก าหนดให ้
โดยนกัเรียนจะตอ้งถามไปเร่ือยๆจนกวา่จะไดค้  าตอบ 
 15. Unscramble เกมเรียงตวัอกัษรท่ีคละกนัใหอ้อกมาเป็นค าศพัทท่ี์ถูกตอ้ง   
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ เกมค าศพัท์เหล่าน้ีเป็นกิจกรรมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ค าศพัท์ให้
นกัเรียนเกิดความคงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษให้ดียิ่งข้ึน ซ่ึงเม่ือพิจารณาตามเกณฑ์ความ
เหมาะสมของระดบันกัเรียน เน้ือหาของบทเรียน ระยะเวลา มีเกมท่ีเขา้หลกัเกณฑ์ในการใชใ้นการ
วิจยัคร้ังน้ีคือ  Matching pair activities เกมจบัคู่ค  าศพัท ์ Whisper Game เกมกระซิบ  Hidden words 
เกมซ่อนค าศพัท์ และ Bimgo activities เกมบิงโก Unscramble เกมเรียงตวัอกัษร Pictionary 
recognition เกมจ ารูปภาพ 
 ขั้นตอนการใช้เกม 
 ไดมี้ผูก้ล่าวถึงขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมไวด้งัน้ี 
 ครูอิคแซงค ์(Cruickshank,1999, p.81-89) ไดเ้สนอขั้นตอนในการใชเ้กมประกอบการสอน
ไวด้งัน้ี 
 1. ขั้นตั้งจุดมุ่งหมาย ในขั้นตอนน้ีตอ้งพิจารณาวา่จะใชเ้กมเพื่อประโยชน์ทางการศึกษาวิชา
ใด ตอ้งการใหเ้ด็กไดรั้บอะไรบา้ง ตอ้งการฝึกทกัษะดา้นใด 
 2. ขั้นออกแบบประสบการณ์หลงัจากไดต้ั้งจุดมุ่งหมายเรียบร้อยแลว้ก็ออกแบบเกมให้
สอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไว ้โดยให้ผูเ้ล่นแข่งขนัตามกฎกติกาในการตั้งกฎกติกาควรค านึงวา่ผู ้
เล่นเกมคือใคร จุดมุ่งหมายของผูเ้ล่นเกมคืออะไร พื้นความรู้และความสามารถของผูเ้ล่นเกมรวมทั้ง
ความเตม็ใจ ของผูเ้ล่นเกม 
 3. ขั้นทดสอบเกม ส่ิงจ าเป็นท่ีจะตอ้งจดัเตรียมในการทดสอบเกม คือ  
   3.1 ความเหมาะสมของสถานท่ีท่ีจะเล่น 
   3.2 ความพร้อมของวสัดุอุปกรณ์ 
   3.3 ความเตม็ใจหรือความพอใจของผูเ้ล่นในการมีส่วนร่วม 
   3.4 ใหผู้ร่้วมงานจดบนัทึกปัญหาหรือส่ิงท่ีตอ้งการปรับปรุงเอาไว ้
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   3.5 ปรับปรุงแกไ้ข 
 อาติไวอาบาโล (Adewui-Abalo, 1979, p. 130-133) ไดเ้สนอแนะขั้นตอนในการใช้เกม
ประกอบการสอนดงัน้ี 
 1. ขั้นเลือก การเลือกใชเ้กมประกอบการเรียนการสอน ควรค านึงภาษาท่ีใชค้วรเหมาะสม
กบัความสามารถของผูเ้รียน และขนาดของชั้นเรียนดว้ย 
 2. ขั้นเตรียมการ มีการเตรียมการใชเ้กมก่อนล่วงหนา้เป็นอยา่งดี โดยเฉพาะอุปกรณ์ท่ีใชใ้น
การเล่นเกม 
 3. ขั้นการใชเ้กม อธิบายวตัถุประสงคข์องเกม และวิธีการเล่นพร้อมทั้งก าหนดกติกาอยา่ง
ชดัเจนเพื่อใหเ้กมเป็นไปอยา่งเป็นระเบียบ จากนั้นลงมือเล่นเกมโดยแบ่งกลุ่มตามความเหมาะสม 
 4. ขั้นประเมินผล ถา้หากการเล่นเกมเป็นลกัษณะการแข่งขนั ควรให้คะแนนส าหรับกลุ่มท่ี
ท าได้ถูกตอ้ง โดยการเขียนคะแนนบนกระดาน กลุ่มใดท าผิดพลาดเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง เช่นท าผิด
เก่ียวกบัโครงสร้างไวยากรณ์อาจจะมีการละคะแนนลงและให้คะแนนเป็นพิเศษ ส าหรับกลุ่มท่ีท า
ไดดี้มาก โดยเฉพาะในดา้นความคิดสร้างสรรค ์
 รีส (Reese, 1999, p.12) ไดเ้สนอแนะวธีิการน าเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน
ไวด้งัน้ี 
 1. ใชเ้กมน าเขา้สู่บทเรียน โดยด าเนินการ 3 ขั้นตอน คือ 
   1.1 ใชเ้กมน าเขา้สู่บทเรียนโดยใชเ้กมทบทวนพื้นฐานความรู้เดิม เช่น ใชรู้ปภาพจบัคู่กบั
ค าศพัท ์หรือแบ่งกลุ่มสลบักนัเติมอกัษรท่ีหายไป 
   1.2 ด าเนินการสอน มีการน ารูปภาพ หรือของจริงมาสนทนากนั มีการน าเสนอค าศพัท์
และอธิบายความหมายของค าศพัท์ จากนั้นน าเสนอรูปประโยคเพื่อฝึกพูดและเขียน ขั้นสุดทา้ยมี
การสรุปโดยการทบทวน เช่น ครูน าภาพติดบนกระดานด าให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกไป
เขียนค าศพัทใ์หถู้กตอ้งหรือเติมอกัษรท่ีหายไป หรือเติมค าศพัทใ์หส้ัมพนัธ์กบัประโยค 
   1.3 ฝึกหดั ครูใหน้กัเรียนแต่งประโยค หรือเติมค าท่ีหายไปของประโยค 
 2. ใชเ้กมเป็นกิจกรรมในการฝึก โดยด าเนินการ 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
   2.1 เตรียมตวัผูเ้รียน เป็นการเตรียมความพร้อมของนกัเรียนก่อนเล่นเกม         
     1) แบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ เพื่อเล่นเกม  
     2) อธิบายจุดประสงค์ของการเล่นเกม วิธีการเล่น พร้อมกติกาการเล่น และการให้
คะแนน 
   2.2 ใชเ้กม เป็นขั้นด าเนินการสอน เช่น สอนค าศพัท ์
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     1) สอนความหมายของค าศพัทจ์ากภาพ ครูชูภาพ และออกเสียงค าศพัทน์กัเรียนดูภาพ
และออกเสียงตาม 
     2) สอนการสะกดค าศพัทโ์ดยใชเ้กมตามสถานการณ์แต่ละบทเรียน 
     3) ใชเ้กมการฝึกแบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่ม ๆ เพื่อเล่นเกม อธิบายวิธีการเล่น กติกาการให้
คะแนน 
   2.3 การสรุป สรุปการเล่นเกม ซ่ึงครูอาจสรุปเอง หรือใหน้กัเรียนสรุป 
    2.4 ประเมินผล อาจจะดูจากการการร่วมกิจกรรม การท าแบบทดสอบ 
 วิภา  ตณัฑุลพงษ์ (2549, น. 20) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม 
ดงัน้ี 
 1. การเลือกและน าเสนอเกม เป็นขั้นการสร้างหรือเลือกเกม 
 2. ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกาการเล่น เป็นขั้นบอกช่ือเกม ช้ีแจงกติกา สาธิตการเล่น และ
ซอ้มก่อนเล่นจริง 
 3. ขั้นด าเนินการเล่น เป็นขั้นจดัสถานท่ี เล่นเกม สังเกตหรือบนัทึกพฤติกรรม 
 4. ขั้นการตั้งค  าถาม/การอภิปรายหลงัการเล่นเกมและสรุปผล เป็นขั้นตั้งประเด็นการ
อภิปราย อภิปรายผล และสรุปผลการเรียนรู้ 
 5. ขั้นประเมินผล เป็นขั้นการประเมินผลการเรียนรู้ 
 ปัญญา สังขภิ์รมย ์ และสุคนธ์  สินธพานนท์ (2550, น.151) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการจดั 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม ไวด้งัน้ี 
 1. ขั้นเลือกเกม ผูส้อนสร้างเกมหรือเลือกเกมให้ตรงตามจุดประสงคข์องการเรียนรู้ 
 2. ขั้นช้ีแจงและกติกาการเล่นเกม เป็นขั้นบอกช่ือเกม ช้ีแจงกติกา สาธิตหรืออธิบายขั้นตอน
การเล่น และทดลองการเล่นเกม 
 3. ขั้นเล่นเกม ผูส้อนจดัสถานท่ี ท าหนา้ท่ีควบคุมดูแลการเล่นเกม และติดตามพฤติกรรม
การเล่นเกมอยา่งใกลชิ้ด 
 4. ขั้นอภิปรายหลงัการเล่นเกม ผูส้อนตั้งประเด็นหรือค าถามให้ผูเ้รียนเกิดความคิดเพื่อ
น าไปสู่การอภิปราย 
 5. ขั้นประเมินผล ผูส้อนตั้งค  าถามเก่ียวกบัเน้ือหาสาระต่าง ๆ ท่ีไดรั้บ มีการทดสอบความรู้
เพื่อประเมินผลการเรียนรู้ 
 กนกวรรณ  รอดคุม้ (2557, น 21) ไดก้ล่าวถึงขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม
ดงัน้ี  
  1. การเลือกและน าเสนอเกม เป็นขั้นการสร้างหรือเลือกเกม  
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 2. ขั้นช้ีแจงการเล่นและกติกาการเล่น เป็นขั้นบอกช่ือเกม ช้ีแจงกติกา สาธิตการเล่นแลซอ้ม
ก่อนเล่นจริง  
 3. ขั้นด าเนินการเล่น เป็นขั้นจดัสถานท่ี เล่นเกม สังเกตหรือบนัทึกพฤติกรรม  
 4. ขั้นการตั้งค  าถาม/การอภิปรายหลงัการเล่นเกมและสรุปผล เป็นขั้นตั้งประเด็นการ
อภิปราย อภิปรายผล และสรุปผลการเรียนรู้  
 5. ขั้นประเมินผล เป็นขั้นการประเมินผลการเรียนรู้ 
 จากการท่ีมีผูก้ล่าวถึงขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม ผูว้ิจยัได้สรุปไดเ้ป็น
ขั้นตอนท่ีเหมาะสมไดด้งัน้ี 
 1. ขั้นเตรียม เป็นขั้นตอนของการการเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์ เตรียมนกัเรียนก่อน
เล่นเกม การแบ่งกลุ่ม 
 2. ขั้นใชเ้กม เป็นขั้นตอนของการอธิบายวตัถุประสงคข์องเกม วิธีการเล่นกฎ กติกา และให้
นกัเรียนเล่นเกม 
 3. ขั้นสรุป เป็นขั้นตอนของการอภิปรายหลงัการเล่นเกมและสรุปผล เป็นขั้นตั้งประเด็น
การอภิปราย อภิปรายผล และสรุปผลการเรียนรู้ 
 4. ขั้นประเมินผล เป็นขั้นตอนของการทดสอบ มีการทดสอบความรู้เพื่อประเมินผลการ
เรียนรู้อาจจะดูจากการร่วมกิจกรรม ผูส้อนตั้งค  าถามเก่ียวกบัเน้ือหาสาระต่าง ๆ ท่ีไดรั้บ  
 หลกัการเลอืกเกม 
 การเลือกเกมในการจดัการเรียนการสอนให้เหมาะสม ไดมี้ผูก้ล่าวถึงหลกัการเลือกเกมไว้
ดงัต่อไปน้ี 
 สุภาภรณ์  ทองใบ (2538, น.2) ไดก้ล่าวถึงหลกัในการเลือกเกม ดงัน้ี 
 1. ตอ้งเลือกเกมให้เหมาะสมกบัสภาวะชั้นเรียนและอายุของเด็ก ครูตอ้งสามารถควบคุม 
ชั้นเรียนได ้เกมประเภทให้เล่นเป็นทีมดีท่ีสุด เช่น เกม What is it? Yes/No question. เกมปฏิบติัตาม
ค าสั่ง (Imperative Sentence Games) ก็ช่วยในการฝึกทกัษะการฟังดี 
 2. เกมท่ีมีนกัเรียนเล่นคนเดียวอาจใชเ้กมเล่นเป็นคู่ (Game for Pairs) มาเล่นได ้
 3. เกมส าหรับชั้นท่ีมีนกัเรียนจ านวนมาก ควรเป็นเกมท่ีแข่งเป็นทีม ค าตอบอาจใชส้ัญญาณ
แทนการพูด เพื่อไม่ให้เสียงดงัเกินไป หรือให้เล่นเกมท่ีใชก้ระดาษและดินสอ (Pencil and Paper 
Game) 
 นิตยา สุวรรณศรี (2540, น.14) ไดก้ล่าวถึงหลกัในการเลือกเกม ไวด้งัน้ี 
 1. ก าหนดถึงจุดประสงคข์องเกม วา่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องเน้ือหาท่ีตอ้งการหรือไม่ 
 2. ค านึงถึงช่องวา่งภายในห้องเรียนท่ีจะใชเ้ล่นเกม (สถานท่ี) 
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 3. จ านวนของนกัเรียนจะจ ากดัตวัเลือกเก่ียวกบัเกม บางเกมจะเล่นไดผ้ลดี ถา้มีนกัเรียน
จ านวนมาก ในขณะท่ีบางเกมใช้คนเพียง 2 คน แต่บางเกมก็อาจจะน ามาปรับใช้ไดท้ั้งน้ีตอ้งมี 
การเตรียมตวัล่วงหนา้ 
 4. ตดัสินวา่เกมไหนใชก้บัทีมหรือรายบุคคล และบางเกมจะใชไ้ดท้ั้ง 2 แบบ 
 5. ควรค านึงถึงวยัของผูเ้ล่นด้วย เพราะตามปกติแลว้เราจะไม่อยากให้เด็กเล่นเกมของ
ผูใ้หญ่ และไม่อยากใหผู้ใ้หญ่เล่นเกมของเด็ก 
 6. ค านึงถึงระดบักิจกรรมท่ีตอ้งการ ถา้เป็นไปตามท่ีตอ้งออกก าลงัหรือแสดงท่าทางอาจจะ
จดัให้เล่นทา้ยชัว่โมง มิฉะนั้นจะเกิดความวุน่วายจนเรียนไม่ไดใ้นชัว่โมงนั้น ถา้หากตอ้งการหรือ
จ าเป็นตอ้งเล่นก่อนหนา้นั้น คือตน้ชัว่โมงหรือกลางชัว่โมงก็เลือกเกมท่ีเงียบ ๆ ไม่ใชเ้สียงดงั 
 7. ก าหนดเวลาในการเล่นเกมไวล่้วงหนา้ เพื่อความสะดวกและแผนการด าเนินกิจกรรม
เป็นไปอยา่งราบร่ืน 
 8. เตรียมวสัดุให้พร้อมล่วงหนา้ หรือถา้มีความจ าเป็นตอ้งเปล่ียนแปลง ก็เปล่ียนวสัดุหรือ
ค าศพัทต์ามความเหมาะสม 
 9. ตดัสินใจไวล่้วงหนา้ว่าจะมีการให้รางวลัหรือไม่ ตามปกติแลว้ ความพอใจจากเกม
เพียงพอแลว้ส าหรับการเล่นเกมหรือแข่งขนัแบบธรรมดา ถา้ตอ้งการจะให้รางวลัก็ควรให้เป็นส่วน
หน่ึงของเกม 
 10. ควรมีเอกสารหรือหนงัสือประกอบการเล่น เพราะหนงัสือเก่ียวกบัเกมให้ความคิด
ใหม่ๆในการจดัการเรียนการสอนและสามารถดดัแปลงเกมต่าง ๆ ให้เหมาะสมกบับทเรียนของเรา
แต่ขอ้ส าคญัพยายามใหน้กัเรียนไดใ้ชภ้าษาองักฤษใหม้ากท่ีสุด 
 กรมวิชาการ (2544, น.35) ไดก้ าหนดหลกัในการพิจารณาเลือกเกมท่ีจะใช้ในการสอน
ภาษาไวด้งัน้ี 
 1. เกมนั้นช่วยส่งเสริมสนบัสนุนจุดส าคญัในการเรียนภาษา ซ่ึงผูเ้รียนยงัขาดส่ิงนั้นอยูใ่ช่
หรือไม่ 
 2. เกมนั้นช่วยฝึกฝนเน้ือหาต่าง ๆ ท่ีครูไดส้อนไวแ้ลว้หรือไม่ 
 3. เกมนั้นด าเนินไปรวดเร็วหรือไม่ 
 4. เกมนั้นไดใ้ห้โอกาสผูเ้รียนในชั้นเรียนเป็นจ านวนมากไดร่้วมเล่นและไม่ไดใ้ห้โอกาส
เฉพาะ 2 – 3 คน ใช่หรือไม่ 
 5. เกมนั้นช่วยใหเ้กิดการแข่งขนัและท าใหผู้เ้ล่นต่ืนเตน้หรือไม่ 
 6. ผูเ้ลือกเกมหรือครูรู้สึกสนุกสนานกบัเกมนั้นหรือไม่ 
 7. เกมนั้นส่งเสริมใหมี้การเคล่ือนไหวเพียงพอ เพื่อให้เกิดความสนใจแก่ผูร่้วมเล่นหรือไม่ 
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 8. เกมนั้นเหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่นหรือไม่ 
 9. มีท่ีวา่งพอในห้องเรียนหรือไม่ เพื่อจะด าเนินการเล่นเกมนั้นดว้ยความสะดวกสบาย 
 10. วสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเล่นเกมนั้นปลอดภยัส าหรับผูเ้รียนหรือไม่ 
 ประทีป  เสริมส าราญ (2547, น.35)ไดก้ล่าวถึงขอ้เสนอแนะในการเลือกเกมมาใชใ้นการ
เรียนรู้ใหป้ระสบความส าเร็จ ดงัน้ี  
 1. ควรเตรียมตวัใหพ้ร้อมก่อนการเล่นเกม รวบรวมวสัดุท่ีจ  าเป็น  
 2. ถามความคิดเห็นของนกัเรียนเก่ียวกบัลกัษณะของเกมท่ีจะน ามาจดัการเรียนรู้  
 3. เลือกเกมท่ีนกัเรียนจ านวนมากมีส่วนร่วม  
 4. เลือกเกมท่ีอยูใ่นขอบเขตความสามารถของผูเ้รียน  
 5. ควรใชเ้กมตอนกลางหรือตอนทา้ยของชัว่โมงเรียน   
 6. บอกวธีิการเล่นเกมอยา่งละเอียด เพื่อใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจตรงกนั  
 7. ครูเป็นผูดู้แล แนะน าดว้ยตนเอง  
 8. รักษากฎเกณฑใ์นการเล่นเกมอยา่งเคร่งครัด  
 9. ควรมีการควบคุมระเบียบวนิยัในการเล่นเกม  
 10. พยายามมองขา้มขอ้ผดิพลาดเล็กนอ้ย ซ่ึงจะท าใหน้กัเรียนมีความสุข สนุกใน  
การเล่นมากข้ึน  
 11. ควรเล่นเกมเป็นทีม  
 12. เกมควรยดืหยุน่ได ้ 
 13.ไม่ใชเ้วลานานเกินไป 
 ธนิตา  วชัรพิชิตชยั (2555, น.34) สรุปหลกัการเลือกเกมได ้ดงัต่อไปน้ี 
 1. เหมาะสมกบัอาย ุวฒิุภาวะ ความสามารถ ความสนใจของผูเ้รียน 
 2. ผูเ้รียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่นเกม 
 3. สถานท่ีเหมาะสม พอเหมาะกบัจ านวนผูเ้ล่น และมีความปลอดภยั 
 4. มีอุปกรณ์การเล่นครบถว้น พอเพียง เหมาะสม เป็นอุปกรณ์ท่ีท าเองได้ ประหยดั คุม้ค่า 
มีความปลอดภยัแก่ผูเ้รียน 
 5. มีกฎกติกาท่ีเหมาะสมไม่ยาก และซบัซอ้นเกินไป 
 6. การใหค้ะแนนมีความยุติธรรม 
จากขอ้ความขา้งตน้ สรุปหลกัการเลือกเกมภาษาได ้ดงัต่อไปน้ี 
 1. ตอ้งเลือกเกมใหเ้หมาะสมกบัชั้นเรียนและอายขุองเด็ก  
 2. ทุกคนไดมี้ส่วนในการเล่นเกม 
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 3. มีระเบียบวนิยัในการเล่นเกม 
 4. สถานท่ี วสัดุ อุปกรณ์ ตอ้งปลอดภยั 
 5. มีรางวลั และการใหค้ะแนนตอ้งยุติธรรม 
 การใช้เกมในการเรียนรู้ค าศพัท์ ในขั้นฝึกจะน าค าศพัท์ภาษาองักฤษท่ีก าหนดลงในแผน 
การสอน และเลือกเกมทางภาษามาสอน เพื่อให้นกัเรียนไดเ้กิดการเรียนรู้ค าศพัท์ในขณะท่ีเล่นเกม 
โดยตอ้งเลือกให้เหมาะสมกบัชั้นเรียนและอายุของเด็ก เด็กทุกคนได้มีส่วนร่วมในการเล่นเกม  
เล่นเกมอยา่งมีระเบียบ การจดัเตรียมสถานท่ี วสัดุ อุปกรณ์ตอ้งปลอดภยัและ มีรางวลัในการเล่นเกม  
ในงานวิจยัน้ีใชห้ลกัในการเลือกเกมของนกัวิชาการหลายท่าน เพื่อให้เหมาะสมกบัระดบัชั้น และ
จ านวนนกัเรียน ซ่ึงไดเ้สนอแนะเกมค าศพัท์ท่ีสามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนภาษาองักฤษ
ส่วนใหญ่เป็นเกมแบบเคล่ือนไหวเหมาะสมกบังานวจิยัคร้ังน้ี 

 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษ 
 ความหมายของค าศัพท์ 
 ความส าเร็จในการเรียนภาษาต่างประเทศส่วนหน่ึงนั้นข้ึนอยู่กบัความสามารถในการใช้
องคป์ระกอบทางภาษา ซ่ึงประกอบดว้ย เสียง โครงสร้างไวยากรณ์ และค าศพัท ์ซ่ึงทั้งหมดน้ีจะช่วย
ให้ผูเ้รียนภาษาเข้าใจเร่ืองท่ีคนอ่ืนพูด และเราสามารถพูดให้คนอ่ืนเข้าใจได้ ดังนั้น ค าศพัท์จึง
นบัเป็นหวัใจส าคญัอยา่งหน่ึง ของการเรียนภาษาองักฤษ และไดมี้ผูใ้ห้ค  าจ  ากดัความของค าศพัทไ์ว ้
ดงัน้ี 

พรสวรรค ์สีป้อ (2550, น.128) ไดใ้ห้ความหมายวา่ ค าศพัทเ์ป็นหน่วยเสียงหลาย ๆ หน่วย
เสียงมารวมกนัเป็นขอ้มูลท่ีรวบรวมความหมายและการออกเสียงของค าท่ีใชใ้นการส่ือสาร ค าศพัท์
มีองคป์ระกอบท่ีส าคญั 2 ประการ คือ รูปค า (Form) และความหมาย (Meaning) 

ธนิตา  วชัรพิชิต (2555, น.17) ไดส้รุปวา่ ค  าศพัทคื์อ กลุ่มเสียงท่ีมีความหมาย แบ่งออกได้
เป็นหลายประเภทข้ึนอยู่กบัหลกัเกณฑ์ท่ีแตกต่างกนัออกไป เช่น แบ่งตามรูปค าหรือแบ่งตาม
ลกัษณะการน าไปใช ้เป็นตน้ 

ปวีณา  บุตรวงค ์(2558, น.11) กล่าวโดยสรุปไดว้า่ ค าศพัท ์หมายถึง ถอ้ยค าทุกค าท่ีมนุษย์
ใชใ้นการถ่ายทอดความหมายท่ีแสดงถึงความรู้ ความคิด ตลอดจนส่ิงของหรือลกัษณะอาการต่าง ๆ 
และความหมายของค าศพัท์ก็เป็นท่ีเขา้ใจกนัไดเ้ฉพาะในกลุ่มคนท่ีมีความเก่ียวขอ้งกนัทางใดทาง
หน่ึง 

แฮช แอน บราวน์ (Hatch & Brown, 1995 อา้งถึงใน ปัญจลกัษณ์  ถวาย, 2558) ไดใ้ห้
ความหมายของค าศพัทว์า่ค  าศพัท ์หมายถึง ค า หรือ กลุ่มค า ส าหรับภาษาใดภาษาหน่ึงท่ีผูพู้ดอาจจะ
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ใช้ส่ือความหมายในแต่ละภาษา นอกจากนั้นยงัหมายถึงค าทุกค าในภาษาท่ีเป็นท่ีรู้จกัของแต่ละ
บุคคล รวมถึงค าในกลุ่มค าพิเศษต่างๆ ท่ีถูกใช้ในจุดประสงค์เฉพาะ เช่น ธุรกิจ กฎหมาย และ
รายการค าท่ีเรียงตวัอกัษร 

จากความหมายท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้า่ ค าศพัท ์คือ กลุ่มเสียงกลุ่มหน่ึง ท่ีมีความหมาย 
บอกใหรู้้วา่เป็น คน ส่ิงของ หรือ ลกัษณะอาการ การกระท าต่างๆ  

ความส าคัญของค าศัพท์ 
 ในการเรียนภาษานั้น ส่ิงท่ีมีประโยชน์ส าหรับผูเ้รียนก็คือการเรียนรู้ค าศพัท ์เพราะค าศพัท ์
ถือวา่เป็นพื้นฐานของการเรียนภาษา ซ่ึงมีผูก้ล่าวถึงความส าคญัของค าศพัทไ์วด้งัน้ี 

กรศิริ  ศิริแกว้ (2553, น.7) สรุปไดว้า่ ค  าศพัทมี์ความส าคญัต่อทกัษะทั้ง 4 คือ ฟัง พูด อ่าน
และเขียน ครูผูส้อนควรจะสอนค าศพัทเ์ป็นอนัดบัแรก เพราะถา้ผูเ้รียนไม่รู้ค  าศพัท ์ออกเสียงค าศพัท์
ไม่ถูกตอ้งและไม่รู้ความหมายของค าศพัท์นั้นๆ จะเป็นอุปสรรคในการอ่านและแปความหมาย
ส่งผลให้ผูเ้รียนไม่ใส่ใจและไม่พยายามท่ีจะอ่านต่อ และก่อให้เกิดอุปสรรคในการเรียนรู้ล าดับ
ต่อไป 

วรลักษณ์ กิจจารักษ์ (2553, น.19) สรุปความส าคญัของค าศพัท์ ได้ว่า ค  าศพัท์เป็น
ปัจจยัพื้นฐานในการเรียนภาษาทุกภาษา เพระการรู้ค าศพัทช่์วยให้ส่ือความหมายไดดี้ และการท่ีจ า
ค าศพัทไ์ดม้ากจะท าใหส้ามารถส่ือความหมายไดมี้ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากนั้นความรู้ทางดา้น
ค าศพัทย์งัเป็นพื้นฐานในการพฒันาทกัษะทั้ง 4 ดา้น ในการการเรียนภาษา คือ ทกัษะการฟัง การพูด 
การอ่าน และการเขียนไดดี้ยิง่ข้ึนอีกดว้ย  

ธนิตา  วชัรพิชิตชยั (2555, น.21) สรุปไดว้า่ ค าศพัทเ์ป็นหน่วยพื้นฐานทางภาษา ซ่ึงผูเ้รียน
จะตอ้งเรียนรู้เป็นอนัดบัแรกเพราะค าศพัทเ์ป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัในการเรียนทกัษะ ฟัง พูด อ่าน 
และเขียนภาษา ดงันั้นการเรียนค าศพัทจึ์งมีความส าคญัต่อการเรียนภาษามาก 

ปวีณา  บุตรวงค์ (2558, น.13) สรุปไดว้่า ค  าศพัท์ คือ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการถ่ายทอด
ความคิด ความรู้ และเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัของความเขา้ใจในกลุ่มผูเ้รียน อีกทั้งค  าและ
แนวความคิดของค าศพัทค์วรจะตอ้งสอนควบคู่กนัไปเสมอ 

กาเดสซ่ี (Ghadessy, 1998, p.24) ให้ความเห็นวา่ ค าศพัทมี์ความส าคญัยิ่งกวา่โครงสร้าง
ทางทางไวยากรณ์ เพราะค าศพัทเ์ป็นพื้นฐานของการเรียนภาษา หากผูเ้รียนมีความรู้เก่ียวกบัค าศพัท์
ก็สามารถน าค าศพัทม์าสร้างเป็นหน่วยท่ีใหญ่ข้ึน เช่น วลี ประโยค เรียงความ แต่หากไม่เขา้ใจ
ค าศพัทก์็ไม่สามารถเขา้ใจหน่วยทางภาษาท่ีใหญ่กวา่ไดเ้ลย ดงันั้นในบรรดาองคป์ระกอบทั้งหลาย
ของภาษา “ค า” เป็นส่ิงท่ีเรารู้จกัมากท่ีสุด ภาษาก็คือการน าค ามารวมกนั (A Language is a 
Collection of Words) นัน่เอง 
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จากการศึกษาดงักล่าว พอสรุปได้ว่า ค  าศพัท์เป็นหัวใจส าคญัของการเรียนภาษาองักฤษ 
เพราะว่าค าศพัท์เป็นพื้นฐานทางภาษาท่ีผูเ้รียนจะต้องเรียนเป็นอันดับแรก ถ้าไม่รู้จักค าศัพท ์
ความหมายของค าศพัท์ ผูเ้รียนก็ไม่สามารถเขา้ใจ ไม่สามารถส่ือความหมายท่ีตอ้งการได ้และไม่
สามารถบรรลุจุดประสงคข์องการเรียนรู้ได ้

ประเภทของค าศัพท์ภาษาองักฤษ 
เนชัน่ (Nation, 2001) ไดแ้บ่งค าศพัทอ์อกเป็น 2 ประเภท 
  1. Productive หรือ Active vocabulary หมายถึง ค าศพัทท่ี์ผูเ้รียนตอ้งรู้ความหมาย และ

สามารถน าไปใชใ้นการพดูและการเขียน 
  2. Receptive หรือ Passive vocabulary หมายถึง ค าศพัทท่ี์ผูเ้รียนตอ้งรู้จกัและเขา้ใจ

ความหมาย เม่ือไดอ่้านหรือฟัง แต่ไม่มีความจ าเป็นตอ้งเรียนรู้มากถึงระดบัการน าไปใชใ้นการพูด
และการเขียน 

อยา่งไรก็ตาม Passive vocabulary สามารถพฒันาให้เป็น Active vocabulary ไดถ้า้ผูเ้รียน
หมัน่ทบทวนหรือใช้ค  าศพัท์บ่อยๆ การทบทวนค าศพัท์สามารถท าได้ 2 ทาง คือ ครูผูส้อนให้
นกัเรียนทบทวนค าศพัทท์นัทีหลงัจากท่ีเรียนเสร็จ หรือ ครูผูส้อนมอบหมายงานให้นกัเรียนไปอ่าน
ทบทวนเพิ่มเติมหลงัจากหมดชัว่โมง 

อิสรา  สาระงาม (2529 อา้งถึงใน ปวีณา  บุตรวงศ,์ 2558, น.12) ยงัไดมี้การแบ่งประเภท
ของค าศพัท์ตามโอกาสท่ีจะได้ใช้หรือได้พบในแต่ละทกัษะภาษาสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 
ประเภท ดงัน้ี 

  1. ค าศพัทเ์พื่อการฟัง เป็นค าศพัทท่ี์ใชม้ากในเด็กเล็ก เพราะไม่เคยเรียนรู้ภาษามาก่อน 
เป็นค าศพัทท่ี์ค่อนขา้งง่าย และการเรียนรู้เกิดจากการฟังก่อน 

  2. ค าศพัทเ์พื่อการพูด เป็นค าศพัทท่ี์ใชใ้นภาษาพูด ซ่ึงตอ้งสัมพนัธ์กบัการฟังค าศพัทท่ี์ใช้
ในการพดูนั้น ตอ้งสามารถใชส่ื้อความหมายได ้ค าศพัทเ์พื่อการพดู จ าแนกได ้3 ชนิด ไดแ้ก่ ค  าศพัท์
ท่ีใชภ้ายในบา้นหรือระหวา่งเพื่อนฝงู ค าศพัทท่ี์ใชใ้นการเรียนหรือการท างาน และค าศพัทท่ี์ใชใ้น
การติดต่อราชการ หรือใชใ้นชีวติประจ าวนั 

  3. ค าศพัทเ์พื่อการอ่าน เป็นค าศพัทท่ี์ใชใ้นการอ่าน และเป็นปัญหามากส าหรับเด็กท่ีเรียน
ภาษา คือตอ้งรู้ความหมายเพื่อท่ีจะน าไปตีความเน้ือหา และขอ้ความท่ีอ่านได ้

  4. ค าศพัท์เพื่อการเขียน เป็นค าศพัท์ท่ีใช้ในการเขียน ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีสูงและยากเป็น
ค าศพัทท่ี์นกัเรียนจะตอ้งไดรั้บการสอนท่ีถูกตอ้งและเป็นทางการ 
 บ ารุง โตรัตน์ (2535 อา้งถึงใน ปวีณา  บุตรวงค์, 2558,น.12) แบ่งประเภทค าศพัท์ได ้
 2 ประเภท ตามลกัษณะการใชง้าน ดงัน้ี 
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 1. ค าศพัทท่ี์นกัเรียนในระดบันั้นๆ ไดพ้บเห็นบ่อยๆ ทั้งในการฟัง พูด อ่าน และ เขียน 
(Active vocabulary) นอกจากครูจะสอนให้รู้จกัความหมายแลว้ จะตอ้งสอนให้นกัเรียนสามารถใช้
ค  า ประโยค ไดท้ั้งในการพดูและการเขียน ซ่ึงถือวา่เป็นทกัษะการน าไปใช ้
 2. ค าศพัทท่ี์นกัเรียนในระดบัชั้นนั้นๆ ไม่ค่อยพบเห็นหรือนานๆ จะปรากฏคร้ังหน่ึงในการ
ฟังและการอ่าน การสอนค าศพัทท่ี์นกัเรียนไม่ค่อยพบเห็นบ่อย ครูเพียงสอนแต่ให้รู้ความหมายท่ีใช้
ในประโยคก็เพียงพอ เนน้ให้นกัเรียนทั้งฟังและอ่านไดเ้ขา้ใจ โดยไม่เนน้ให้นกัเรียนเอาค าศพัทน์ั้น
มาใชใ้นการพดูและเขียน 

กล่าวโดยสรุป ค าศพัท์ในภาษาองักฤษสามารถแบ่งได้จากค าศพัท์ท่ีนักเรียนต้องรู้จัก
ความหมายและน าไปใช้อีกอย่างคือตอ้งเขา้ใจเม่ือไดฟั้งและอ่านเพื่อไปใช้ในระดบัสูงต่อไป การ
แบ่งค าศพัทอ์อกเป็นประเภทตามลกัษณะการใชแ้ละตามโอกาส ดงัท่ีกล่าวมา มีผลส าคญัต่อการจดั 
การเรียนการสอนอย่างยิ่ง กล่าวคือ ส าหรับบทบาทครูผูส้อนนั้น จะตอ้งช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
ค าศพัท์ท่ีจ  าเป็นส าหรับการใช้ในโอกาส และสถานการณ์ต่างๆ ไดอ้ย่างถูกตอ้งและเหมาะสม 
การช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ค าศพัทน์ั้น หมายถึง การช่วยให้ผูเ้รียนมีความรู้เก่ียวกบัค าศพัทแ์ละเกิด
พฤติกรรมดงัน้ี คือออกเสียงและสะกดค าได ้บอกความหมายของค าศพัทไ์ด ้และสามารถน าค าศพัท์
ท่ีรู้นั้นไปใชใ้นการฟัง การพดู การอ่าน และการเขียนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

องค์ประกอบของค าศัพท์ภาษาองักฤษ 
ดา้นองคป์ระกอบของค าศพัทภ์าษาองักฤษนั้น ศิธร แสงธนู และคิด พงศท์ตั (2541, น.9-10 

อา้งถึงใน ธนิตา วชัรพิชิตชยั, 2555, น.22) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบท่ีส าคญัของค าศพัท์ว่าตอ้งมี
องคป์ระกอบ ดงัน้ี 

1. รูปค า (Form) ไดแ้ก่ รูปร่างหรือการสะกดตวัของค านั้น ๆ 
2. ความหมาย (Meaning) ไดแ้ก่ ความหมายของค านั้น ๆ ซ่ึงหากจะกล่าวโดยละเอียดแลว้

ค าศพัทห์น่ึง ๆ จะมีความหมายแฝงอยูถึ่ง 4 นยั ดว้ยกนั คือ 
  2.1 ความหมายตามพจนานุกรม (Lexical Meaning) ไดแ้ก่ ความหมายตามพจนานุกรม

ส าหรับภาษาองักฤษค าหน่ึง ๆ มีความหมายหลายอยา่ง บางค าอาจใชใ้นความหมายแตกต่างกนัท า
ใหบ้างคนเขา้ใจวา่ความหมายท่ีแตกต่างออกไป หรือความหมายท่ีตนไม่ค่อยรู้จกันั้นเป็น “ส านวน” 
ของภาษา เช่น The President lives in the White House. (บา้นประจ าต าแหน่งประธานาธิบดี) และ 
He went to his house. (บา้นท่ีเป็นท่ีอยูอ่าศยั)  

  2.2 ความหมายทางไวยากรณ์ (Morphological Meaning) ค าศพัทป์ระเภทน้ีเม่ืออยูต่าม
ล าพงัโดดๆ จะเดาความหมายไดย้าก เช่น “s” เม่ือไปต่อทา้ยค านาม Hats Pens จะแสดงความหมาย
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เป็นพหูพจน์ หรือเม่ือน าไปต่อทา้ยค ากริยา เช่น Walks ในประโยค She walks home. ก็จะ
หมายความวา่ การกระท านั้นท าอยูเ่ป็นประจ า เป็นตน้ 

  2.3 ความหมายจากการเรียงค า (Syntactic Meaning) ไดแ้ก่ ความหมายท่ีเปล่ียนแปลงไป
ตามการเรียงล าดบัค า เช่น Boathouse หมายถึง อู่เรือ แตกต่างจาก Houseboat หมายถึง เรือท่ีท าเป็น
บา้น 

  2.4 ความหมายตามเสียงข้ึนลง (Into National Meaning) ไดแ้ก่ ความหมายของค า 
ท่ีเปล่ียนไปตามเสียงข้ึนลงท่ีผูพู้ดเปล่งออกมา ไม่วา่จะเป็นเสียงท่ีมีพยางคเ์ดียว หรือมากกวา่ เช่น 
Fire กบั Fire ค าแรกเป็นการบอกเล่าท่ีอาจท าให้ผูฟั้งตกใจมากหรือนอ้ย แลว้แต่น ้ าหนกัของเสียงท่ี
เปล่งออกมา ส่วนค าหลงัเป็นค าถามเป็นเชิงไม่แน่ใจจากผูฟั้ง 

3. ขอบเขตของการใชค้  า (Distribution) จ าแนกออกเป็น 
  3.1 ขอบเขตทางดา้นไวยากรณ์ เช่น ในภาษาองักฤษการเรียงล าดบัค า (Word Order) หรือ

ต าแหน่งของค าท่ีอยู่ในประโยคท่ีแตกต่างกนั ท าให้ค  านั้นมีความหมายแตกต่างกนัออกไปดว้ย 
ดงัประโยคต่อไปน้ี 

  This man is brave. (ค านาม) แปลวา่ คนผูช้าย 
  The man the ship. (ค ากริยา) แปลวา่ บงัคบั 
  We need more man-power. (ค าคุณศพัท)์ แปลวา่ ก าลงัคน 
  3.2 ขอบเขตของภาษาพดูและภาษาเขียน ค าบางค าใชใ้นภาษาพูดเท่านั้น แต่ค าบางค าก็ใช้

ภาษาเขียนโดยเฉพาะ 
  3.3 ขอบเขตของภาษาในแต่ละทอ้งถ่ิน การใชค้  าศพัทบ์างค ามีความหมายแตกต่างกนัไป

ในแต่ละทอ้งถ่ิน และแมแ้ต่ภายในประเทศเดียวกนัก็ยงัมีภาษาทอ้งถ่ินท่ีแตกต่างกนัไป 
กล่าวโดยสรุป องคป์ระกอบของค าศพัทภ์าษาองักฤษ มี 3 ประการ คือ รูปค า คือค าสั้นๆ 

ความหมาย คือความหมายของค านั้นๆ และขอบเขตของการใชค้  า คือ การเรียงค า ในดา้นการพูด 
และการเขียนในดา้นของความหมาย นอกจากจะมีความหมายตามพจนานุกรมแลว้ยงัมีความหมาย
ทางไวยากรณ์ ความหมายจากการเรียงค า และความหมายจากการออกเสียงสูงต ่าของค าพูด ส่วนใน
ดา้นของขอบเขตของการใชค้  า แบ่งออกเป็นขอบเขตของการเรียงล าดบัค าขอบเขตของภาษาพูด
และภาษาเขียน และขอบเขตของภาษาในแต่ละทอ้งถ่ิน 
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เกณฑ์การเลอืกค าศัพท์ภาษาองักฤษ 
ก่อนท่ีครูผูส้อนจะสอนค าศพัท ์ จะตอ้งเลือกค าศพัทท่ี์เหมาะสมกบัระดบัของนกัเรียน นกั

การศึกษาหลายท่านไดแ้บ่งเกณฑก์ารเลือกค าศพัทม์าใชใ้นการจดัการเรียนการสอนไวด้งัน้ี  
แม็คก้ี (Mackey, 1997, p.176-190 อา้งถึงใน ธนิตา วชัรพิชิตชัย, 2555, น.23) ได้ให้

ความเห็นเก่ียวกบัหลกัการในการเลือกค าศพัทม์าสอนนกัเรียน ดงัน้ี 
1. ค าศพัทท่ี์ปรากฏบ่อย (Frequency) หมายถึง ค าศพัท์ท่ีปรากฏบ่อยในหนงัสือ เป็น

ค าศพัทท่ี์นกัเรียนตอ้งรู้จกั จึงจ าเป็นตอ้งน ามาสอนเพื่อใหน้กัเรียนรู้และใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
2. อตัราความถ่ีของค าศพัท์จากหนงัสือต่างๆ สูง (Range) หมายถึง จ านวนหนงัสือท่ี

น ามาใชใ้นการนบัความถ่ี ยิง่ใชห้นงัสือจ านวนมากเท่าไร บญัชีความถ่ียิง่มีคุณค่ามากเท่านั้น 
เพราะค าท่ีจะหาไดจ้ากหลายแหล่ง ย่อมมีความส าคญัมากกวา่ค าท่ีจะพบเฉพาะในหนงัสือเล่มใด
เล่มหน่ึงอยา่งเดียว แมว้า่ความถ่ีของค าศพัทท่ี์พบในหนงัสือเล่มนั้นๆ จะมีมากก็ตาม 

3. สถานการณ์หรือสภาวะในขณะนั้น (Availability) ค าศพัทท่ี์เลือกมาใชไ้ม่ไดข้ึ้นอยูก่บั
ความถ่ีเพียงอยา่งเดียว ตอ้งพิจารณาถึงสถานการณ์ดว้ย เช่น ค าวา่ Blackboard ถา้เก่ียวกบัห้องเรียน
ครูตอ้งใชค้  าน้ี แมจ้ะเป็นค าท่ีไม่ปรากฏบ่อยท่ีอ่ืน 

4. ค าท่ีครอบคลุมค าไดห้ลายอยา่ง (Coverage) หมายถึง ค าท่ีสามารถครอบคลุมความหมาย
ไดห้ลายอยา่งหรือสามารถใชค้  าอ่ืนแทนได ้

5. ค าท่ีเรียนรู้ไดง่้าย (Leamability) หมายถึง ค าท่ีสามารถเรียนรู้ไดง่้าย เช่น ค าท่ีคลา้ยกบั
ภาษาเดิม มีความหมายชดัเจน สั้น จ าง่าย หลกัการดงักล่าวสอดคลอ้งกบั ลาโด (Lado, 1996, p. 119-
120) เป็นส่วนใหญ่ เวน้บางขอ้ท่ีลาโดไดเ้สนอเพิ่มเติมไว ้ดงัน้ี 

  1. ควรเป็นค าศพัทท่ี์มีความสัมพนัธ์กบัประสบการณ์และความสนใจของผูเ้รียน 
  2. ควรมีปริมาณของตวัอกัษรในค าศพัทเ์หมาะสมกบัระดบัอายุ และสติปัญญาของผูเ้รียน 

เช่น ในระดบัประถมศึกษาตอนตน้ ก็ควรน าค าศพัทส์ั้น ๆ มาสอน 
  3. ไม่ควรมีค าศพัทม์ากเกินไปหรือนอ้ยเกินไปในบทเรียนหน่ึง ๆ แต่ควรเหมาะสมกบัวุฒิ

ภาวะทางสติปัญญาของผูเ้รียน 
  4. ควรเป็นค าศพัท์ท่ีนกัเรียนมีโอกาสน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั  เช่น น าไปพูดสนทนา

หรือพบเห็นค าศพัทน์ั้นตามป้ายโฆษณา เป็นตน้ 
เนชัน่ (Nation, 2001 อา้งถึงใน ปวีณา บุตรวงค,์ 2558, น.13) กล่าวว่า ครูผูส้อนควร

พิจารณาเลือกค าศพัทม์าสอนนกัเรียนดงัน้ี ระดบัค าศพัทท่ี์ปรากฏบ่อย คือ ความบ่อยท่ีค าศพัทน์ั้น
ปรากฏใหเ้ห็นในบริบท Nation (2001) ไดแ้บ่ง ประเภทค าศพัทเ์ป็น 4 ประเภท ดงัน้ี 



38 
 

  1. ค าศพัท์ท่ีปรากฏบ่อย (High-frequency words) คือ ค าศพัท์ท่ีพบไดบ้่อยท่ีสุดในส่ือ
พิมพภ์าษาองักฤษ 

  2. ค าศพัทว์ิชาการ (Academic words) คือ ค าศพัทท่ี์พบไดบ้่อยในหนงัสือ ต าราวิชาการ 
เช่น หนงัสือวทิยาศาสตร์หรือดา้นการแพทย ์

  3. ค าศพัทเ์ทคนิค (Technical words) คือ ค าศพัทท่ี์พบไดบ้่อยในหนงัสือเฉพาะดา้นหรือ
สาขาวชิาชีพ ท่ีมีความหมายเฉพาะ 

  4. ค าศพัท์ท่ีปรากฏน้อย (Low frequency words) คือ ค าศพัท์ท่ีพบน้อยในส่ือพิมพ์
ภาษาองักฤษ 

 เนชัน่ (Nation. 2001) อธิบายวา่ ค าศพัทท่ี์ปรากฏบ่อย รวมไปถึงค าเช่ือมต่าง ๆ เช่น the, in, 
a, of, for เป็นตน้ และมากกวา่ 80 % ของค าศพัทท่ี์พบเห็นในขอ้ความจดัอยูใ่นค าศพัทท่ี์ปรากฏบ่อย 
ค าศพัทท่ี์ปรากฏบ่อยมีโดยประมาณ 2,000 ค า (Mackey, 1976) ไดใ้ห้ความเห็นเก่ียวกบัหลกัเกณฑ์
ในการเลือกค าศพัทม์าสอนนกัเรียนดงัน้ี 

  1. ค าศพัทท่ี์ปรากฏบ่อย (Frequency) คือ ค าศพัทท่ี์ปรากฏบ่อยในหนงัสือเป็นค าศพัทท่ี์
นกัเรียนตอ้งรู้จกั ตอ้งน ามาสอนเพื่อใหน้กัเรียนรู้และใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

  2. อตัราความถ่ีของค าจากหนงัสือต่างๆ สูง (Range) คือ จ านวนหนงัสือท่ีน ามาใชน้บั
ความถ่ี ยิ่งใช้จ  านวนหนังสือมากเท่าไร บญัชีความถ่ียิ่งมีคุณค่าและน่าเช่ือถือมากยิ่งข้ึนเพราะ
ค าศพัทท่ี์จะหาไดจ้ากหลายแหล่งยอ่มมีความส าคญัมากกวา่ท่ีจะพบในหนงัสือเล่มใดเล่มหน่ึงแมว้า่
ความถ่ีของค าศพัทท่ี์พบในหนงัสือเล่มนั้นจะมีมากก็ตาม 

3. สถานการณ์หรือภาวะในขณะนั้น (Availability) คือ ค าศพัทท่ี์เลือกมาใชไ้ม่ใช่เฉพาะ
ความถ่ีเพียงอย่างเดียว ตอ้งพิจารณาถึงสภาวะแวดลอ้มดว้ย เช่น ค าศพัท์เก่ียวกบัห้องเรียน ค าว่า
blackboard ครูผูส้อนตอ้งเลือกค าน้ี แมว้า่จะไม่ปรากฏบ่อยก็ตาม 

4. ค าท่ีครอบคลุมความหมายไดห้ลายอย่าง (Coverage) คือ ค าท่ีสามารถครอบคลุมได้
หลายความหมาย หรือสามารถใชแ้ทนค าอ่ืนได ้เช่น bent อาจใชแ้ทน seat, chair หรือ stool เป็นตน้ 

5. ค าท่ีเรียนรู้ไดง่้าย (Learnability) คือ ค าท่ีสามารถเรียนรู้ไดง่้าย เช่นค าท่ีคลา้ยกบัภาษา
เดิมท่ีมีความหมายชดัเจน สั้น ง่าย ซ่ึงหลกัการน้ีสอดคลอ้งกบั (Lado, 1996) แต่มีหลายขอ้ท่ีเสนอ
เพิ่มเติม ดงัน้ี 

  5.1 ควรเป็นค าศพัทท่ี์สัมพนัธ์กบัประสบการณ์และความสนใจของผูเ้รียน  
  5.2 ควรมีปริมาณตวัอกัษรในปริมาณท่ีเหมาะสมกบัระดบัอายุและสติปัญญาของผูเ้รียน 

เช่น ในระดบัประถมตน้ควรนาค าศพัทส์ั้น ๆ มาสอน 
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  5.3 ในบทเรียนหน่ึงๆ ไม่ควรมีค าศพัทม์ากเกินไปหรือนอ้ยเกินไปควรให้เหมาะสมกบัวยั
และวฒิุภาวะของผูเ้รียน 

  5.4 ควรเป็นค าศพัท์ท่ีผูเ้รียนได้น าไปใช้ในชีวิตประจ าวนั เช่น พบเห็นไดต้าม ป้าย
โฆษณา หรือนาไปพดูสนทนา 
 ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยสถาบนัภาษาองักฤษ ไดร้วบรวมค าศพัท์

ภาษาองักฤษ ระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีไดจ้ากการศึกษามาตรฐาน ตวัช้ีวดั การวิเคราะห์รวบรวม 

ค าศพัทภ์าษาองักฤษระดบัประถมศึกษา จ านวน 25 หมวดหมู ่ ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 1. ค  าศพัท์ภาษาองักฤษส่ิงของทัว่ไป basket blackboard blanket calendar calculator 
toothbrush comb  
 2. ค  าศพัทภ์าษาองักฤษสัตวต่์างๆ animal giraffe camel elephant bear tiger donkey buffalo 
horse crocodile crab whale turtle 
 3. ค  าศพัทภ์าษาองักฤษผลไม ้jackfruit strawberry pineapple guava durian coconut grape 
 4. ค  าศพัทภ์าษาองักฤษส่วนต่างๆของร่างกาย chin cheek chest shoulders elbow forehead 
 5. ค  าศพัทภ์าษาองักฤษบุคคล nurse pilot fireman postman cashier dentist waiter chef 
science soldier monk phamarcy zoo park 
 6. ค  าศพัทภ์าษาองักฤษอาหารและเคร่ืองด่ืม beef bread breakfast pork noodle fried rice 
pizza cereal wine beer orange juice  soda 
 7. ค  าศพัทภ์าษาองักฤษเคร่ืองนุ่งห่ม belt blouse scarf raincoat school uniform pajama 
 8. ค  าศพัทภ์าษาองักฤษเกม กีฬา badminton basketball chess dominoes volleyball  
 9. ค  าศพัทภ์าษาองักฤษสถานท่ี pharmacy hospital airport  police station  temple market 
restaurant factory clinic church park hospital cinema theatre  
 10. ค  าศพัทภ์าษาองักฤษวนั เวลา ฤดูกาล afternoon birthday evening night midnight morning 
summer winter autumn rainy 
 11. ค าศพัทภ์าษาองักฤษยานพาหนะ airplane bicycle boat motorcycle ambulance plane  
 12. ค าศพัทภ์าษาองักฤษประเทศต่างๆ America Australia Cambodia China  
 13. ค าศพัทภ์าษาองักฤษทิศทาง north east west south northeast 
 14. ค าศพัทภ์าษาองักฤษค าคุณศพัท์ ค า new old wet dry beautiful ugly long short tall high 
easy difficult fat slim thin thick dirty clean fast slow narrow wide hungry thirsty full  
 15. ค าศพัทภ์าษาองักฤษค ากริยา bring send choose lend keep begin speak hear forget 
arrive borrow wear pay ride rise leave drive watch meet remember feel 
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 16. ค าศพัทภ์าษาองักฤษค าบุรพบท under between over opposite  next to  in front of  
 17. ค าศพัทภ์าษาองักฤษค าแสดงค าถาม who what where when which why how 
 18. ค าศพัทภ์าษาองักฤษค ากริยาวเิศษณ์ quickly slowly carefully loudly well  
 19. ค าศพัทภ์าษาองักฤษค าแสดงความเป็นเจา้ของ my you’re his her its 
 20. ค าศพัทภ์าษาองักฤษหน่วยวดั centimeter kilogram baht mile 
 21. ค าศพัทภ์าษาองักฤษวชิาต่างๆ Thai English math art science 
 22. ค าศพัทภ์าษาองักฤษค ากรอกแบบฟอร์ม Name Surname First Name Last Name Sex 
 23. ค าศพัทภ์าษาองักฤษของเล่น balloon marble kite robot toy card teddy bear mask 
 24. ค าศพัทภ์าษาองักฤษรูปร่าง circle heart rectangle round square triangle oval 
 25. ค าศพัทภ์าษาองักฤษอาการเจบ็ป่วย accident fever headache diarrhea cold sore throat 
hurt ill  

กล่าวโดยสรุป การเลือกค าศพัท์เพื่อน ามาสอนผูเ้รียนนั้นควรเป็นค าศพัท์ท่ีอยู่ใกล้ตวั 
ปรากฏบ่อย พบบ่อย ง่ายต่อการเรียนรู้ และมีประโยชน์ นอกจากน้ีค าศพัทต์อ้งเหมาะสมกบัวยัและ
ระดบั ความสามารถของผูเ้รียน อีกทั้งยงัสามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้ผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกจาก
ค าศพัท์ท่ีพบบ่อยในบทเรียน ค าศพัท์ท่ีปรากฏบ่อยในหนังสือ เป็นค าศพัท์ท่ีนักเรียนตอ้งรู้จกั 
เพื่อใหน้กัเรียนรู้และใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

วธีิการสอนค าศัพท์ภาษาองักฤษ 
ในการสอนค าศพัท์นั้นมีนกัการศึกษาหลายท่านได้เสนอขั้นตอนในการสอนค าศพัท์ไว้

หลายแนวทางดว้ยกนั ดงัน้ี 
1. พิจารณาความยากง่ายของค า ครูควรพิจารณาวา่ค านั้น ๆ เป็นค าศพัทย์ากหรือค าศพัทง่์าย

หรือเป็นค าศพัทท่ี์มีปัญหา ทั้งน้ีเพื่อจะไดแ้บ่งแยกหาวิธีในการสอน และท าการฝึกให้เหมาะสมกบั
ค าศพัทน์ั้น 

2. สอนความหมาย ใหน้กัเรียนตีความหมายจากภาษาองักฤษโดยตรง ควรหลีกเล่ียงการใช้
ภาษาไทย โดยอาจจะใชอุ้ปกรณ์ช่วย เช่น แผนภูมิ รูปภาพ ของจริง หรือแสดงกริยาท่าทางประกอบ
เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจความหมายอยา่งเด่นชดัข้ึน 

3. ฝึกการออกเสียงค าศพัทใ์หม่ ครูเขียนค าศพัทใ์หม่ลงบนกระดาน อ่านใหน้กัเรียนฟังก่อน
และให้นกัเรียนออกเสียงตามพร้อมทั้งแกไ้ขถา้นกัเรียนออกเสียงผิด (อนุภาพ ดลโสภณ, 2542, 
 น. 8) ส าหรับกลวิธีในการสอนความหมายค า เพื่อหลีกเล่ียงการใช้ภาษาไทยในการสอนนั้นมี
วิธีการหลายแบบท่ีครูจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจความหมายของค าจากภาษาอังกฤษโดยตรง 
ดงัต่อไปน้ี 
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1. ใชค้  าศพัทท่ี์นกัเรียนรู้ หรือจากส่ิงแวดลอ้มของนกัเรียนมาผกูประโยค เพื่อเช่ือมโยงไปสู่
ความหมายของค าศพัทใ์หม่ 
  2. ใชป้ระโยชน์ของค าศพัทเ์ก่า เม่ือมีความหมายเหมือนกนัหรือตรงกนัขา้มกบัค าศพัทใ์หม่ 

3. สอนค าศพัทใ์หม่ โดยการใชค้  าจ  ากดัความหมายง่าย ๆ 
4. ใชภ้าพหรือของจริงประกอบการอธิบายความหมาย  อุปกรณ์ประเภทน้ีหามาไดง่้าย ๆ

เช่น ของท่ีอยูร่อบห้อง เคร่ืองแต่งกาย หรือส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย หรืออาจใชภ้าพลายเส้น การ์ตูน
เขียนภาพบนกระดานด าก็ได ้อุปกรณ์เหล่าน้ีจะช่วยใหก้ารแสดงความหมายชดัเจนโดยไม่ตอ้งใชค้  า
แปลประกอบ 

5. การแสดงท่าทาง ครูใชก้ารแสดงท่าทางประกอบการแสดงความหมายของค าได ้
6. การใชบ้ริบทหรือสอนใหเ้ดาความหมายจากประโยค 

 ส าหรับการฝึกใชค้  าศพัท ์ตอ้งฝึกในรูปประโยคเสมอ และรูปประโยคท่ีน ามาฝึก ก็ตอ้งเป็น
ประโยคท่ีถูกตอ้งและใชไ้ดใ้นสถานการณ์จริง ประโยคท่ีน ามาใชต้อ้งเป็นประโยคท่ีนกัเรียนรู้จกั
แลว้สอนค าศพัทใ์หม่ในรูปประโยคใหม่ ครูควรหาวธีิเสริมค าศพัท ์โดยใชว้ธีิการฝึกต่าง ๆ เช่น 

1. หาค าศพัทท่ี์มีความหมายเหมือนกนั 
2. หาค าศพัทท่ี์มีความหมายตรงกนัขา้ม 
3. หาค าศพัทท่ี์มาจากราก (Root) เดียวกนั 
4. หาค าศพัทท่ี์มีความหมายอยูใ่นกลุ่มเดียวกนั 
5. ศึกษาชนิดของค า (Parts of Speech) 
6. ฝึกการเติมวภิตัติปัจจยั (Prefix and Suffix) เขา้ไปในค าท่ีนกัเรียนรู้จกัแลว้ 
เดล และคณะ (Dale and et al., 1999, p.46-52) ไดก้ล่าวถึงวธีิการสอนค าศพัท ์ดงัน้ี 
 1. นกัเรียนในระยะเร่ิมเรียน ควรจะไดเ้รียนการออกเสียงอยา่งถูกตอ้งและสามารถเรียงค า

เป็นประโยคในการพูดไดอ้ยา่งมัน่ใจและถูกตอ้ง ค าท่ีไม่มีความหมายในตนเอง (function word) 
เช่น ค าบุพบท for, to, at และอ่ืน ๆ ควรใหฝึ้กในโครงสร้างประโยคอยา่งคล่องแคล่ว 

 2. ทบทวนค าศพัทเ์ก่าเม่ือพบในโครงสร้างประโยคใหม่ แต่ส่ิงท่ีจ  าเป็น คือ สอนการออก
เสียงใหม่ในโครงสร้างของประโยคใหม่ 

 3. ค าศพัทท่ี์นกัเรียนสนใจหรืออยูใ่นหวัขอ้ท่ีจะเรียนไม่จ  าเป็นตอ้งเรียนทีเดียวหมด 
 4. ค าศพัทท่ี์เรียนควรจะเป็นค าศพัทท่ี์เด็กตอ้งการ เพื่อใชใ้นชีวติประจ าวนัของเด็ก 
 5. โดยทัว่ไปในระยะเร่ิมแรก ควรเรียนค าศพัทใ์หม่ 3 – 5 ค า และควรเพิ่มข้ึนในระดบั

ชั้นสูงต่อไป 
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 6. ค าศพัทใ์หม่ 3 – 5 ค า หมายถึง การฝึกในแบบฝึกหดัหรือกิจกรรม และใชใ้นการสร้าง
ประโยคใหม่ในโครงสร้างเดิมท่ีเรียนมา เช่น ค าวา่ Park ถา้นกัเรียนรู้จกัประโยค She went to the  
mall. ก็สามารถสร้างประโยคใหม่ She went to the park. และนกัเรียนควรจะไดใ้ชค้  าใหม่ในทกัษะ
อ่ืน ๆ เช่น ฟัง พดู อ่าน เขียน หรือในกิจกรรมอ่ืน ๆ 

7. ในการเลือกค าศพัท์ท่ีส าคญัประการหน่ึง คือ เป็นค าท่ีเจา้ของภาษาใชพู้ดอยา่งแทจ้ริง 
และควรตั้งค  าถามอยูเ่สมอวา่นกัเรียนจะใชพ้ดูอยา่งไร 

8. ส่ิงท่ีจ  าเป็นในการเลือกค าศพัท์ คือ ศพัท์ใหม่ส่ิงท่ีอยู่ใกล้ตวั สามารถใช้ใน 
ชีวติประจ าวนั 
9. ในระยะเร่ิมแรก ค าท่ีสอนควรมีภาพประกอบหรือการแสดงง่าย ๆ ซ่ึงนกัเรียนจะใชค้  า

เหล่าน้ีในการเรียนส่ิงท่ียากต่อไป 
จากท่ีกล่าวมาสรุปไดว้่า ในการสอนค าศพัท์นั้นครูควรสอนการฟัง การพูด การออกเสียง 

และเนน้ความหมายของค าศพัทแ์ต่ละค า การเนน้ย  ้าค  าศพัทก์บัความหมายของค ามีความส าคญัเป็น
อย่างมากเพระถ้าไม่รู้ค  าศพัท์หรือจ าไม่ได้ ก็ไม่มีพื้นฐานในการเรียนเร่ืองต่อไป โดยสอนจาก
ค าศพัทท่ี์ใกลต้วั และพบบ่อย ใชเ้ทคนิคการสอนแบบต่างๆ เขา้มาช่วย การสอนให้นกัเรียนทราบ
ความหมายของค าศพัท์ โดยใช ้วสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นส่ือเพื่อสนองเร่ืองการสะกดค าและสอนให้
นกัเรียนน าค าศพัทไ์ปใชใ้นรูปประโยคได ้

การประเมินผลการเรียนรู้ค าศัพท์ 
ไดมี้ผูก้ล่าวถึงการวดัประเมินผลการเรียนรู้ค าศพัทไ์วด้งัน้ี เนชัน่ (Nation, 2001 อา้งถึงใน 

ธนิตา  วชัรพิชิตชยั, 2555, น.26) กล่าววา่ การประเมินความรู้ค าศพัทเ์ป็นการวดัวา่นกัเรียนไดเ้รียนรู้
ค าศพัทไ์ปมากนอ้ยเพียงใด หรือสามารถน าค าศพัทท่ี์เรียนแลว้ไปใชใ้นสถานการณ์ต่างๆ ไดห้รือไม่ 
ซ่ึงไดแ้บ่งตามชนิดของแบบทดสอบตามวตัถุประสงคข์องการวดัไวด้งัต่อไปน้ี 

1. การทดสอบความสามารถดา้นค าศพัท์ (Proficiency Test) เป็นการวดัความรู้ค าศพัทว์า่
นกัเรียนมีความรู้เก่ียวกบัค าศพัทม์ากนอ้ยเพียงใด หรือรู้มากพอท่ีจะใชใ้นการส่ือสารในแต่ละทกัษะ
ไดห้รือไม่ การทดสอบลกัษณะน้ีจ าแนกไดเ้ป็น 2 ชนิด ไดแ้ก่ 
   1.1 การวดัวงความรู้ค าศพัท์ (Measuring Vocabulary Size) เป็นการวดัเพื่อท่ีจะทราบวา่ 
นกัเรียนรู้ค าศพัท์จ  านวนมากน้อยเพียงใด  ขอ้สอบจะถูกสร้างข้ึนจากค าศพัท์ท่ีไดจ้ากการสุ่มเอา
ค าศพัท์ท่ีปรากฏในพจนานุกรมหรือค าศพัท์ในบญัชีค าศพัท์ (Vocabulary List) และหลงัการ
ทดสอบจะมีการน าเอาคะแนนท่ีไดม้าค านวณดว้ยสูตร ดงัน้ี 
 
วงความรู้ค าศพัท ์ =       จ านวนค าท่ีถูกตอ้ง       x    จ านวนค าศพัทใ์นพจนานุกรม 
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                                    จ  านวนขอ้สอบทั้งหมด                             1 
 
   1.2 การวดัวงความรู้ค าศพัทเ์ฉพาะกลุ่ม (Measuring Knowledge of Particular Group of 
Words) เป็นการวดัเพื่อท่ีจะทราบวา่ นกัเรียนรู้ค าศพัทใ์นระดบัใด เพียงพอหรือเหมาะสมกบัระดบั
ท่ีจะเรียนแลว้หรือไม่ เช่น ผลจากการวดัพบว่านกัเรียนมีความรู้ค าศพัทร์ะดบัท่ี 2 ของหนงัสือ
Longman Structure Reader จ านวน 500 ค า หมายความวา่นกัเรียนจะมีความสามารถท่ีจะอ่าน
หนงัสือฉบบันั้นไดใ้นระดบัท่ีสองหรือต ่ากวา่ 

2. การทดสอบ (Testing) เป็นการทดสอบท่ีมกัพบในการวจิยัเก่ียวกบัการเรียนรู้ค าศพัท ์
แบ่งเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 

  2.1 การทดสอบการจ าค าศพัท์ (Recognition) เป็นการวดัวา่นกัเรียนสามารถจ าค าท่ีเรียน
ไปไดม้ากนอ้ยเพียงใด การทดสอบแบบน้ีจะง่ายกวา่การทดสอบการระลึกได ้เพราะในการสอบจะ
มีค าตอบท่ีนกัเรียนนึกอยูป่รากฏใหเ้ห็น เช่น ใหน้กัเรียนเขียนค าแปลหรือเลือกค าแปล ค าคลอ้งจอง
ความหมาย หรือรูปภาพใหต้รงกบัค าศพัทท่ี์ปรากฏ เป็นตน้ 
   2.2 การทดสอบการระลึกได ้ (Recall Test) เป็นการวดัวา่นกัเรียนสามารถจ าค าศพัท์ท่ี
เรียนไปไดม้ากนอ้ยเพียงไร นกัเรียนจะตอ้งเขียนหรือพูดค าตอบเองโดยไม่มีตวัเลือกให้เห็น เช่น
การใหน้กัเรียนเขียนค าศพัทท่ี์ไดเ้รียนไปตอนทา้ยชัว่โมง เป็นตน้ 
 3. การวดัผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้ค าศพัท ์ (Achievement Test) เป็นการวดัความรู้ค าศพัท์
เป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการสอนภาษาในรายวิชาท่ีนักเรียนได้เรียน โดยมีวตัถุประสงค์ 2 
ประการ คือ เพื่อเป็นการประเมินวา่ นกัเรียนไดเ้กิดการเรียนรู้ส่ิงท่ีไดเ้รียนไปแลว้หรือยงั และเป็น
ส่วนท่ีช่วยเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีดีข้ึน กา้วหนา้ข้ึน แบบทดสอบท่ีจะใชค้วรมีลกัษณะดงัน้ี 
    3.1 ตอ้งไม่เป็นการทดสอบค าโดด ๆ เน่ืองจากผลการเรียนแต่ละรายวิชา นกัเรียนมกัจะมี
โอกาสไดพ้บ และใชค้  าศพัทใ์นบริบทท่ีเป็นภาษาพดูและภาษาเขียนเป็นประจ า 
   3.2 สามารถให้คะแนนไดง่้าย เช่น แบบทดสอบแบบโคลซ (Cloze Test) หรือจบัคู่ เป็น
ตน้ 
   3.3 ถา้เป็นแบบเติมหรือเลือกค าตอบ ค าตอบตอ้งเหมาะสมกบัความรู้ท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนไปแลว้ 
   3.4 เป็นแบบทดสอบท่ีผูส้อนสามารถสร้างได้ ไม่ควรยากหรือมีกระบวนการสร้างท่ี
ซบัซอ้นเกินไป 
      3.5 จ านวนขอ้ในแต่ละแบบทดสอบตอ้งเหมาะสมกบัเวลา 

สรุปได้ว่า การประเมินผลการเรียนรู้ค าศพัท์ หมายถึง การวดัความสามารถในการจ า  
การสะกดค าศพัท ์การบอกความหมายของค าศพัท ์และการน าค าศพัทไ์ปใชใ้นประโยค การวดัและ
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ส่ิงเร้า การฝังตวั                             

สลาย
ตวั 

ประเมินผลการเรียนรู้ค าศพัทซ่ึ์งไดแ้บ่งตามชนิดของแบบทดสอบ ตามวตัถุประสงคข์องการวดัไว ้
คือ การทดสอบความสามารถดา้นค าศพัท์  การทดสอบความจ า- ระลึกได ้และแบบทดสอบท่ีใช้
ควรเป็นค าโดดๆ ค าท่ีพบบ่อย และเหมาะสมกบัเวลา เพื่อเป็นการประเมินวา่ นกัเรียนไดเ้กิดการ
เรียนรู้ส่ิงท่ีไดเ้รียนไปแลว้หรือยงั และเป็นส่วนท่ีช่วยเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีดีข้ึน กา้วหนา้ข้ึน 

 

ความคงทนในการจ า 
 ทฤษฎคีวามจ า  

 แอตคินสัน และชิฟฟริน (Atkinson & Shiffrin, 1997, p. 71-72) ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีความจ า

สองกระบวนการ คือ ความจ าระยะสั้นเป็นความจ าชัว่คราว ส่ิงใดก็ตามถา้อยูใ่นความทรงจ าระยะ

สั้น ตอ้งไดรั้บการทบทวนทุกส่ิงท่ีเขา้มาอยูใ่นความจ าระยะสั้น ดงันั้นจ านวนส่ิงของท่ีเราจะจ าได้

ในความจ าระยะสั้ นจึงมีขีดจ ากดั เช่น ถ้าเป็นช่ือคน เราอาจทบทวนได้เพียง 3 -4 ช่ือในช่วง

ระยะเวลาหน่ึง การทบทวนช่วยป้องกนัไม่ให้ความจ าสลายตวัไปจากความจ าระยะสั้น และส่ิงใดก็

ตามถา้อยูใ่นความจ าระยะสั้น เป็นระยะเวลานาน ยิง่นานเท่าใด ส่ิงนั้นก็จะมีโอกาสฝังตวัในความจ า

ระยะยาวมากข้ึน เราจ าส่ิงใดไวใ้นความจ าระยะยาวแล้ว ส่ิงนั้นก็จะติดอยู่ในความจ าตลอดไป

กลายเป็นความจ าท่ีถาวร ซ่ึงสามารถท่ีจะร้ือฟ้ืนข้ึนมาได ้ซ่ึงความจ าระยะยาวท่ีกล่าวถึงในทฤษฎี

ความจ าสองกระบวนการ ก็คือ ความคงทนในการเรียนรู้นัน่เอง ส่วนช่วงระยะเวลาท่ีความจ าระยะ

สั้นจะฝังตวักลายเป็นความจ าระยะยาว หรือความคงทนในการจ านัน่เอง จะใชเ้วลาประมาณ 14 วนั 

หรือ 2 สัปดาห์ ซ่ึงอาจแสดงกระบวนการของความจ าระยะสั้นกบักระบวนการความจ าระยะยาว

เป็นแผนภูมิดงัภาพประกอบ 2 
การทบทวน 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2 ทฤษฎคีวามจ าสองกระบวนการ 

ความจ า 

ระยะยาว 
ความจ า 

ระยะสั้น 

ลืม 
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 (ชยัพร  วชิชาวธุ 2540, น.75) 

ทฤษฎีการเรียนรู้ 8 ขั้น ของ กาเย ่(Gagne)     

 กาเย่ (Gagne,1994, p.27-36) ไดน้ าเอาแนวความคิดมาใช้ในการเรียนการสอนโดยยึด

หลกัการน าเสนอเน้ือหาและจดักิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพนัธ์ หลกัการสอน  9 ประการ 

ไดแ้ก่  

 1. เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 

 2. บอกวตัถุประสงค ์(Specify Objective)  

 3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 

 4. น าเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) 

 5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 

 6. กระตุน้การตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 

 7. ใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (Provide Feedback) 

 8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 

 9. สรุปและน าไปใช ้(Review and Transfer) 

แนวคิดของกาเย่ สามาถน ามาใช้ในการจดัการเรียนการสอนได้โดยตรง โดยการสร้าง
สถานการณ์หรือเหตุการณ์เพื่อสร้างความตั้งใจแก่ผูเ้รียนเม่ือผูเ้รียนเกิดความสนใจและตั้งใจท่ีจะ
เรียนแลว้ ผูส้อนก็แจง้วตัถุประสงค์ในการเรียนให้แก่ผูเ้รียนโดยพยายามเช่ือมโยงความรู้เดิมท่ีได้
เรียนมาก่อนหนา้กบัความรู้ใหม่ใหเ้ขา้กนัได ้จากนั้นก็เสนอบทเรียนใหม่ มีการแนะน าช้ีแนวทางใน
การเรียนเพื่อจะให้เกิดการเรียนรู้  สร้างกิจกรรมให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติักิจกรรมจริงและแจง้ผล
การปฏิบัติงานให้นักเรียนทราบเป็นระยะเพื่อเป็นการประเมิน  และมีการสรุปบทเรียนเพื่อ
เสริมสร้างความเขา้ใจ หมัน่ทบทวนเพื่อใหเ้กิดความแม่นย  าน าไปสู่การเช่ือมโยงความรู้ไปใช้กบัส่ิง
อ่ืนๆ ต่อไป 

ระบบความจ า  
ความจ า (Memory) เป็นหัวใจส าคญัของกระบวนการทางพุทธิปัญญา  (Cognitive 

Processes) ความจ ามีผลต่อการตั้งใจรับรู้ การรู้ การเรียน การใช้ภาษา การสร้างมโนทศัน์ 
 การแกปั้ญหา การใชเ้หตุผลและการตดัสินใจ  

ในระบบความจ าของมนุษยแ์บ่งได ้ 3 ชนิด คือ (สุกานดา ส.มนสัทวีชยั, 2440 , 32-33  
อา้งถึงใน รณชยั แกว้จนัทร์ 2559, น.81)  
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1. ระบบความจ าจากการรู้สึกสัมผสั หมายถึง ความจ าระบบสัมผสัหลงัจากการเสนอส่ิงเร้า
ส้ินสุดลง ความจ าระบบสัมผสัเป็นความจ าท่ีมีระยะเวลาสั้นมาก โดยเฉล่ียประมาณ 1 วินาที 
ความจ าในระยะน้ีเป็นความจ าท่ียงัไม่ไดตี้ความประกอบดว้ยความจ าประเภทต่าง ๆ ไดแ้ก่ การจ า
ภาพติดตา จ าเสียงกอ้งหู จ าการกระท า การลืมในระบบความจ าการรู้สึกสัมผสัน้ีเกิดข้ึนไดโ้ดย
กระบวนการเลือนหายของรอยความจ าและการรบกวน 

2. ระบบความจ าระยะสั้น เป็นความจ าหลงัจากท่ีไดรั้บการตีความจึงเกิดการเรียนรู้และอยู่
ในความจ าระยะสั้น เราใชค้วามจ าระยะสั้นในการท างานชัว่คราวเพื่อใชใ้ห้เป็นประโยชน์ในขณะท่ี
จ าอยูน่ั้น ความจ าระยะสั้นเป็นกระบวนการท่ีต่อเน่ืองโดยมีการเขา้รหสัเป็นภาพเป็นเสียงและเป็น
ความหมาย การลืมในระดบัน้ีเกิดจากการถูกรบกวนแต่ถา้มีเวลาทบทวนนาน ๆ ก็จะคงสารหรือรอย
ความจ าในระบบไวไ้ดน้านและท าใหส้ารเขา้ไปเก็บในระบบ LTM ไดม้ากข้ึน  

ประโยชน์ของความจ าระยะสั้นคือ การช่วยให้ขอ้มูลท่ีเรารับเขา้มาเดิมยงัคงอยู่ต่อไปได้
ระยะหน่ึง จนกระทั้งเราสามารถรับรู้ขอ้มูลท่ีเขา้มาใหม่ไดโ้ดยตลอดและตีความหมายได ้เช่น เม่ือ
เราฟังค าแรกของประโยคเรายงัจบัใจความและตีความหมายไม่ได ้ แต่เม่ือเราฟังค าต่อ ๆ ไป
จนกระทัง่จบประโยคจึงจะเขา้ใจความหมายได้ การท่ีขอ้มูลเก็บไวไ้ดใ้นความจาระยะสั้นเพียง
ช่วงเวลาสั้นมากนั้นเป็นส่ิงท่ีดี ท าให้เราสามารถรับขอ้มูลใหม่เขา้มาแทนท่ีได ้หากขอ้มูลเก่ายงัคง
คา้งอยู่นานเกินควรอาจจะเป็นการรบกวนการเรียนรู้และตั้งใจรับรู้ในขณะนั้น เพราะเราย่อม
ตอ้งการท่ีจะเอาใจใส่ต่องานในขณะนั้นมากกวา่ท่ีจะใหข้อ้มูลเดิม ซ่ึงไม่มีประโยชน์มากีดขวางอยู ่

3. ระบบความจ าระยะยาว เป็นระบบความจ าท่ีเก็บส่ิงท่ีเรียนรู้ไวอ้ย่างถาวรโดยจะมีการ 
คงอยูข่องส่ิงท่ีเรียนรู้ไดน้านกวา่ 30 วนิาทีข้ึนไป เราจะไม่รู้สึกในส่ิงท่ีจ  าอยูใ่นความจ าระยะยาว แต่
เม่ือตอ้งการใชห้รือมีส่ิงเร้ามาสะกิดใจ ก็สามารถร้ือฟ้ืนข้ึนมาได ้เช่น การจ าเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนเม่ือ
หลายชัว่โมง หลายวนัหรือหลายปีก่อนได ้ความคงทนในการเรียนรู้จดัเป็นความจ าระยะยาวจะอยู่
ในรูปของถอ้ยค า ภาพและความหมายส่ิงต่าง ๆ ท่ีผา่นเขา้ไปในระบบความจ าระยะยาวนั้น เป็นส่ิงท่ี
ผา่นเขา้มาในระบบความจ าระยะสั้น ถ่ายทอดไปอยู่ในระบบความจ าระยะยาวไดซ่ึ้งผิดกบับางส่ิง
บางอย่างท่ีผูเ้รียนไม่สนใจจดจ า เม่ือผ่านเขา้มาในระบบความจ าระยะสั้ นแล้วก็เลือนหายไป
นกัจิตวิทยาพบวา่ในความจ าระยะยาวนั้นคนเราใชร้หสัหลายชนิดในการจ า รหสัท่ีส าคญัคือ รหสั
ความหมาย (Sematic Code) และรหสัภาพติดตา (Visual code) หรือภาพเหตุการณ์ 

องค์ประกอบของการจ า 
 จากระบบความจ าขา้งตน้ (สมสวรรค์  พนัธ์เทพ, 2540) ได้มีการศึกษาขั้นตอนและ
กระบวนการท่ีน าไปสู่การจ าและความคงทนในการจ าเพื่อน าความรู้ไปใช้ให้เกิดผลในกระบวน 
การเรียนการสอน ทั้งน้ีมีนกัจิตวิทยาไดอ้ธิบายเก่ียวกบัการจ าว่า เป็นกระบวนการทางสมองท่ีจดั
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ความจ ารู้สึกสมัผสั  

 

ความจ าระยะสั้น 

 

ความจ าระยาว 

 

สารท่ีผา่นเขา้มาใน

สมองระยะเวลาสั้นๆ  

ความคิดรวบยอดและ
ประสบการณ์ 

สมองระยะเวลาสั้น 

กระท ากบัสารท่ีไดรั้บหลงัจากจดัการเรียนรู้เรียกวา่ กระบวนการจดัสาร (Information Processing) 
โดยเร่ิมจากขั้นตอน (Stages) ในโครงสร้างของความจ าและกระบวนการจดักระท าต่อสาร 
(Process)มีนกัการศึกษาหลายท่าน เช่น แบดเดลเล Baddeley (1990) ไดศึ้กษาส่วนประกอบและ
วธีิการท างานของส่วนประกอบนั้นความจ า ไวด้งัน้ี 
 รูปแบบการท างานของสมองท่ีจดักระท ากบัสารท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ รูปแบบการท างาน
ลกัษณะน้ีอา้งอิงมาจากการศึกษาของ Atkinson and Shiffrin (1997 quoted in Lefrancois,2000) 
บางคร้ังเรียกรูปแบบน้ีวา่ “Modal Model of Memory” (Badderly, 1990) ดงัภาพประกอบท่ี 3 
 
 
 
 
 
 
    

ภาพที ่3 The model of memory 
(Lefrancois, 2000, p.179) 

 ภาพประกอบ 3 แสดงให้เห็นถึงส่วนประกอบของความจ า ซ่ึงประกอบไปดว้ย 3 ส่วนคือ
แถวบน คือ ส่วนประกอบของความจ า ไดแ้ก่ ความจ ารู้สึกสัมผสั , ความจ าระยะสั้น และความจ า
ระยะยาว ส่วนแถวขา้งล่าง คือ กระบวนการท่ีความจ าแต่ละส่วนเกิดข้ึน  
 กระบวนการท างานของความจ า ขั้นตอนแรกท่ีสมองรับสารเขา้ไปหลงัจากท่ีไดส้ัมผสัจาก
ส่ิงเร้า ขั้นตอนน้ีสมองยงัไม่เกิดการรับรู้ความหมายของสารนั้น และสารจะยงัคงอยูใ่นขั้นน้ีเพียง 1 
วินาที แลว้จะเขา้สู่ขั้นต่อไป ซ่ึงคือขั้นความจ าระยะสั้น (Short Term Memory) ขั้นน้ีสมองสามารถ
จดจ าสารไดอ้ยา่งจ ากดั และสารจะยงัคงอยูใ่นขั้นตอนน้ีประมาณ 20 วินาที กล่าวคือ ความจ าน้ีจะ
เกิดข้ึนทนัที หลงัจากท่ีสมองไดรั้บสาร แต่ความจ าเก่ียวกบัสารก็จะหายไป หากปราศจากการ
กระตุน้สร้างรอยความจ าเก่ียวกบัสารนั้น เช่น มีการฝึกฝนหรือท าซ ้ าเพื่อเก็บสะสมขอ้มูลสารนั้นซ่ึง
จะท าใหเ้กิดความจ าระยะยาว (Long Term Memory) ขั้นน้ีจะอยูใ่นช่วงความจ าท่ีนานกวา่ 20 วินาที 
และไม่มีการจ ากดัความยาวนานของการจ าสารอีกทั้งยงัสามารถดึงสารนั้นหรือส่ิงท่ีเคยเรียนรู้หรือมี
ประสบการณ์มาก่อนไปใชใ้นโอกาสต่อไปไดอี้กดว้ย 
 ส่วนกระบวนการจดักระท าต่อสาร (Process) ท่ีเกิดข้ึนในแต่ละขั้นตอนของโครงสร้าง 
ความจ านั้น สามารถจดัแบ่งไดต้ามแผนผงัดงัน้ี 
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การเขา้รหสั  
(Encode) 

 

การถอดรหสั  
(Retrieval) 

 

การเก็บรหสั  
(Storage) 

 

การลืม               
( Forgetting) 

 

 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
  
 

ภาพที ่4 โครงสร้างความจ า 
(Lefrancois, 2000, p.180) 

 จากแผนผงัขา้งตน้ การเขา้รหสั (Encode) คือการแปลงส่ิงท่ีเรียนรู้ จากลกัษณะหน่ึงไปแฝง
ไวใ้นสารลกัษณะหน่ึง เพื่อท่ีจะเขา้สู่ขั้นตอนอ่ืนๆ การเขา้รหสัแบ่งออกไดห้ลายลกัษณะ เช่น การ
เขา้รหสัเป็นภาพ การเขา้รหสัเป็นเสียงหรือถอ้ยค า หรือการเขา้รหสัเป็นความหมาย การเก็บรหัส
(Storage) หมายถึง การคงอยูข่องรหสัในโครงสร้างความจ า โดยท่ีรหสันั้นคงทนต่อการรบกวนของ
สารอ่ืนๆ หรือคงทนต่อการเลือนหายของรอยความจ า และการถอดรหสั (Retrieval) หมายถึง การ
ดึงรหสัท่ีเก็บไวอ้อกมาใช ้ในขณะท่ีการลืม (Forgetting) หมายถึง การท่ีสมองไม่สามารถเก็บสารท่ี
เรียนรู้ไวไ้ด ้หรือไม่สามารถน าเอาความรู้ท่ีเก็บไวอ้อกมาใชไ้ด ้
 ลีฟรานคอส (Lefrancois, 2000) ยงักล่าวเพิ่มเติมอีกวา่ การจ าจะเกิดข้ึนไดม้ากนอ้ยหรือ
คงทนเพียงใด ข้ึนอยูก่บัการจดักระท าให้สารหรือส่ิงท่ีเรียนรู้เขา้ไปอยูใ่นความจ าระยะยาว หรือใช้
เวลาทบทวนนานๆ ในความจ าระยะสั้น ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ (Atkinson and Shiffrin, 1997) 
ท่ีว่า กระบวนการท่ีท าให้สารคงทนอยูใ่นความจ าระยะยาวไดข้ึ้นอยู่กบัความซับซ้อนหรือระดบั
ความลึกของกระบวนการเขา้รหสั (Encoding) หรือการแปลงสารก่อนการจดัเก็บหรือเขา้สู่ขั้นตอน
อ่ืนนัน่เอง 
 โบวน่ี และ เอ็กซแทรน (Bourne & Ekstrand ,1982) ไดก้ล่าวถึงวิธีการจ าค าศพัทโ์ดยการ
เขา้รหสัในระดบัท่ีซบัซอ้นกวา่มีลกัษณะหลายประการ ดงัน้ี 
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 1. การโยงใยระหว่างความรู้ (Elaboration) การท่ีผูเ้รียนพยายามนึกถึงความหมายของ
ค าศพัทน์ั้นๆ วา่เหมือนอะไร 
 2. การสังเกตความแตกต่าง (Distinctiveness) การเขา้รหสัท่ีจ าเฉพาะจุดเด่นของความหมาย
ค าศพัทค์  านั้นกบัค าอ่ืนๆ ท่ีเรียนมาแลว้ 
 3. การใช้ความพยายาม  (Effort) เป็นการเข้ารหัสท่ีต้องใช้ความพยายามในการคิด
พอสมควร จึงจะตอบค าถามเก่ียวกบัค าศพัทน์ั้นได ้
 4. การจินตนาการและการจดัระบบ (Imaginary and Organization) การเขา้รหสัโดยการจ า
ค าศพัทน์ั้นโยงกบัเหตุการณ์ส าคญัต่างๆ 
 จากขั้นตอนและกระบวนการต่าง ๆ ดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้า่ในกระบวนการ
ท่ีน าไปสู่การจ า เร่ิมตน้ท่ีการรับสารในขั้นความจ ารู้สึกสัมผสัท่ีสารยงัไม่มีความหมายใดจากนั้น
สารจะเขา้สู่ความจ าระยะสั้น ซ่ึงเป็นขั้นท่ีผูรั้บสารสามารถจดจ าสารในระยะเวลาอนัสั้นและปริมาณ
ท่ีจ ากดั จากนั้นหากมีการจดักระท ากบัสารท่ีไดรั้บซ ้ าๆ มาก ๆ เช่น การฝึกฝนทบทวนสม ่าเสมอ 
สารนั้นก็จะเขา้สู่ขั้นความจาระยะยาว เกิดการจดจ าสารดงักล่าวและน าไปใชไ้ด ้ รวมไปถึงเม่ือถึง
สถานการณ์ท่ีจะใชส้ารนั้น สามารถดึงสารนั้นมาใชไ้ด ้ คือเกิดความคงทนในการจ านัน่เอง โดยท่ี 
ความจ าหรือความคงทนในการจ า จะมีมากหรือน้อยข้ึนอยู่กบัความถ่ีในการจดักระท ากบัสาร  
ในขั้นตอนความจ าระยะสั้ นและความซับซ้อนของกระบวนการเขา้รหัสหรือการแปลงสารเพื่อ 
การจดัเก็บและการน าไปใชใ้นโอกาสต่อไป 
 ดงันั้นครูผูส้อนภาษาท่ีสนใจจะสอนภาษาให้คงทนอยูใ่นความจ าระยะยาวควรจดัสถานการณ์
ท่ีจะส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้จัดส่ิงท่ีเรียนรู้เข้าไปในขั้นตอนความจ าระยะยาวหรือใช้กระบวน 
การท างานของความจ าเพื่อเป็นประโยชน์และแนวทางในการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละความคงทนในการ
จ าค าศพัท ์
 ความหมายของความคงทนในการจ า 

ความคงทนในการจ าเป็นส่ิงท่ีส าคญัส าหรับคนเราอย่างยิ่งโดยเฉพาะต่อการเรียนรู้ ผูท่ี้
สามารถเก็บรักษาประสบการณ์หรือผลของการเรียนรู้ไวใ้นปริมาณท่ีมากกวา่ เม่ือถึงเวลาผ่านไป
ระยะหน่ึงจดัว่ามีความจ าทีดีกว่า จดัว่าเป็นผูท่ี้มีความจ าท่ีดีในการเรียนรู้ ในการเรียนการสอน
นอกจากจะเขา้ใจในเน้ือหาท่ีไดเ้รียนรู้แลว้ ความคงทนในการจ าก็เป็นส่ิงท่ีส าคญัอยา่งมากในการ
เรียนรายวชิาต่างๆ ซ่ึงมีมีนกัการศึกษาไดใ้หค้วามหายของความคงทนในการจ าไวต่้างกนัดงัน้ี 

แซคคูชโช (Saccuzzo, 1987, p. 277-288 อา้งถึงใน สายสมร  นรสิงหเริงฤทธ์ิ, 2559, น.34)
กล่าวไวว้า่ ความคงทนในการจ าเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการจ า ซ่ึงประกอบดว้ย 
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1. การรับรู้ (Perceptual encoding) การจะจ าเหตุการณ์ต่างๆ ได ้ตอ้งมีการรับรู้ซ่ึงการรับรู้
เกิดข้ึนได้เม่ือข้อมูลท่ีได้จากการสัมผสันั้นไปกระตุ้นการรับรู้ท่ีเหมาะสมแล้วเส้นประสาทจะ
ถ่ายทอดขอ้มูลต่างๆ ไปสู่สมอง ในกระบวนการรับรู้จะมีการจดัระเบียบขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมผสั
ใหเ้ป็นการรับรู้ความหมายไดง่้ายท่ีสุด 

2. ความคงทนในการจ า (Retention) เป็นการจ าเหตุการณ์ต่างๆ ให้ยาวนานท่ีสุดเท่าท่ี
ตอ้งการ ช่วงเวลาของความคงทนในการจ าอาจจะเป็น 2-3 วินาที หรือ 2-3 ปี หรือตลอดไปความ
คงทนในการจ าจะมากหรือน้อยลง ข้ึนอยูก่บัวา่ขอ้มูลใหม่นั้นสัมพนัธ์กบัความจ าท่ีมีอยู่และส าคญั
ต่องานอาชีพ 

3. การน าขอ้มูลไปใช ้(Retrieval) เป็นการน าขอ้มูลท่ีสะสมไวใ้นอดีตมาใช ้
วรลักษณ์  กิจการักษณ์ (2553, น.42) สรุปไวว้่า ความคงทนในการจ า หมายถึง

ความสามารถในการจ าและระลึกไดจ้ากส่ิงเร้าท่ีไดรั้บจากการเรียนรู้ หรือการสะสมประสบการณ์
เดิมมาแลว้หลงัจากทิ้งเวลาไวส้ักระยะหน่ึง 

ธนิตา  วชัรพิชิตชยั (2555, น.43) สรุปไวว้า่ ความคงทนในการจ า หมายถึง ความสามารถ 
ของสมองในการเก็บส่ิงท่ีเรียนรู้มาหรือจากประสบการณ์ท่ีรับรู้มาแลว้ หลงัจากทิ้งไวร้ะยะเวลา
หน่ึงสามารถระลึกได้หรือคน้ควา้มาใช้ในสถานการณ์ท่ีจ าเป็น  ซ่ึงความคงทนก็คือความจ าของ
ผูเ้รียนนัน่เอง 

รณชยั  จนัทร์แกว้ (2559, น.80) สรุปไดว้า่ ความคงทนในการจ า หมายถึง ความสามารถ
จดจ าในส่ิงท่ีได้เรียนมาแล้ว และสามารถน าความรู้และประสบการณ์นั้นมาใช้อีกหลงัจากทิ้ง
ระยะเวลาหน่ึง 

จากขอ้ความขา้งตน้สรุปความคงทนในการจ า หมายถึง  ความสามารถท่ีจะคิดถึงส่ิงท่ีผา่น
มา ส่ิงท่ีเคยพบ เคยท า หรือประสบการณ์ท่ีเคยรับรู้ หลงัจากทิ้งไวส้ักระยะหน่ึง แลว้ก็สามารถระลึก
ได ้หรือจดจ าไดแ้ละสามารถน ามาใชเ้ม่ือถึงเวลา  

 การทดสอบความคงทนในการจ า 
 หลงัจากท่ีนกัเรียนไดเ้รียนรู้ไปไดส้ักระยะแลว้นั้น ผูเ้รียนยงัสามารถคงไวซ่ึ้งผลการเรียนรู้

ไดห้รือไม่นั้น ไดมี้นกัการศึกษากล่าวถึงวธีิวดัความคงทนในการจ าไวด้งัน้ี 

 โฮสตนั (Houston, John P. and others, 1983) กล่าววา่ ปกติการเรียนรู้และการคงทนในการ

จ าจะอยูร่่วมกนั แต่สามารถแยกทดสอบอยา่งหน่ึงอยา่งใดไดต้ามอิสระเม่ือเราส ารวจพฤติกรรมการ

เรียนและอตัราขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเรียนนั้นแสดงว่าเรามุ่งทดสอบการเรียนรู้แต่ถ้าเรามุ่งพิจารณา

ขอ้มูลท่ีนกัเรียนสะสมไวห้ลงัจากเรียนเสร็จส้ินไปแลว้ในช่วงเวลาหน่ึง แสดงวา่เราตอ้งการทดสอบ

ความจ าความความคงทนในการจ านัน่เอง 
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 นอกจากน้ี โฮสตนั (Houston, John P. and others, 1983) ยงัไดเ้สนอวิธีการทดสอบความ
คงทนในการจ าไว ้3 วธีิดงัน้ี 
 1. การระลึกได้ (Recall) ให้นกัเรียนเล่าหรือเขียนส่ิงท่ีผ่านไปแล้ว โดยไม่ให้โอกาส

ทบทวนก่อนการสอบ 

 2. การจ าได ้(Recognition) โดยก าหนดค าถามหรือตวัเลือกค าตอบให้ผูเ้รียนเลือกตอบตาม
ความคิดเห็น วธีิน้ีจะง่ายกวา่วธีิการระลึกได ้
 3. การเรียนซ ้ า (Relearning) ให้ผูเ้รียนฝึกท าบทเรียนในช่วงเวลาหน่ึงแลว้กลบัมาฝึกซ ้ าอีก 
ถา้ผูเ้รียนจ าบทเรียนไดจ้ะประหยดัเวลาในการฝึกคร้ังหลงั 
 ชีราพร ภู่ตระกูล (2547, น.32 อา้งถึงใน รณชยั แกว้จนัทร์, 2559, น.82) กล่าววา่การวดั
ความคงทนในการเรียน เป็นการสอบซ ้ าโดยการใช้แบบทดสอบฉบบัเดียวกนัไปสอบกบักลุ่ม
ตวัอยา่งกลุ่มเดียวกนั เวลาในการทดสอบคร้ังแรกและคร้ังท่ีสองควรเวน้ห่างกนัประมาณ 2 สัปดาห์  
 ในการศึกษาเก่ียวกบัความจ าของบุคคลใดมีความจ ามากนอ้ยเพียงใด มีวธีิการทดสอบ 2 วธีิ  
 1. การจ าได ้ (Recognition) หมายถึง การจ าไดใ้นส่ิงท่ีพบเห็นโดยการแสดงส่ิงของหรือ
เหตุการณ์ ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผูถู้กทดสอบเคยประสบมาแลว้ไดเ้ห็นต่อหนา้ ผูถู้กทดสอบก็จะเปรียบเทียบ
การรับรู้ของตนในอดีตและเลือกตอบตามความคิดเห็น หรือจะตอบวา่จ าไดห้รือไม่ไดเ้ท่านั้น 
  2. การระลึก (Recall) ผูร้ะลึกจะสร้างเหตุการณ์ต่าง ๆ จากความจ า อาจจะเขียนหรือเล่าส่ิงท่ี
เรียนรู้ผา่นไปแลว้ โดยไม่ให้โอกาสทบทวนก่อนการทดสอบ การทดสอบประเภทน้ีมี 3 วิธี คือ   
   2.1 การระลึกเสรี (Free call) เป็นการระลึกส่ิงเร้าใด ๆ ก่อนหรือหลงัก็ไดโ้ดยไม่ตอ้งเรียก
ล าดบั  
   2.2 การระลึกตามล าดบั (Serial recall) เป็นการระลึกส่ิงท่ีเร้าตามล าดบั เช่น หมายเลข
โทรศพัท ์ 
   2.3 การระลึกซ ้ า (Relearning) หมายถึง การท าซ ้ าๆ หรือการเสนอส่ิงเร้าซ ้ าๆ ในการเรียนรู้ 
การเรียนรู้แบบน้ีมกัใชว้ดัดว้ยเวลาหรือจ านวนคร้ัง 
 ส าเนา  ศรีประมงค์ (2547, น. 21) ไดก้ล่าวสรุปวา่ ความคงทนทางการเรียนรู้เป็นส่ิงท่ีมี
ประโยชน์ต่อผูเ้รียน เพราะหากผูเ้รียนจ าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปแลว้ไดอ้ยา่งดีก็จะน าส่ิงท่ีเรียนรู้ออกมาใช้
ประโยชน์ไดต้ามตอ้งการ การเรียนรู้ค าศพัทซ่ึ์งนกัเรียนจะตอ้งจดจ าค าศพัท ์ เพื่อน าค าศพัทไ์ปใช้
ประโยชน์ในดา้นการฟัง พูด อ่าน และเขียนต่อไป แต่ความคงทนในการเรียนรู้นั้นมีส่วนสัมพนัธ์
กบักิจกรรมการเรียนการสอน ถา้นกัเรียนไดรั้บการสอนท่ีสร้างความเขา้ใจ และฝึกทกัษะอย่าง
พอเพียงแลว้จะท าให้เกิดความคงทนทางการเรียนรู้ ไดอ้ธิบายไวว้า่ โดยช่วงระยะเวลาท่ีความจ า
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ระยะสั้น จะฝังตวักลายเป็นความจ าระยะยาวหรือความคงทนในการเรียนรู้ จะใชร้ะยะเวลาประมาณ 
14 วนั การวดัความคงทนในการเรียนรู้มี 3 วธีิคือ การจ าได ้การระลึกได ้และการเรียนซ ้ า 
 กนกวรรณ  รอดคุม้ ( 2557, น.25) ระยะเวลาท่ีใชใ้นการทดสอบความคงทนในการเรียนรู้ 
ส่วนใหญ่จะใช ้เวลาประมาณ 14 วนั หรือ 2 สัปดาห์หลงัจากการสอนเสร็จเรียบร้อยแลว้ เพราะเป็น
ระยะเวลาท่ีความจ าระยะสั้นจะฝังตวักลายเป็นความจ าระยะยาวหรือความคงทนในการจ า 
 กล่าวไดว้า่ การทดสอบความคงทนในการจ า เป็นการทดสอบความรู้ของผูเ้รียน ท่ีไดเ้รียน
ผา่นมา และผา่นช่วงระยะเวลามาประมาณ 14 วนั เม่ือนกัเรียนท าแบบทดสอบเดิมไดก้็อธิบายไดว้า่
นกัเรียนมีความคงทนใจการจ านัน่เอง 

          
ความพงึพอใจในการเรียนรู้ 
 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัความพงึพอใจ 
  เฮิร์ซเบิร์ก (Herzberg, 1959, p.113 – 115) ไดเ้สนอทฤษฎี 2 องคป์ระกอบ โดยอธิบายวา่ 
ในการท างานต่างๆ การท่ีจะท าใหค้นมีความรู้สึกพอใจหรือไม่พอใจ มีองคป์ระกอบ อยู ่ 2 ประเภท 
คือ 
 1. ปัจจยัจูงใจ เป็นปัจจยัท่ีสร้างความพึงพอใจในงานให้เกิดข้ึน ซ่ึงจะช่วยให้บุคคลรักและ
ชอบงานท่ีปฏิบติัอยู ่และท าใหบุ้คคลในองคก์ารปฏิบติังานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพประกอบดว้ย 
 1.1 ความส าเร็จในงาน หมายถึง บุคคลสามารถแกไ้ขปัญหาจากการท างานไดจ้นท าให้
งานส าเร็จ จึงเกิดความพึงพอใจในผลส าเร็จนั้น 
   1.2 การไดรั้บการยอมรับนบัถือ หมายถึง การไดรั้บการยอมรับในความรู้ความสามารถทั้ง
จากผูบ้งัคบับญัชา ผูร่้วมงาน และบุคคลอ่ืนในองคก์าร 
   1.3 ลกัษณะงาน หมายถึง งานท่ีน่าสนใจทา้ทายความสามารถใหต้อ้งลงมือท าตั้งแต่ตน้จน
จบ เป็นงานท่ีตอ้งอาศยัความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
   1.4 ความรับผิดชอบ หมายถึง การไดรั้บมอบหมายงานให้รับผิดชอบ และมีอ านาจ
ตดัสินใจงานนั้นอยา่งเตม็ท่ีโดยปราศจากการควบคุมอยา่งใกลชิ้ด 
   1.5 ความกา้วหน้าในงาน หมายถึง การไดเ้ล่ือนขั้นเล่ือนต าแหน่งให้สูงข้ึนรวมทั้งการ
ไดรั้บการศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม 
 2. ปัจจยัค ้าจุน เป็นปัจจยัท่ีก าจดัความไม่พึงพอใจในงานและเป็นปัจจยัท่ีช่วยให้บุคคลยงัคง
ปฏิบติังานไดต้ลอดเวลา ประกอบดว้ย 
   2.1 ค่าตอบแทน หมายถึง อตัราเงินเดือนและผลประโยชน์อ่ืนท่ีไดรั้บจากการปฏิบติังาน 
   2.2 โอกาสท่ีจะไดรั้บความกา้วหนา้ในอนาคต 
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   2.3 สัมพนัธภาพระหวา่งบุคคล หมายถึง การติดต่อส่ือสารและสัมพนัธภาพระหวา่ง
ผูบ้งัคบับญัชากบัผูร่้วมงาน หรือระหวา่งเพื่อนร่วมงานดว้ยกนั 
   2.4 ความมัน่คงปลอดภยัในงาน หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่อความมัน่คงในหนา้ท่ี
การงาน 
   2.5 สภาพการท างาน หมายถึง ตารางการท างานวสัดุอุปกรณ์ และสภาพแวดลอ้มในการ
ปฏิบติังาน 
   2.6 นโยบายขององคก์าร หมายถึง นโยบายการบริหารและการปฏิบติังานในองคก์ารการ
ปฏิบติังาน 
 หลกัการของทฤษฎีการจูงใจของเฮิร์ซเบิร์ก สรุปได ้2 ประการ คือ การปรับปรุงปัจจยัจูงใจ
สามารถเพิ่มความพึงพอใจในงานได ้และการปรับปรุงปัจจยัค ้าจุนสามารถป้องกนั หรือก าจดัความ
ไม่พึงพอใจในงานได ้เฮิร์ซเบิร์กไดเ้นน้เร่ืองปัจจยัจูงใจ ไดแ้ก่ ความส าเร็จในงานการยอมรับนบัถือ 
ลกัษณะงาน ความรับผิดชอบ และความกา้วหน้า เพราะปัจจยัเหล่าน้ีมีผลโดยตรงต่อการเกิด
แรงจูงใจ 
  ส าหรับแนวคิดเก่ียวกบัทศันคติค่อนขา้งจะมีผูศึ้กษาอยา่งกวา้งขวางในองคป์ระกอบต่าง ๆ 
ดงัน้ี 
 1. องค์ประกอบดา้นความรู้สึก (Affective Component) เป็นลกัษณะทางความรู้สึกหรือ
อารมณ์ของบุคคลองคป์ระกอบทางความรู้สึกน้ีมี 2 ลกัษณะคือความรู้สึกทางบวกไดแ้ก่ ชอบพอใจ
เห็นใจและความรู้สึกทางลบไดแ้ก่ไม่ชอบไม่พอใจเป็นตน้ 
 2. องคป์ระกอบดา้นความคิด (Cognitive Component) คือการท่ีสมองของบุคคลรับรู้และ
วินิจฉัยขอ้มูลต่างๆท่ีไดรั้บเกิดความรู้ความคิดเก่ียวกบัวตัถุบุคคลหรือสภาพข้ึนองค์ประกอบทาง
ความคิดเก่ียวขอ้งกบัการพิจารณาท่ีมาของทศันคติออกมาวา่ถูกหรือผดิดีหรือไม่ดี 
 3. องคป์ระกอบดา้นพฤติกรรม (Behavior Component) เป็นความพร้อมท่ีจะกระท าหรือ
พร้อมท่ีจะตอบสนองต่อท่ีมาของทศันคติ 
 แนวคิดเกีย่วกบัความพงึพอใจ 
 เชลลิ (Shelly, 1975) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ ว่าความพึงพอใจเป็น
ความรู้สึกสองแบบของมนุษย ์คือ ความรู้สึกทางบวกและความรู้สึกทางลบ ความรู้สึกทางบวกเป็น
ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนแล้วจะท าให้เกิดความสุข ความสุขน้ีเป็นความรู้สึกท่ีแตกต่างจากความรู้สึก
ทางบวกอ่ืน ๆ กล่าวคือ เป็นเป็นความรู้สึกท่ีมีระบบยอ้นกลบัความสุขสามารถท าให้เกิดความรู้สึก
ทางบวกเพิ่มข้ึนไดอี้ก ดงันั้นจะเห็นไดว้า่ความสุขเป็นความรู้สึกท่ีสลบัซบัซ้อนและความสุขน้ีจะมี



54 
 

ผลต่อบุคคลมากกวา่ความรู้สึกในทางบวกอ่ืนๆ ขณะท่ี สุเทพ พานิชพนัธ์ุ (2541) ไดส้รุปวา่ ส่ิงจูงใจ
ท่ีใชเ้ป็นเคร่ืองมือกระตุน้ใหบุ้คคลเกิดความพึงพอใจ มีดว้ยกนั 4 ประการ คือ 
 1. ส่ิงจูงใจท่ีเป็นวตัถุ (Material inducement) ไดแ้ก่ เงิน ส่ิงของ หรือสภาวะทางกายท่ีให้แก่
ผูป้ระกอบกิจกรรมต่างๆ 
 2. สภาพทางกายท่ีพึงปรารถนา (Desirable physical condition) คือ ส่ิงแวดลอ้มในการ
ประกอบกิจกรรมต่างๆ ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัอยา่งหน่ึงอนัก่อใหเ้กิดความสุขทางกาย 
 3. ผลประโยชน์ทางอุดมคติ (Ideal benefaction) หมายถึง ส่ิงต่างๆท่ีสนองความตอ้งการ
ของบุคคล 
 4. ผลประโยชน์ทางสังคม (Association attractiveness) หมายถึง ความสัมพนัธ์ฉันทมิ์ตร
กบัผูร่้วมกิจกรรม อนัจะท าใหเ้กิดความผกูพนั ความพึงพอใจและสภาพการร่วมกนั อนัเป็นความพึง
พอใจของบุคคลในดา้นสังคมหรือความมัน่คงในสังคม ซ่ึงจะท าให้รู้สึกมีหลกัประกนัและมีความ
มัน่คงในการประกอบกิจกรรม ขณะท่ี ปรียาพร  วงศอ์นุตรโรจน์ (2546, น.51) ไดมี้การสรุปว่า 
ปัจจยัหรือองคป์ระกอบท่ีใชเ้ป็น เคร่ืองมือบ่งช้ีถึงปัญหาท่ีเก่ียวกบัความพึงพอใจในการท างานนั้นมี 
3 ประการ คือ 
 1. ปัจจยัดา้นบุคคล (Personal factors) หมายถึง คุณลกัษณะส่วนตวัของบุคคลท่ีเก่ียวขอ้ง
กบังาน ไดแ้ก่ ประสบการณ์ในการท างาน เพศ จ านวนสมาชิกในความรับผิดชอบ อายุ เวลาใน การ
ท างาน การศึกษา เงินเดือน ความสนใจ เป็นตน้ 
 2. ปัจจยัดา้นงาน (Factor in the Job) ไดแ้ก่ ลกัษณะของงาน ทกัษะในการทางาน ฐานะทาง
วชิาชีพ ขนาดของหน่วยงาน ความห่างไกลของบา้นและท่ีท างาน สภาพทางภูมิศาสตร์ เป็นตน้ 
 3. ปัจจยัดา้นการจดัการ (Factors controllable by management) ไดแ้ก่ ความมัน่คงในงาน 
รายรับ ผลประโยชน์ โอกาสกา้วหนา้ อ านาจตามต าแหน่งหนา้ท่ี สภาพการท างาน เพื่อนร่วมงาน 
ความรับผดิ การส่ือสารกบัผูบ้งัคบับญัชา ความศรัทธาในตวัผูบ้ริหาร การนิเทศงาน เป็นตน้ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ อาจสรุปไดว้า่ ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกพอใจต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง
เม่ือความตอ้งการของมนุษยไ์ดรั้บการตอบสนองทั้งดา้นร่างกายและจิตใจก็จะเกิดความพอใจ ชอบ
ใจ เกิดเป็นทศันคติดา้นบวก ท่ีแสดงให้เห็นถึงสภาพความพึงพอใจในส่ิงนั้น และทศันคติดา้นลบท่ี
แสดงใหเ้ห็นถึงความไม่พึงพอใจ ความพึงพอใจเป็นองคป์ระกอบดา้นความรู้สึกของทศันคติ ซ่ึงไม่
จ  าเป็นตอ้งแสดงหรืออธิบายเชิงเหตุผลเสมอไปก็ได ้
 ความหมายเกีย่วกบัความพงึพอใจ 
 จากการศึกษาคน้ควา้งานเอกสารและแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัความพึงพอใจ มีผูว้ิจยัหลาย
ท่านไดใ้หค้วามหมายแนวคิดและทฤษฎีไวด้งัน้ี 
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 กู๊ด (Good, 1973, p.320) ไดใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจวา่ ความพึงพอใจ หมายถึง 
สภาพคุณภาพ หรือระดบัความพึงพอใจ ซ่ึงเป็นผลมาจากความสนใจต่างๆ และทศันคติท่ีบุคคลมี
ต่อส่ิงนั้นๆ 
 รีเบอร์ (Reber, 1985, p.660) ไดใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจวา่ หมายถึง สภาวะทาง
อารมณ์(Emotional State) ของบุคคลท่ีน าไปสู่เป้าหมายความส าเร็จ 
 แอปเป้ิลไวท ์(Apple White, 1998, p. 6) กล่าววา่ ความพึงพอใจนั้นเป็นความรู้สึกส่วนตวั
ของบุคคลในการปฏิบติังาน ซ่ึงมีความหมายรวมไปถึงความพึงพอใจในสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ
ในท่ีท างานดว้ย ไดแ้ก่ การมีความสุขไดท้  างานร่วมกบัเพื่อนร่วมงานท่ีเขา้กนัไดมี้ทศันคติท่ีดีต่อ
งาน และมีความพึงพอใจกบัส่ิงท่ีไดรั้บ 
 อรทยั  ทองมัง่ (2548, น.23)  สรุปไวว้า่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิด หรือ      
เจตคติของบุคคลท่ีมีต่อการท างานหรือการปฏิบติักิจกรรมในเชิงบวก ดงันั้น ความพึงพอใจในการ
เรียนรู้ จึงหมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจในการร่วมปฏิบติักิจกรรมการเรียนการสอน และ
ตอ้งการด าเนินกิจกรรมนั้นๆ จนบรรลุผลส าเร็จ 
 แน่งนอ้ย  พงษส์ามารถ (2549, น. 259) ไดใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจวา่ หมายถึง 
ท่าทีต่อส่ิงต่าง ๆ 3 อยา่ง คือ ปัจจยัเก่ียวกบังานโดยตรง ลกัษณะเฉพาะเจาะจงของแต่ละคน และ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งกลุ่มในส่ิงท่ีอยูน่อกหนา้ท่ีการงาน 
 พชัระ  งามชดั (2549, น.108) ความพึงพอใจ ต่อการเรียน คือ ความคิดเห็นของผูเ้รียนวา่ มี
ความพอใจหรือไม่พอใจต่อการเรียนหรือการปฏิบติักิจกรรมต่างๆ ท่ีไดรั้บมอบหมาย ซ่ึงเป็นผล
เน่ืองมาจากการไดรั้บประสบการณ์หรือการไดรั้บการตอบสนองจากการเรียน ดงันั้น ในการจดัการ
เรียนการสอน ครูควรค านึงถึงความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยเฉพาะอยา่งยิ่งการจดักิจกรรมการเรียน
ท่ีสอดคล้องกบัความตอ้งการและความสามารถของผูเ้รียน ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะช่วยกระตุน้ให้
นกัเรียนมีความมุ่งมัน่ในการปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆและเกิดการเรียนรู้ต่อไป 
 ปวณีา  บุตรวงค ์(2558, น. 31) สรุปไวว้า่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกพอใจต่อส่ิงใด
ส่ิงหน่ึงเม่ือความตอ้งการของมนุษยไ์ด้รับการตอบสนองทั้งด้านร่างกายและจิตใจก็จะเกิดความ
พอใจ ชอบใจเกิดเป็นทศันคติดา้นบวก ท่ีแสดงให้เห็นถึงสภาพความพึงพอใจในส่ิงนั้น และ
ทศันคติดา้นลบท่ีแสดงให้เห็นถึงความไม่พึงพอใจ ความพึงพอใจเป็นองคป์ระกอบดา้นความรู้สึก
ของทศันคติซ่ึงไม่จ  าเป็นตอ้งแสดงหรืออธิบายเชิงเหตุผลเสมอไปก็ได ้
 จากขอ้ความท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้า่ ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกพอใจ ช่ืนชอบ 
ในการเรียนรู้ค าศพัท์ผ่านการเล่นเกม ผูเ้รียนเต็มใจและมีความกระตือรือร้นท่ีจะปฏิบติักิจกรรม 
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และตอ้งการท่ีจะปฏิบติักิจกรรมนั้นๆ อยา่งต่อเน่ือง ซ่ึงสามารถวดัไดจ้ากแบบวดัความพึงพอใจใน
การเรียนโดยใชเ้กมประกอบการสอน   
 การวดัความพงึพอใจ 
 หน่วยงานต่าง ๆ ไดใ้หค้วามสนใจกบัความพึงพอใจมาก นกัจิตวิทยาอุตสาหกรรมไดส้ร้าง
แบบวดัความพึงพอใจ ตามนิยามศพัท์เฉพาะและตามจุดมุ่งหมายของการวดั การแบ่งแบบวดัมี
หลายลกัษณะ ดงัน้ี 
 ปรียาพร  วงศอ์นุตรโรจน์ (2546, น.138 - 140) การแบ่งแบบวดัตามลกัษณะขอ้ความท่ีถาม
ออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ 
 1. แบบส ารวจปรนยั เป็นแบบวดัท่ีมีค าถามและค าตอบใชเ้ลือกตอบ โดยท่ีผูต้อบตอบ
ตามท่ีตนเองมีความคิดเห็นและความรู้สึกเป็นขอ้มูลท่ีมีการวเิคราะห์ดว้ยเชิงปริมาณ 
 2. แบบส ารวจเชิงพรรณนา เป็นแบบสอบถามท่ีผูต้อบตอบดว้ยค าพูดและขอ้เขียนของ
ตนเอง เป็นแบบสัมภาษณ์หรือค าถามปลายเปิดใชผู้ต้อบโดยอิสระเป็นขอ้มูลท่ีไดใ้นเชิงคุณภาพ 
 แบบวดัยงัสามารถแบ่งไดต้ามคุณลกัษณะของงานเป็น 2 ลกัษณะ คือ 
 1. แบบวดัความพึงพอใจงานโดยทัว่ไป เป็นแบบวดัท่ีวดัความพึงพอใจของบุคคลท่ีมี
ความสุขอยูก่บังานโดยส่วนรวม ตวัอยา่งแบบวดัชนิดน้ี ไดแ้ก่ แบบวดัของแฮคแมน และโอมแฮม 
(Hackman and Oldham,1975 อา้งอิงใน ปรียาพร วงศอ์นุตรโรจน์, 2546, น.138 ) ซ่ึงมีขอ้ค าถาม
เพียง 5 ขอ้ เป็นลกัษณะแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่ามีขอ้ 2 และขอ้ 5 เป็นค าถามนิเสธ 
 2. แบบวดัความพึงพอใจเฉพาะเก่ียวกบังานของแบบวดัน้ีเป็นการวดัความพึงพอใจในแต่
ละดา้น ตวัอยา่งแบบวดัชนิดน้ี ไดแ้ก่ แบบวดัของแฮคแมนและโอลแฮม แบบสอบถามเป็นมาตรา
ส่วนประมาณค่า มีขอ้ความคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจในการท างาน 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นรายได ้ความ
มัน่คงในงาน มิตรสัมพนัธ์ ผูบ้งัคบับญัชา และความกา้วหนา้ 
 สรุปได้ว่า การวดัความพึงพอใจ ความพึงพอใจต่อการเรียนและผลการเรียนจะมี
ความสัมพนัธ์กนัในทางบวกข้ึนอยูก่บักิจกรรมท่ีผูเ้รียนไดป้ฏิบติัมีการตอบสนองทางดา้นร่างกาย
และจิตใจ ถ้าผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน ก็จะส่งผลต่อความสามารถในการเรียนรู้และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  
งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 งานวจัิยในประเทศ 
 จริยา ช านาญรบ (2553) ไดศึ้กษาทกัษะการพูดภาษาองักฤษและความคิดเห็นของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนเทศบาลวดักลางจงัหวดัขอนแก่น ท่ีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กม 
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 ผลการวจิยัพบวา่ 
 1. นกัเรียนมีคะแนนผา่นเกณฑก์ารทดสอบวดัทกัษะการพดูภาษาองักฤษร้อยละ 70 จ านวน 
21 คน จากนกัเรียนทั้งหมด 25 คน คิดเป็นร้อยละ 84.00 ซ่ึงผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไวว้า่ให้จ  านวน
นกัเรียน อยา่งนอ้ยร้อยละ 70 มีทกัษะการพดูภาษาองักฤษผา่นเกณฑร้์อยละ 70  
 2. นกัเรียนมีความคิดเห็นต่อการสอนโดยใชเ้กม โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมากและ 
 มีความคิดเห็นรายดา้นดงัน้ีดา้นการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม ค่าเฉล่ียโดยรวมอยูใ่นระดบั เห็นดว้ย
มาก ดา้นความรู้ท่ีไดรั้บจากการสอนโดยใชเ้กมค่าเฉล่ียโดยรวมอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก และดา้น
บรรยากาศในการสอนโดยใชเ้กม ค่าเฉล่ียโดยรวมอยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก  
 รัตติยา  ชุ่มจุย้ (2554) ไดศึ้กษาผลการสอนโดยใช้เกมท่ีมีต่อความสามารถในการเรียนรู้
ค าศพัท์ภาษาองักฤษและความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจยั
พบวา่ นกัเรียนท่ีมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิผา่นเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็มมีจ านวนร้อยละ 83 ซ่ึง
มากกว่าเกณฑ์จ านวนร้อยละ 80 ของนักเรียนทั้งหมด นักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้เกม มี
ความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กม มีความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
 ธนิตา  วชัรวิชิตชยั (2555) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการ
เรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการสอนแบบใช้เกมและบตัร
ค าศพัท ์ผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและบตัรค าศพัทก่์อนและหลงัการ
ทดลอง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างกนั และนกัเรียนท่ีสอนดว้ยเกมและบตัรค าศพัท์ มี
ความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษไม่แตกต่างกนั 
 ปรวศิา  น าบุญจิตร์ (2558) ผลของการใชเ้กมประกอบการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษท่ีมีต่อ
ความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทค์วามคงทนในการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละความพึงพอใจของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปี ท่ี 3 พบวา่  
 1.นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
  2. นกัเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยมีค่าเฉล่ียหลงัการสอน
ส้ินสุดทนัทีกบัหลงัการสอนส้ินสุดไปแลว้ 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกนั 
  3. นกัเรียนมีความพึงพอใจหลงัการเรียนโดยใช้เกมประกอบการสอนค าศพัท์โดยภาพ
รวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 สายสมร  นรสิงหเริงฤทธ์ิ (2559)  ศึกษาผลการใชก้ลวิธีช่วยจ าท่ีมีต่อการเรียนรู้และความ
คงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที 1 พบวา่ 
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  1. คะแนนทดสอบความสามารถในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน
อยา่งนอ้ยร้อยละ 20 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 2. คะแนนความคงทนในการจ าค าศพัทไ์ม่แตกต่างกบัคะแนนผลการเรียนรู้หลงัเรียนอยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.5 
 งานวจัิยต่างประเทศ 
  ดิกเคอร์สัน (Dickerson, 1997, p.64-56-A) ไดท้ดลองเปรียบเทียบความสามารถในการจ า
ค าศพัทข์องนกัเรียนระดบัหน่ึง โดยการใชเ้กมเคล่ือนไหว (Active Game) เกมน่ิง (Passive Game) 
และกิจกรรมการสอนปกติ เป็นส่ือในการเรียนการสอนแต่ละกลุ่ม โดยกลุ่มเกมการเคล่ือนไหวเป็น
การเล่นท่ีเก่ียวกบัการเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย กลุ่มเกมน่ิงเป็นการใชก้ระดานด า กลุ่ม
กิจกรรมปกติใชส้มุดแบบฝึกหดั พบวา่ กลุ่มเกมเคล่ือนไหวไดรั้บผลสัมฤทธ์ิมากกวา่อีกสองกลุ่ม 
และกลุ่มเกมน่ิงไดรั้บผลสัมฤทธ์ิสูงกวา่กลุ่มกิจกรรมปกติ 
 พินเตอร์ (Pinter, 1997, p.710-711-A) ไดศึ้กษาเปรียบเทียบผลการเรียนสะกดค า ซ่ึงสอน
โดยใชเ้กมค าศพัทแ์ละสอนตามต ารากบันกัเรียนระดบั 3 จ านวน 94 คน หลงัการทดลอง 3 สัปดาห์
ไดท้ดสอบเพื่อหาความคงทนในการจ า ผลการทดลองปรากฏว่ากลุ่มท่ีเรียนโดยใช้เกมค าศพัท์มี
ความคงทนในการจ าสูงกวา่กลุ่มท่ีเรียนจากการสอนตามต ารา และดิกเกอร์สัน (Dickerson, 1997, : 
6456-A) ทดลองเปรียบเทียบการจ าค าศพัทข์องนกัเรียนระดบั  1 โดยใช้เกมเคล่ือนไหว (Active 
Games) เกมเงียบ (Passive Games) และกิจกรรมปกติ (Traditional Activity) กลุ่มตวัอยา่งเป็น
นกัเรียนระดบั 1จ านวน 274 คน เป็นนกัเรียนหญิง 128 คน นกัเรียนชาย 146 คน แต่ละกลุ่มไดรั้บ
การปฏิบติัดงัน้ีกลุ่มท่ีใชเ้กมเคล่ือนไหว จะเล่นโดยมีการเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย กลุ่มท่ี
ใชเ้กมเงียบจะเล่นโดยใชบ้ตัรค าและกระดานด า กลุ่มท่ีใชกิ้จกรรมปกติใชส้มุดแบบฝึกหดั ผลการ
ทดลองปรากฏว่า กลุ่มท่ีใช้เกมการเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธ์ิในการจ าค าศพัท์สูงกวา่กลุ่มท่ีใช้เกม
เงียบ และกลุ่มท่ีใชกิ้จกรรมปกติ กลุ่มท่ีใชเ้กมเงียบมีผลสัมฤทธ์ิในการจ าค าศพัทสู์งกวา่กลุ่มท่ีใช้
กิจกรรมปกติอีกทั้งนกัเรียนชายและนกัเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใชเ้กมเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธ์ิในการจ า
สูงกวา่นกัเรียนชายและนกัเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใชเ้กมเงียบ นกัเรียนชายและนกัเรียนหญิงในกลุ่มท่ี
ใชเ้กมเงียบมีผลสัมฤทธ์ิในการจ าค าศพัทสู์งกวา่นกัเรียนชายและนกัเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใชกิ้จกรรม
ปกติ และในกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม มีผลสัมฤทธ์ิในการจ าค าศพัทร์ะหวา่งนกัเรียนชายและนกัเรียน
หญิงไม่แตกต่างกนั 
 คลอเลียร์ (Collier, 2001, p. 253) ไดจ้ดัท ารายงานการบรรยายเกมสร้างสรรคส์ าหรับผูใ้ช้
ภาษา กิจกรรมท่ีสร้างแรงจูงใจในการใชภ้าษา พบวา่ บตัรค าเป็นส่ือเสริมให้นกัเรียนแต่ละคนใช้
ภาษาไดส้อดคลอ้งยิง่ข้ึน 
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 ฮูเยน และนีกา้ (Huyen and Nga, 2002) ไดศึ้กษาการเรียนรู้ค าศพัทโ์ดยใชเ้กมภาษาของ
นักเรียนในประเทศเวียดนาม จ านวน 20 คน โดยการเขา้ร่วมสังเกตการณ์ของผูส้อน จากการ
สัมภาษณ์ผูส้อนและนกัเรียน จาก HUFS School พบวา่ นกัเรียนสามารถจดจ าค าศพัทจ์ากการเรียน
โดยใชเ้กมไดม้ากข้ึน นกัเรียนมีทศันคติท่ีดีต่อการเรียนโดยใชเ้กม 
 เนมาติ (Nemati, 2009, p. 14-24) ไดศึ้กษาเร่ืองกลวิธีเรียนรู้ค าศพัทแ์ละความคงทนในการ
จ า กบัผูเ้รียน จ านวน 310 คน โดยศึกษาเปรียบเทียบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยในกลุ่ม
ทดลองไดมี้การน าเสนอค าศพัทใ์หม่ดว้ยการให้ค  าท่ีมีความหมายเหมือนกนั (Synonym) ผลท่ีไดคื้อ
ท าให้ผูเ้รียนสามารถมีความจ าในระยะสั้ นและเปล่ียนเป็นความจ าระยะยาว และกลุ่มทดลองมี
ประสิทธิภาพสูงกวา่กลุ่มควบคุม 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง สรุปได้ว่า ค  าศพัท์ภาษาองักฤษเป็นหัวใจ
ส าคญัประการหน่ึงของการเรียน เพราะถา้หากผูเ้รียนไม่รู้ค  าศพัท ์ไม่รู้ความหมาย การเรียนรู้จะเกิดข้ึน
ไม่ไดเ้ลย การจดัการเรียนการสอนให้บรรลุตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้นั้น ตอ้งใชก้ารสอน แบบฝึก
ทกัษะกิจกรรมท่ีสอดคลอ้งเหมาะสมและน่าสนใจ การใช้เกมในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
สามารถจดักิจกรรมไดอ้ย่างหลากหลายรูปแบบ ไม่วา่จะเป็นเกมท่ีเล่นคนเดียว เล่นเป็นคู่ เล่นเป็น
ทีม จะท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจมากข้ึน เน่ืองจากเกมเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนาน ผอ่นคลายและท า
ให้ผูเ้รียนได้แสดงออก และมีปฏิสัมพนัธ์กนักบัเพื่อนๆ รวมทั้งได้ปฏิบติัจริง การใช้เกมในการ
จดัการเรียนรู้เร่ืองค าศพัท ์จะช่วยใหน้กัเรียนเกิดความจ าไดน้านมากยิ่งข้ึน และท าให้มีเจตคติท่ีดีต่อ
การเรียนภาษาองักฤษ ชอบภาษามากยิ่งข้ึน เป็นการซึมซับส่ิงท่ียากให้ง่ายแบบสนุกสนาน และ
ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน และเพื่อเป็นการพฒันาการจดักิจกรรมเรียนการสอน
ภาษาองักฤษท่ีหลากหลายใหมี้ประสิทธิภาพต่อไปอีกดว้ย 
 



 
 

บทที ่3 

วธีิด าเนินการวจิัย 

การวิจยัเร่ืองผลการใช้เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัท์และความคงทนในการจ าค าศพัท์

ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระ คร้ังน้ี เป็นการวิจยัเชิงทดลอง 

ผูว้จิยัมีวธีิการด าเนินการวิจยัตามขั้นตอนดงัน้ี 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

4. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระ 
ส านกังานเขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร โดยจดันกัเรียนเขา้ชั้นแบบคละความสามารถ จ านวน 
62 คน 3 หอ้งเรียน ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 

กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ีได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/2 จ านวน 20 คน 
โรงเรียนวดัท่าพระ ส านกังานเขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร จ านวน 20 คน ท่ีเรียนในภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ซ่ึงไดม้าโดยวธีิสุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

 
เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัแบ่งเป็น 3 ชนิด ประกอบดว้ย  
  1. แผนการจดัการเรียนรู้  
 2. แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละความคงทนในการจ าค าศพัท ์
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 



61 

 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้ 

 ผูว้จิยัไดจ้ดัท าแผนการจดัการเรียนรู้จ านวน 6 แผน โดยด าเนินการดงัน้ี 
  1.1 ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 หนงัสือและคู่มือการ

จดัการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ และแบบเรียนจากหนงัสือ New express 
English ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ของกระทรวงศึกษาธิการ 

  1.2 ศึกษาคน้ควา้เอกสาร งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้งทฤษฎี หลกัการ แนวคิดท่ีเก่ียวกบั
การใชเ้กม 

  1.3 วเิคราะห์จุดประสงคก์ารเรียนรู้และเน้ือหาเก่ียวกบัค าศพัทภ์าษาองักฤษ ไดแ้ก่  
ค านาม (Noun) 20 ค า ประกอบดว้ย 
อาชีพ 10 ค า scientist nurse pilot fireman postman cashier dentist waiter chef soldier 

 สถานท่ี 10 ค า  hospital airport  police station temple market restaurant cinema clinic 
church phamarcy 
  ค  ากริยา (Verb) 20 ค า arrive borrow wear pay ride rise leave drive watch meet feel bring 
send choose lend keep begin speak hear forget 
 ค าคุณศพัท ์(Adjectives) 20 ค  า new old wet dry beautiful ugly long short tall high easy 
difficult fat slim thin thick dirty clean fast slow 
 1.4 สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ให้สัมพนัธ์กบัจุดประสงคแ์ละเน้ือหาท่ีเลือกไว ้ รวมทั้ง

สร้าง ส่ือการสอนโดยใชเ้กม น าค าศพัทท่ี์ก าหนดไวจ้ดัท าแผนการการจดัการเรียนรู้จ านวน 6 แผน 

รวม 12 ชัว่โมง โดยมีวตัถุประสงค์ในการสะกดค าศพัท์และบอกความหมายของค าศพัท์ หัวขอ้

แผนการจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กมมีดงัต่อไปน้ี 

 

  ตารางที ่3 แสดงเนือ้หา ช่ือเกมทีใ่ช้สอน 

 แผนการ
จดัการเรียนรู้ 

เน้ือหา ช่ือเกม 

1 
(2 ชัว่โมง) 

ค าศพัทเ์ก่ียวกบัอาชีพ 
scientist nurse pilot fireman postman cashier dentist 
waiter chef soldier 

เกมจ ารูปภาพ 
Pictionary 
recognition 

2 
(2 ชัว่โมง) 

ค าศพัทเ์ก่ียวกบัสถานท่ี 

hospital airport police station   temple  market 
restaurant cinema clinic church phamarcy 

เกมเรียงตวัอกัษร  
Unscramble  
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  ตารางที ่3 (ต่อ) 

 แผนการ
จดัการเรียนรู้ 

เน้ือหา ช่ือเกม 

3 
(2 ชัว่โมง) 

ค ากริยา 
arrive borrow wear pay ride rise leave drive watch meet 

เกมบิงโก 
(Bingo activities ) 

4 
(2 ชัว่โมง) 

ค ากริยา 

feel bring send choose lend keep begin speak hear forget 
เกมกระซิบ 
 (Whisper Game) 

5 
(2 ชัว่โมง) 

ค าคุณศพัท ์

 new old wet dry beautiful ugly long short tall high 
เกมจบัคู่ค  าศพัท์
(Matching pair 
activities)  

6 
(2 ชัว่โมง) 

ค าคุณศพัท ์

 easy difficult fat slim thin thick dirty clean fast slow 
เกมซ่อนค าศพัท ์
(Hidden words) 

 
 โดยในแต่ละแผนการจดัการเรียนรู้จะมี 4 จะมีขั้นตอนการใชเ้กม ดงัน้ี 
 1) ขั้นเตรียม เป็นขั้นตอนของการเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์ เตรียมนกัเรียนก่อนเล่น
เกม การแบ่งกลุ่ม 
 2) ขั้นใชเ้กม เป็นขั้นตอนของการอธิบายวตัถุประสงคข์องเกม วธีิการเล่นกฎ กติกา และให้
นกัเรียนเล่นเกม 
 3) ขั้นสรุป เป็นขั้นตอนของการอภิปรายหลงัการเล่นเกมและสรุปผล เป็นขั้นตั้งประเด็น
การอภิปราย อภิปรายผล และสรุปผลการเรียนรู้ 
 4) ขั้นประเมินผล เป็นขั้นตอนของการทดสอบ มีการทดสอบความรู้เพื่อประเมินผลการ
เรียนรู้อาจจะดูจากการร่วมกิจกรรม ผูส้อนตั้งค  าถามเก่ียวกบัเน้ือหาสาระต่าง ๆ ท่ีไดรั้บ  
 1.5 น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบ
ความเท่ียงตรงของเน้ือหา ความเหมาะสมและความสมบูรณ์ของแผน ความสอดคล้องของ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือตลอดจนการวดัและประเมินผล เพื่อ
น ามาปรับปรุงแกไ้ข จากนั้นจึงน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญชุดเดิม ท าการตรวจสอบอีกคร้ัง และหาค่าดชันี
ความสอดคลอ้ง IOC (Index of Item Objective Congruence) โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนของ
ผูเ้ช่ียวชาญเป็น +1, 0 หรือ -1 ดงัน้ี (พวงรัตน์ ทวรัีตน์, 2540,น.117)  
  +1 = แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการวดัท่ีระบุไวจ้ริง 
   0 = ไม่แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการวดัท่ีระบุไว ้



63 

 

  -1 = แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้ไม่สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการวดัท่ีระบุไว ้
 จากการค านวณค่า IOC พบค่าเท่ากบั 0.77 
   1.6 น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีไดรั้บการปรับปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลองใชส้อนกบันกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระ ท่ีมีลกัษณะคลา้ยกลุ่มตวัอยา่ง เพื่อหาขอ้บกพร่อง 
ความเหมาะสมกบัเวลา และวธีิด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน  
   1.7 ปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อให้เหมาะสมกบัเน้ือหามากยิ่งข้ึน และน าไปใชก้บั
กลุ่มตวัอยา่งจริง 
 2. แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์และความคงทนในการจ าค าศัพท์ 
 ในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดจ้ดัท าแบบทดสอบวดัการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละทดสอบความคงทน
ในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระ เป็น
แบบทดสอบแบบปรนัย แบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 60 ข้อ ซ่ึงมีขั้นตอนในการสร้าง
เคร่ืองมือดงัน้ี 
 1. ก าหนดจุดประสงคใ์นการสร้างแบบทดสอบ  
 2. ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวกบัขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบจากหนงัสือ New express English 
รายวชิาพื้นฐาน ภาษาองักฤษ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 Modern ภาษาองักฤษ ป. 6 (คู่มือแมค็) 
 เกณฑ์ท่ีน ามาใชเ้ลือกค าศพัท์คือ General Service List ของ Micheal West,1953 และ
ค าศพัทท่ี์น ามาใชส้อนมีจ านวนทั้งส้ิน 60 ค า ลกัษณะของแบบทดสอบจะมี 3 ส่วนดงัน้ี 
 ส่วนท่ี 1 : ทดสอบการสะกดค า (Spelling Test) 20 ขอ้ 
 ส่วนท่ี 2 : ทดสอบความหมาย (Meaning Test) 20 ขอ้ 
 ส่วนท่ี 3 : ทดสอบการน าค าศพัทไ์ปใชใ้นรูปประโยค (Using vocabulary sentence) 20 ขอ้ 

 โดยจะเป็นแบบปรนยัใหเ้ลือกตอบขอ้ท่ีถูกท่ีสุดจาก 4 ตวัเลือก จ านวน 60  ขอ้ดงัแสดงในตาราง  
   
  ตารางที่ 4 แสดงสัดส่วนของค าถามในแบบทดสอบวดัการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษ 

จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เน้ือหา จ านวนขอ้สอบท่ีเขียน
(ขอ้) 

1.สะกดค าศพัท ์ 
2.บอกความหมาย  
3.ใชค้  าศพัทไ์ดถู้กตอ้งใน
ประโยค  

ค านาม 20 
ค ากริยา 20 
ค าคุณศพัท ์ 20 
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 3. หลงัจากสร้างแบบทดสอบเสร็จแลว้ แบบทดสอบจะถูกตรวจทั้งดา้นเน้ือหาและความ
เท่ียงตรงโดยผูเ้ช่ียวชาญหาค่า IOC โดยมีตวัเลขแสดงค่าดงัน้ี 
 1 : แน่ใจวา่แบบทดสอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 0 : ไม่แน่ใจวา่แบบทดสอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 - 1 : แบบทดสอบไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 แบบทดสอบท่ีมีค่า IOC มากวา่ 0.50 จะถูกเลือกน ามาใชเ้ป็นแบบทดสอบ โดย  
 4. น าแบบทดสอบไปทดลองใชก้บักลุ่มนกัเรียนท่ีมีลกัษณะคลา้ยกลุ่มตวัอยา่ง นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระ เขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร จ านวน 45 คน เพื่อหา
ขอ้สอบคุณภาพรายขอ้ โดยไดว้ิเคราะห์รายขอ้เพื่อหาค่าความยากง่าย (p) อยูร่ะหวา่ง 0.20 – 0.80 
และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยูร่ะหวา่ง 0.25-0.80 ผูว้ิจยัคดัเลือก แบบทดสอบท่ีมีค่าความยากง่ายอยู่
ระหวา่ง 0.20 – 0.80 ค่าอ านาจจ าแนก 0.25-0.80 และไดค้่าความเช่ือมัน่ 0.92   
 5. เม่ือการทดลองใชแ้บบทดสอบเสร็จส้ินและไดแ้บบทดสอบจ านวน 30 ขอ้ ท่ีคดัเลือก
มาแลว้จาก การวิเคราะห์ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก โดยแบ่งเป็นสะกดค าศพัท ์10 ขอ้ 
บอกความหมายของค าศพัท ์10 ขอ้ และใชค้  าศพัทไ์ดถู้กตอ้งในประโยค 10 ขอ้ แบบทดสอบน้ีถูก
น ามาใชท้ั้งหมด 3 คร้ัง ไดแ้ก่ 
   5.1 ทดสอบก่อนเรียน  
   5.2 ทดสอบหลงัเรียน 
   5.3 ทดสอบหลงัเรียนผา่นไปแลว้ 2 สัปดาห์  
 แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน จดัท าเพื่อวดัการเรียนรู้ค าศพัท์ของ
ผูเ้รียน ทั้งก่อนและหลงัการทดลองเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง ส่วนแบบทดสอบหลงัเรียนผา่น
ไปแลว้ 2 สัปดาห์ เพื่อทดสอบความคงทนในการค าศพัทข์องผูเ้รียนการทดสอบทั้งสองคร้ังน้ีจะใช้
แบบทดสอบก่อนเรียนฉบบัเดิม  
 3. แบบสอบถามความพงึพอใจการใช้เกมในการเรียนรู้ค าศัพท์ 
 ผูว้ิจ ัยมีขั้นตอนในการด าเนินการสร้างแบบสอบถาม ซ่ึงเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) และศึกษาการสร้างแบบสอบถามจากต าราวดัผลทางการศึกษา บุญชม  ศรีสะอาด 
(2553, น. 63-70) ดงัน้ี 
 3.1 ศึกษาขอ้ความท่ีแสดงถึงความพึงพอใจ และสร้างแบบสอบถามจ านวน 15 ขอ้ เป็น
แบบมาตราส่วนประมาณ มี 5 ระดบัโดยค านึงถึงส่ิงต่อไปน้ี  
   1) ขอ้ความควรเขียนในแง่ความรู้สึก ความเช่ือ หรือความตั้งใจท่ีจะกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง
ลงไป ไม่ใชเ้ป็นขอ้เทจ็จริง  
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   2) ขอ้ความจะตอ้งสั้น เขา้ใจง่าย และชดัเจน 
 3.2 น าแบบสอบถามท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนทั้ง 15 ขอ้ เสนอต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ 
เพื่อพิจารณาตรวจสอบแกไ้ข  
 3.3 น าแบบสอบถามท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนเสนอผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผลและการ
จดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษ เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาท่ีใชใ้นขอ้ความและความตรง
เชิงเน้ือหาจากค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) (สมนึก ภทัทิยธนี, 2548, น.84) ซ่ึงมีผูเ้ช่ียวชาญ 3 คน 
โดยมีเกณฑด์งัน้ี 
  1 : ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายของการประเมิน 
  0 : ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายของการประเมิน 
  - 1 : แน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายของการประเมิน 
  3.4 น าแบบสอบถามท่ีไดรั้บการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ ค านวณหาค่า IOC จาก
การค านวณค่า IOC พบวา่มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 0.76 
  3.5 น าแบบสอบถามท่ีตรวจสอบและแกไ้ขแลว้ จ านวน 10 ขอ้ไปทดลองใชก้บั
นักเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระ ส านักงานเขตบางกอกใหญ่ 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 42 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง แลว้น าผลการ
สอบถามของนกัเรียนมาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบวดัทั้งฉบบั เท่ากบั 0.71 โดยใช้สูตร
สัมประสิทธ์ิแอลฟา (α– coefficient) ของ ครอนบาค (Cronbach) (บุญชม ศรีสะอาด,2553, น. 117)  
  3.6 จดัพิมพแ์บบสอบถามท่ีผ่านการหาประสิทธิภาพแลว้ จ านวน 10 ขอ้ เพื่อ
น าไปใชจ้ริงกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 การวจิยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงทดลอง (experimental research) ใชแ้บบทดสอบก่อนและ
หลงัการทดลอง แบ่งได ้3 ระยะ คือ ระยะก่อนทดลอง ระยะทดลอง และระยะหลงัทดลองโดยมี
แบบแผนการทดลอง ดงัน้ี (วไิล ทองแผ,่ 2542, น. 129) 
ตารางที ่5 แบบแผนการทดลอง 

ทดสอบก่อน
เรียน           

 
ทดลองโดยใชเ้กม                                     
ประกอบการสอน    

ทดสอบหลงั
เรียน 

ทดสอบหลงั
เรียนผา่นไปแลว้ 

2 สัปดาห์ 
O1  X O2 O3 
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 O1 :  ทดสอบก่อนเรียน 
 O2 :  ทดสอบหลงัเรียน 
 X :  ทดลองโดยใชเ้กมประกอบการสอน 
 O3 :  ทดสอบหลงัเรียนผา่นไปแลว้ 2 สัปดาห์ 
 1. ผูเ้รียนทดสอบก่อนเรียนโดยใชแ้บบทดสอบแบบปรนยัจ านวน 30 ขอ้ 
 2. ผูส้อนจดัการเรียนรู้ค าศพัทโ์ดยการใชเ้กม ตามแผนการจดัการเรียนรู้ทั้ง 6 แผน จากนั้น
ทดสอบหลงัเรียน  
 3. หลงัจากผา่นไป 2 สัปดาห์ ก็วดัความคงทนในการจ าค าศพัท ์โดยใชแ้บบทดสอบชุดเดิม 
เพื่อเป็นการทดสอบวดัความคงทนในการจ าค าศพัท ์ 
 4. ขอ้มูลท่ีไดจ้ะถูกน ามาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติเพื่อเปรียบเทียบกนั ทั้งขอ้มูลจากการ
ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลงัเรียน และทดสอบหลงัเรียนผา่นไปแลว้ 2 สัปดาห์ 
 5. ใชแ้บบสอบถามวดัความพึงพอใจของผูเ้รียน หลงัจากเรียนรู้ค าศพัทโ์ดยการใชเ้กม และ
น ามาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย ระดบัความพึงพอใจแบ่งออกได ้ 5 ระดบั ซ่ึงแบ่งตามระดบัของ Likert 
ดงัน้ี 
  5 หมายถึง  มากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  มาก 
  3 หมายถึง  ปานกลาง 
   2 หมายถึง  นอ้ย 
  1 หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 
 

สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 ผูว้ิจยัด าเนินการทดลองการใช้เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละความคงทนในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ ใชส้ถิติในการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
 การหาคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 
 1. แบบทดสอบ 
   1.1 การหาค่าความยากของขอ้สอบ (Difficulty) (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535, น. 81) 
   1.2 การหาค่าอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ (Discrimination) (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535, น. 81) 
   1.3 การหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชสู้ตร KR-20 ของ Kuder-Richardson 
(ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 2549, น.214) 
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 2. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
   2.1 การหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามความพึงพอใจโดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิ
แอลฟา (α– coefficient) ของ ครอนบาค (Cronbach) (บุญชม ศรีสะอาด, 2535, น.117) 
 สถิติขั้นพืน้ฐาน 
 1. ค่าเฉล่ีย (Mean) โดยใชสู้ตร (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535,น. 61) 
 2. ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใชสู้ตร (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535, น. 62) 
 สถิติทีใ่ช้ในการทดสอบสมมติฐาน  
 ใช้สถิติ ค่าเฉล่ียระหว่างกลุ่มตวัอย่างสองกลุ่มท่ีเป็นอิสระจากกนั t-test (Independent 
Sample) (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535, น. 112-115) 

 



 
 

บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

ในการวจิยัเร่ืองผลการใชเ้กมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละความคงทนในการจ าค าศพัท์

ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระ ปรากฏผลการวิเคราะห์ขอ้มูล

ท่ีจะน าเสนอตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 

สัญลกัษณ์ทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิจยัเร่ืองผลการใช้เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัท์และความคงทนในการจ าค าศพัท์

ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้จิยัไดก้  าหนดสัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ 

ขอ้มูล ดงัน้ี 

n   คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

 ̅ คือ คะแนนเฉล่ีย 

S.D. คือ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอยา่ง 

t คือ ค่าสถิติท่ีใชเ้ปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน เพื่อทราบความมีนยัส าคญั 

การวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิจยัเร่ืองผลการใช้เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัท์และความคงทนในการจ าค าศพัท์

ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจ ัยได้ก าหนดขั้นตอนในการเสนอผล 

การวเิคราะห์ขอ้มูลตามล าดบั ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1 การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษก่อนเรียนและหลงัเรียนของ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยการใช้เกม โดยการหาค่าเฉล่ีย ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน ความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน 

ตอนท่ี 2 เปรียบเทียบคะแนนสอบหลงัเรียนและคะแนนความคงทนในการจ าค าศพัท์ 

ของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดย

การหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ความแตกต่างของคะแนนหลงัเรียนและคะแนนความคงทน

ในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

ตอนท่ี 3  ประเมินความพึงพอใจการใชเ้กมในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษ ของนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

ตอนที่ 1 เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษก่อนเรียนและหลังเรียนของ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยการใช้เกม โดยการหาค่าเฉล่ีย ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน ความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน 

ตารางที่ 6 คะแนนผลการทดสอบก่อนเรียนหลังเรียนและร้อยละผลต่างของคะแนนนักเรียนจาก

การท าแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์โดยการใช้เกม ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

นกัเรียนคนท่ี 
คะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบ ผลต่างคะแนน 

ก่อนเรียน หลงัเรียน คะแนน ร้อยละ 

1 10 24 14 46.67 
2 8 18 10 33.33 
3 9 20 11 36.67 
4 8 17 9 30.00 
5 6 17 11 36.67 

6 10 18 8 26.67 

7 18 28 10 33.33 
8 5 17 12 40.00 

9 11 20 9 30.00 

10 7 15 8 26.67 

11 6 19 13 43.33 
12 11 18 7 23.33 

13 11 23 12 40.00 
14 7 18 11 36.67 
15 8 18 10 33.33 
16 6 17 11 36.67 
17 6 19 13 43.33 
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  ตารางที ่6 (ต่อ)   

นกัเรียนคนท่ี 
คะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบ ผลต่างคะแนน 

ก่อนเรียน หลงัเรียน คะแนน ร้อยละ 

18 7 18 11 36.67 
19 17 27 10 33.33 
20 7 16 9 30.00 

คะแนนเฉลีย่  8.90 19.35 10.45 
34.83 

คิดเป็นร้อยละ 29.67 64.50 34.83 
 

จากตารางท่ี 6 พบว่า ก่อนการเรียนรู้ค าศพัท์โดยการใชเ้กมนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียก่อน

เรียน 8.90 คะแนนจาก 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 29.67 คะแนน หลงัการเรียนรู้ค าศพัทโ์ดยการใช้

เกมนกัเรียนมีคะแนน เฉล่ีย 19.35 คะแนนจาก 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 64.50 

 

ตารางที่ 7 เปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนการเรียนรู้ค าศัพท์และหลังการเรียนรู้ค าศัพท์ของนักเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม  

การวดัผล จ านวนนกัเรียน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

t p 

ก่อนเรียน 20 8.90 3.48 -25.675 .000*** 
หลงัเรียน 20 19.35 3.50 

***มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 

จากตารางท่ี 7 พบว่า หลงัจากการเรียนดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษโดยการใช้

เกม เรียนมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนและก่อนเรียน แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 

แสดงวา่นกัเรียนมีผลคะแนนการเรียนรู้ค าศพัทห์ลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

ตอนที่ 2 เปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลงัเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษ และคะแนนความ

คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้โดยการใช้เกม 

ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ตารางที่ 8 คะแนนผลการทดสอบหลังเรียนรู้ค าศัพท์และทดสอบความคงทนในการจ าค าศัพท์

ภาษาอังกฤษที่ผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ ร้อยละผลต่างของคะแนนนักเรียนจากการท าแบบทดสอบ

ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาองักฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

นักเรียนคนที ่ คะแนนทีไ่ด้จากการทดสอบ 
 หลงัเรียน ความคงทน 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

24 
18 
20 
17 
17 
18 
28 
17 
20 
15 
19 
18 
23 
18 
18 
17 
19 
18 
27 
16 

23 
17 
20 
18 
17 
18 
28 
16 
18 
15 
19 
17 
24 
17 
18 
18 
20 
18 
27 
16 

คะแนนเฉล่ีย 19.35 19.20 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 3.50 3.58 

 

จากตารางท่ี 8 พบวา่นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยการใชเ้กม

เท่ากบั 19.35  จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 19.20  และคะแนนความ

คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษ เฉล่ียเท่ากบั 19.20 คะแนนจากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.58 
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ตารางที่ 9 เปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลังเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษและคะแนนความคงทนใน

การจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

การเรียนรู้
ค าศพัท ์

จ านวนนกัเรียน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

t p 

หลงัเรียน 20 19.35 3.50 
.825 .419 

ความคงทน 20 19.20 3.58 
 

จากตารางท่ี 9 พบวา่ หลงัจากนกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนมีค่าเฉล่ีย 19.35 ทิ้งช่วงไป 

14  วนั แลว้กลบัมาท าแบบทดสอบอีกคร้ัง เพื่อทดสอบความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

นกัเรียนท าแบบทดสอบได้มีคะแนนเฉล่ีย เท่ากบั 19. 20 ค่าเฉล่ีย ลดลง 0.15 ภายหลงัทิ้งช่วงเวลา

ไป 2 สัปดาห์ นกัเรียนมีผลคะแนนไม่แตกต่างกนั และค่า p มากกวา่ .001 แสดงวา่นกัเรียนมีความ

คงทนในการจ าค าศพัท ์

ตอนท่ี 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจการใช้เกมในการเรียนรู้ค าศพัท์ ของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ตารางที่ 10  ค่าเฉลี่ย (  ̅ )  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) ของคะแนนความความพึงพอใจ    
การใช้เกมในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6โดยภาพรวม 

ความความพึงพอใจการใชเ้กมในการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

ความพึงพอใจ 
 ̅ 

 
S.D. ความหมาย 

1. เกมช่วยพฒันาการเรียนรู้ค าศพัทใ์นการสะกดค าศพัท ์ 4.45 0.60 มาก 
2. เกมช่วยพฒันาการเรียนรู้ค าศพัทใ์นดา้นความหมายของ
ค าศพัท ์

4.50 0.61 มากท่ีสุด 

3. เกมช่วยพฒันาการเรียนรู้ค าศพัทใ์นการน าค าศพัทไ์ปใช้
ในรูปประโยค 

4.60 0.50 มากท่ีสุด 

4. เกมช่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ดง่้ายและนานมากข้ึน 4.80 0.41 มากท่ีสุด 

5. เกมช่วยกระตุน้ความสนใจ 4.70 0.47 มากท่ีสุด 

6. เกมท่ีคดัเลือกมาน่าสนใจและสนุกสนาน 4.90 0.31 มากท่ีสุด 
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ตารางที ่10 (ต่อ) 

ความความพึงพอใจการใชเ้กมในการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

ความพึงพอใจ 
 ̅ 

 
S.D. ความหมาย 

7. เกมมีความเหมาะสมกบัความรู้ของนกัเรียน 4.85 0.37 มากท่ีสุด 

8. เกมช่วยใหจ้ าค าศพัทไ์ดม้ากข้ึนและท าการบา้นไดง่้าย 4.30 0.66 มาก 
9. เกมช่วยให้การเรียนภาษาองักฤษมีความน่าสนใจมาก
ข้ึน 

4.75 0.44 มากท่ีสุด 

10. วิชาภาษาองักฤษเป็นวิชาท่ีง่ายเม่ือน าเกมมาช่วยในการ
เรียนรู้ 

4.35 0.59 มาก 

รวมเฉล่ีย 4.62 0.50 มากท่ีสุด 
 

จากตารางท่ี 10 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษโดยการใชเ้กม อยูใ่นระดบั มากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย 4.52 โดยขอ้ท่ีนกัเรียนมีความพึง
พอใจมากท่ีสุด 3 อนัดบัแรก คือ  ขอ้ 6 เกมท่ีคดัเลือกมาน่าสนใจและสนุกสนาน ค่าเฉล่ีย 4.90 
รองลงมาคือ ขอ้ 7 เกมมีความเหมาะสมกบัความรู้ของนกัเรียน ค่าเฉล่ีย 4.85  และขอ้ 4. เกมช่วยให้
จ  าค าศพัทไ์ดง่้ายและนานมากข้ึน ค่าเฉล่ีย 4.80 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

บทที ่5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจยัเร่ืองผลการใช้เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัท์และความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาอังกฤษ ของนัก เ รียนชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  6 โรงเ รียนวัดท่าพระ ส านักการศึกษา
กรุงเทพมหานคร มีวตัถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษก่อนเรียนและ
หลงัเรียน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยการใช้เกม เพื่อศึกษา
ความคงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการจดัการ
เรียนรู้โดยการใชเ้กม และเพื่อศึกษาความพึงพอใจในการจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กม ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระ 
ส านกังานเขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร โดยจดันกัเรียนเขา้ชั้นแบบคละความสามารถ จ านวน 
62 คน กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ีได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/2 จ านวน 20 คน 
โรงเรียนวดัท่าพระ ส านกังานเขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร จ านวน 20 คน ท่ีเรียนในภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ซ่ึงไดม้าดว้ยวธีิสุ่มตวัอยา่งแบบกลุ่ม โดยใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี ประกอบด้วย 1) แผนการจดัการเรียนรู้เร่ือง ค าศพัท์
ภาษาองักฤษส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ านวน 6 แผน แผนการจดัการเรียนรู้ละ 
2 ชัว่โมง ซ่ึงผา่นการตรวจสอบเคร่ืองมือจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน พบวา่แผนการจดัการเรียนรู้มีความ
สอดคลอ้ง (IOC = 0.77) ประกอบดว้ย หวัขอ้ค านามอาชีพ ค านามสถานท่ี ค ากริยา และค าคุณศพัท์
2) แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละความคงทนในการจ าค าศพัท์ ลกัษณะของแบบทดสอบจะมี 
 3 ส่วน คือ การทดสอบการสะกดค า การทดสอบความหมายและการทดสอบการน าค าศพัทไ์ปใช้
ในรูปประโยค ซ่ึงเป็นแบบทดสอบชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ โดยแบบทดสอบไดผ้่านการ
ตรวจสอบเคร่ืองมือจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่าผลการประเมินค่าความสอดคล้องระหว่างขอ้
ทดสอบกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) มีค่าเท่ากบั 0.78 และการวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ค่าร้อยละ
ค่าเฉล่ีย (  ̅ )  ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดทดสอบสมมุติฐานโดยการทดสอบค่าที 
(t-test) และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจการใชเ้กมในการเรียนรู้ค าศพัท ์โดยใชแ้บบสอบถาม
มาตราส่วนประมาณ มี 5 ระดบั จ านวน 10 ขอ้ โดยผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ มีค่าความ
สอดคลอ้ง (IOC = 0.76) 
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สรุปผลการวจิัย 
 ผลการใช้เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัท์และความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัท่าพระ คร้ังน้ี สรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

1. นกัเรียนเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยการใชเ้กมมีผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและ

หลงัท าแบบทดสอบ พบวา่ คะแนนหลงัการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษผา่นการใชเ้กมสูงกว่าก่อน

เรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01โดยนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 8.90 คะแนน 

คิดเป็นร้อยละ 29.67 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 3.47 คะแนน หลงัเรียนเฉล่ีย 19.35 คะแนน 

คิดเป็นร้อยละ 64.50 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 3.49 คะแนน จาก 30 คะแนน 

 2. นกัเรียนมีผลคะแนนหลงัเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษและคะแนนความคงทนในการจ า

ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยการใชเ้กมไม่แตกต่างกนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสมมุติฐานท่ีตั้งไว ้คือ นกัเรียนมี

คะแนนเฉล่ียหลงัเรียน 19.35 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 3.49 คะแนน คะแนนความคงทน

เฉล่ีย 19.20 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 3.57 คะแนน จาก 30 คะแนน 

 3. นักเรียนมีความพึงพอใจการใช้เกมในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษโดยรวมอยู่ใน

ระดบั ดีมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.62  

 
อภิปรายผลการวจิัย 
 จากการวิจยัเร่ืองผลการใช้เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัท์และความคงทนในการจ า

ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประเด็นอภิปราย 3 ดา้น คือ 1) ผลการใช้

เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค  าศพัทภ์าษาองักฤษ 2) ผลการศึกษาความคงทนในการจ าค าศพัท์ 

3) ผลการศึกษาความพึงพอใจการจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กม 

 1. ผลจากท าแบบทดสอบค าศพัท์ก่อนและหลงัการใช้เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ปรากฏว่าผลคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .001 ซ่ึงเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว ้นัน่เป็นเพราะวา่การใชเ้กม
ในการเรียนรู้ค าศพัทท์  าให้นกัเรียนสมารถจดจ าค าศพัทไ์ด้ดี เน่ืองจาก เกมเป็นส่ิงท่ีเร้าความสนใจ 
ท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนาน อยากเล่น โดยการเล่นเกมจะแฝงดว้ยสาระ ความรู้ ขอ้มูลท่ีผูส้อน
ตอ้งการใหเ้กิดแก่ผูเ้รียน การน าค าศพัทม์าใชใ้นการจดักิจกรรมเกม สามารถใชไ้ดท้ั้งเกมเด่ียว เกมคู่ 
และเล่นเป็นกลุ่ม ท าให้เกิดความหลากหลายในการเล่นเกม ผูเ้รียนรู้สึกผ่อนคลายในการเรียน  
การอ่านสะกดค าศพัท ์การแปลความหมายของค าศพัท ์และฝึกพูดประโยค การท าซ ้ าๆ การแข่งขนั
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เกม ท าให้ผูเ้รียนมีแรงกระตุ้นในการแข่งขนั อยากจะชนะ อยากได้รางวลั รับค าชมเชย ท าให้
นักเรียนซึมซับค าศัพท์โดยไม่รู้ตวั และท าให้การจัดการเรียนการสอนในวิชาภาษาอังกฤษมี
ความสุขในการเรียนทั้ งผูส้อนและผูเ้รียน ส่งผลให้คะแนนของนักเรียนแต่ละคนเพิ่มข้ึน ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายของกรมวิชาการ (2551, น. 27) ท่ีก าหนดไวว้า่ เกมเป็นส่ิงจูงใจ ส่ิงท่ีเร้า
ความสนใจ กระตุน้ให้นกัเรียนตอ้งการเรียน และอยากเรียนภาษาองักฤษเพิ่มข้ึน ช่วยเร้าส่ิงท่ีเรียน
ไปแลว้ทั้งดา้นการพดู การออกเสียง การฟัง การสะกดตวัอกัษร การพูดค าศพัท์ และการอ่าน ตลอด
ทั้งรูปประโยค เกมท่ีหลากหลาย สามารถน ามาแกปั้ญหาจากการเรียนภาษาองักฤษของนกัเรียน  
น าค าศพัทม์าใชฝึ้กในรูปแบบของการเล่น ฝึกความคล่อง ความฉบัไวในความคิด การท าความเขา้ใจ
ในการปฏิบติัตามค าสั่งและการใช้ภาษาอย่างอตัโนมติั ส่งเสริมเจตคติท่ีดีต่อการเรียนภาษา 
สอดคล้องกับงานวิจยั ของ ณัฐวราพร  เปล่ียนปราณ (2558) ท่ีได้ศึกษา การเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษโดยใช้เกมประกอบการสอนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 การวิจยัพบว่า 
ผลการวจิยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้น ประถมศึกษาปีท่ี 6 
หลงัใชว้ิธีสอนโดยใชเ้กมประกอบ สูงกวา่ก่อนการทดลอง อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
และมีร้อยละความกา้วหนา้เท่ากบั 25.08 
 2. ผลการศึกษาความคงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กม พบวา่ นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียทางการเรียนหลงัเรียน
และคะแนนความคงทนไม่แตกต่างกนั นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั 19.35 จากคะแนน
เต็ม 30 คะแนน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.49  และคะแนนความคงทนเฉล่ียเท่ากบั 19.20 
คะแนนจากคะแนนเตม็ 30 คะแนน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.57 เม่ือเปรียบเทียบคะแนนสอบ
หลงัเรียนและคะแนนความคงทนในการจ าค าศพัท์ของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้
โดยใช้เกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 สืบเน่ืองมาจาก  
การจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กมท าใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะการฟัง พดู อ่าน และเขียน และอีก
ประการเม่ือผูเ้รียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนแลว้ผูเ้รียนไดต้รวจค าตอบ หรือซกัถามจากเพื่อน ท าให้
เกิดความคงทนในการจ า เม่ือเวลาผ่านไป 2 สัปดาห์ นกัเรียนยงัสามารถจ าค าศพัท์ได ้นอกจากน้ี 
การใช้เกมในการจดัการเรียนการสอนวิชาภาษาองักฤษ ยงัเป็นการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ดว้ย 
การท างานกลุ่ม ความรัก สามคัคี ผูเ้รียนรู้จกัการให้อภยั ให้ก าลงัใจ มีการผลดัเปล่ียนเรียนรู้ค าศพัท ์
การจ าค าศพัทจ์ากภาพ การจ าค าศพัทด์ว้ยค าตรงขา้ม ท าให้สมองท างานอยา่งลึกซ้ึง การสร้างภาพ
ในสมองจะช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้และจ าค าศพัทไ์ดดี้ยิ่งข้ึน เม่ือผูเ้รียนคุน้เคยกบัค าศพัทน์ั้นแลว้ก็จะ
สามารถเก็บจ าค าศพัท์ไดค้งทน เม่ือถึงเวลาก็สามารถน าค าศพัท์นั้นกลบัมาใช้ไดเ้ป็นอย่างดี และ 
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สามารถพฒันาความจ าน้ีไปสู่ความจ าระยาว ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจยัของ ปรวิศา  น าบุญจิตร์ 
(2558) ไดศึ้กษาผลของการใชเ้กมผลของการใชเ้กมประกอบการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษท่ีมีต่อ
ความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทค์วามคงทนในการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละความพึงพอใจของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 พบวา่ นกัเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษหลงัเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 นกัเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษโดยมีค่าเฉล่ียหลงัการสอนส้ินสุดทนัทีกบัหลงัการสอนส้ินสุดไปแลว้ 2 สัปดาห์ ไม่
แตกต่างกนั เช่นเดียวกบังานวจิยัของสายสมร  นรสิงหเริงฤทธ์ิ (2559)  ไดศึ้กษาผลการใชก้ลวิธีช่วย
จ าท่ีมีต่อการเรียนรู้และความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที 
1 พบวา่ คะแนนทดสอบความสามารถในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อยา่งนอ้ยร้อยละ 20 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  คะแนนความคงทนในการจ าค าศพัทไ์ม่
แตกต่างกบัคะแนนผลการเรียนรู้หลงัเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.5 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม ของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษา ปีท่ี 6 พบวา่นกัเรียนมีความพึงพอใจการใชเ้กมในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดย
รวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด โดยดูจากค่าเฉล่ียแลว้นกัเรียนพึงพอใจกบัเกมท่ีคดัเลือกมาน่าสนใจและ
สนุกสนานมากท่ีสุด และเกมช่วยให้จ  าค าศพัท์ได้ง่ายและนานมากข้ึนรองลงมาตามล าดบั เม่ือ
นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดเรียนรู้โดยการใช้เกม บรรยากาศในการเรียนรู้สนุกสนาน 
เพลิดเพลิน นกัเรียนไดป้ฏิบติักิจกรรมท่ีหลากหลายดว้ยตวัเอง นกัเรียนไดเ้รียนรู้อยา่งมีความสุข  
 จากผลการวิจยัท่ีกล่าวมา สรุปไดว้่า ผลการใช้เกมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัท์และความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษ ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน เป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพ เหมาะท่ีจะ
น ามาใช้ในการจดัการเรียนการสอน เพราะสามารถท าให้ผูเ้รียนมีผลการเรียนท่ีสูงข้ึน ส่งเสริมให้
ผูเ้รียนสามารถจดจ าเน้ือหาการเรียนรู้ และมีพฒันาการทางดา้นสังคม เน่ืองจากผูเ้รียนตอ้งใชค้วาม
ร่วมมือร่วมใจในการเล่นเกม ความสามคัคี ความมีน ้าใจ และการจดัการเรียนรู้ในทุกขั้นตอน ผูเ้รียน
ไดมี้ส่วนร่วม และยงัทราบพฒันาการ คะแนนความกา้วหนา้ของตนเอง เพื่อสามารถน าไปปรับปรุง
และพฒันาตนเอง การจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเ้กม เป็นกิจกรรมหน่ึงท่ีช่วยส่งเสริมให้
การเรียนรู้ค าศพัทมี์ความง่ายข้ึน และสามารถสร้างความคงทนในการจ าค าศพัทไ์ดเ้ป็นอยา่งดี 
 

ข้อเสนอแนะ  
 จากการศึกษาผลการใชเ้กมเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่านกัเรียน ส่วนใหญ่เกิดความสนุกสนาน 
เพลิดเพลินในการท ากิจกรรม การน าเกมมาจดักิจกรรมค าศพัท์ ท าให้นักเรียนรู้สึกว่าเวลาใน 
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การเรียนชั่วโมงภาษาองักฤษนั้นสั้ นมาก นักเรียนบางคนท่ีไม่กลา้แสดงออก หรือไม่ชอบเรียน
ภาษาองักฤษ เม่ือไดร่้วมเล่นเกมกบัเพื่อนๆ นกัเรียนเหล่านั้นก็จะร่วมมือและช่วยเหลือกนัเป็นอยา่ง
ดี เพราะตอ้งการชนะในเกม ท าให้เกิดการซึมซบัการจดจ าค าศพัทโ์ดยไม่รู้ตวั แต่บางคร้ังนกัเรียน
มกัจะแข่งขนัเพื่อตอ้งการท่ีจะให้กลุ่มของตนเองไดช้ยั ชนะอยา่งเดียว จึงเกิดความวุน่วาย ส่งเสียง
ดงัรบกวนผูอ่ื้น บางเกมใชเ้วลามาก เน่ืองจากนกัเรียนตอ้ง ใชค้วามคิด ยงัไม่กลา้ตดัสินใจ เพราะ
กลวัวา่กลุ่มของตนเองจะไดค้ะแนนนอ้ยกวา่กลุ่มของผูอ่ื้น หรือบางเกมนกัเรียนภายในกลุ่มจะเก่ียง
กนัเพราะตนเองท าไม่ได ้ หรือไม่ก็แย่งกนัเพราะตนเองสามารถท่ีจะท ากิจกรรมนั้นได ้ จากผล 
การทดลอง และสาเหตุดงัท่ีกล่าวขา้งตน้ ผูว้จิยัจึงมี ขอ้เสนอแนะดงัน้ี  

1. ขอ้เสนอแนะในดา้นการเรียนการสอนส าหรับครูผูส้อนภาษาองักฤษ  
  1.1 การสอนภาษาองักฤษโดยการใชเ้กม มีผลท่ีดีต่อผูเ้รียน คือการฝึกทกัษะทางภาษา  

ในดา้นการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ครูผูส้อนควรเนน้ให้ผูเ้รียนทราบจุดประสงคใ์นการ
เรียนภาษาองักฤษในแต่ละคร้ัง ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีสุด การเล่นเกมนั้นเป็นการเพิ่มความสนุกสนาน
และการซึมซับทักษะทางภาษาด้วยความเพลิดเพลิน เพราะบางคร้ังผูเ้รียนมุ่งเพื่อการแข่งขัน
เพื่อท่ีจะเอาชนะมากกวา่  

  1.2. ครูควรแบ่งกลุ่มในการเล่นเกมใหห้ลากหลายเพื่อให้นกัเรียนไดเ้ปล่ียนกลุ่มในการท า
กิจกรรมร่วมกบัผูอ่ื้นและท าใหน้กัเรียนมีโอกาสไดช่้วยเหลือกนัมากยิง่ข้ึน  
   1.3 การใชเ้กมมาประกอบในการสอนเป็นวธีิหน่ึงท่ีช่วยสร้างบรรยากาศใหผู้เ้รียน เกิด
ความสนุกสนาน เกิดความสนใจ เร้าใจ ตอ้งการท่ีจะเรียนอยูเ่สมอ  

2. ขอ้เสนอแนะส าหรับการวิจยัคร้ังต่อไป  
  2.1 ควรท าการศึกษาทดลองการสอนโดยใชเ้กมสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษกบันกัเรียนใน

ระดบัชั้นอ่ืนๆ เพื่อศึกษาความคงทนในการจ าค าศพัท์ 
    2.2 ควรมีการทดลองเปรียบเทียบการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษกบันกัเรียนโดยใช ้ เกม 
และใชว้ิธีอ่ืนท่ีไม่ใช่การสอนโดยใช้เกม เพื่อศึกษาดูว่าวิธีสอน แบบใดจะเหมาะสมในการสอน
ค าศพัทม์ากท่ีสุด 
   2.3 ควรท าการวิจยัศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกบัการใช้เทคนิคต่างๆ ในการ
จดัการเรียนรู้เพื่อช่วยใหเ้กิดความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
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      โรงเรียนวดัท่าพระ ส านกังานเขตบางกอกใหญ่ 

       

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

หนังสือราชการ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



91 
 

 

 



92 
 

 

 



93 
 

 

 
 



94 
 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ผลการวเิคราะห์เคร่ืองมอื 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



96 
 

ตารางที ่11 แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างจุดประสงค์  เนือ้หา และแผนการจัดการ  

เรียนรู้ 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ืองอาชีพ 

ขอ้ รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นคนท่ี 

รวม IOC 
1 2 3 

1 จดัท าแผนการสอนสอดคลอ้ง และเหมาะสมกบัวธีิสอนท่ี
ก าหนด 

+1 +1 +1 3 1 

2 เขียนสาระส าคญัไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

3 เขียนจุดประสงคก์ารเรียนรู้ไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

4 ก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เน้ือหา และเวลาสอดคลอ้ง
กนั 

+1 +1 +1 3 1 

5 ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
และขั้นตอนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

6 ก าหนดส่ือการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหา กิจกรรมกบั
ระดบัชั้นของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 

7 ก าหนดวธีิวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ +1 +1 +1 3 1 

8 จดัล าดบัขั้นตอนในแผนการสอนไดถู้กตอ้งเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

9 ใชภ้าษาถูกตอ้ง อ่านง่าย และส่ือความหมายชดัเจน +1 +1 +1 3 1 

10 ความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ +1 +1 +1 3 1 

11 เกมท่ีน ามาใชส้อนเหมาะสมกบัเน้ือหา และจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ในแผนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

12 จดัล าดบัขั้นตอนการเล่นเกมไดช้ดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

13 ประเภทของเกมเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน +1 +1 +1 3 1 

14 ก าหนดเวลา และจ านวนผูเ้ล่นเกมเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

15 วธีิการวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงคใ์นการ
เล่นเกม 

+1 +1 +1 3 1 

16 เกมท่ีน ามาใชช่้วยพฒันาความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท์
แก่ผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 
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ตารางที ่11 (ต่อ) 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ืองสถานท่ี 

ขอ้ รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นคนท่ี 

รวม IOC 
1 2 3 

1 จดัท าแผนการสอนสอดคลอ้ง และเหมาะสมกบัวธีิสอนท่ี
ก าหนด 

+1 +1 +1 3 1 

2 เขียนสาระส าคญัไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

3 เขียนจุดประสงคก์ารเรียนรู้ไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

4 ก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เน้ือหา และเวลาสอดคลอ้ง
กนั 

+1 +1 +1 3 1 

5 ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
และขั้นตอนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

6 ก าหนดส่ือการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหา กิจกรรมกบั
ระดบัชั้นของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 

7 ก าหนดวธีิวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ +1 +1 +1 3 1 

8 จดัล าดบัขั้นตอนในแผนการสอนไดถู้กตอ้งเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

9 ใชภ้าษาถูกตอ้ง อ่านง่าย และส่ือความหมายชดัเจน +1 +1 +1 3 1 

10 ความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ +1 +1 +1 3 1 

11 เกมท่ีน ามาใชส้อนเหมาะสมกบัเน้ือหา และจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ในแผนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

12 จดัล าดบัขั้นตอนการเล่นเกมไดช้ดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

13 ประเภทของเกมเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน +1 +1 +1 3 1 

14 ก าหนดเวลา และจ านวนผูเ้ล่นเกมเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

15 วธีิการวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงคใ์นการ
เล่นเกม 

+1 +1 +1 3 1 

16 เกมท่ีน ามาใชช่้วยพฒันาความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท์
แก่ผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 
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ตารางที ่11 (ต่อ) 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ืองค ากริยา 

ขอ้ รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นคนท่ี 

รวม IOC 
1 2 3 

1 จดัท าแผนการสอนสอดคลอ้ง และเหมาะสมกบัวธีิสอนท่ี
ก าหนด 

+1 +1 +1 3 1 

2 เขียนสาระส าคญัไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

3 เขียนจุดประสงคก์ารเรียนรู้ไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

4 ก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เน้ือหา และเวลาสอดคลอ้ง
กนั 

+1 +1 +1 3 1 

5 ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
และขั้นตอนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

6 ก าหนดส่ือการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหา กิจกรรมกบั
ระดบัชั้นของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 

7 ก าหนดวธีิวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ +1 +1 +1 3 1 

8 จดัล าดบัขั้นตอนในแผนการสอนไดถู้กตอ้งเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

9 ใชภ้าษาถูกตอ้ง อ่านง่าย และส่ือความหมายชดัเจน +1 +1 +1 3 1 

10 ความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ +1 +1 +1 3 1 

11 เกมท่ีน ามาใชส้อนเหมาะสมกบัเน้ือหา และจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ในแผนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

12 จดัล าดบัขั้นตอนการเล่นเกมไดช้ดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

13 ประเภทของเกมเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน +1 +1 +1 3 1 

14 ก าหนดเวลา และจ านวนผูเ้ล่นเกมเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

15 วธีิการวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงคใ์นการ
เล่นเกม 

+1 +1 +1 3 1 

16 เกมท่ีน ามาใชช่้วยพฒันาความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท์
แก่ผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 
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ตารางที ่11 (ต่อ) 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 เร่ืองค ากริยา 

ขอ้ รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นคนท่ี 

รวม IOC 
1 2 3 

1 จดัท าแผนการสอนสอดคลอ้ง และเหมาะสมกบัวธีิสอนท่ี
ก าหนด 

+1 +1 +1 3 1 

2 เขียนสาระส าคญัไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

3 เขียนจุดประสงคก์ารเรียนรู้ไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

4 ก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เน้ือหา และเวลาสอดคลอ้ง
กนั 

+1 +1 +1 3 1 

5 ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
และขั้นตอนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

6 ก าหนดส่ือการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหา กิจกรรมกบั
ระดบัชั้นของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 

7 ก าหนดวธีิวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ +1 +1 +1 3 1 

8 จดัล าดบัขั้นตอนในแผนการสอนไดถู้กตอ้งเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

9 ใชภ้าษาถูกตอ้ง อ่านง่าย และส่ือความหมายชดัเจน +1 +1 +1 3 1 

10 ความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ +1 +1 +1 3 1 

11 เกมท่ีน ามาใชส้อนเหมาะสมกบัเน้ือหา และจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ในแผนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

12 จดัล าดบัขั้นตอนการเล่นเกมไดช้ดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

13 ประเภทของเกมเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน +1 +1 +1 3 1 

14 ก าหนดเวลา และจ านวนผูเ้ล่นเกมเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

15 วธีิการวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงคใ์นการ
เล่นเกม 

+1 +1 +1 3 1 

16 เกมท่ีน ามาใชช่้วยพฒันาความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท์
แก่ผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 
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ตารางที ่11 (ต่อ) 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5 เร่ืองค าคุณศพัท ์

ขอ้ รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นคนท่ี 

รวม IOC 
1 2 3 

1 จดัท าแผนการสอนสอดคลอ้ง และเหมาะสมกบัวธีิสอนท่ี
ก าหนด 

+1 +1 +1 3 1 

2 เขียนสาระส าคญัไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

3 เขียนจุดประสงคก์ารเรียนรู้ไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

4 ก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เน้ือหา และเวลาสอดคลอ้ง
กนั 

+1 +1 +1 3 1 

5 ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
และขั้นตอนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

6 ก าหนดส่ือการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหา กิจกรรมกบั
ระดบัชั้นของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 

7 ก าหนดวธีิวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ +1 +1 +1 3 1 

8 จดัล าดบัขั้นตอนในแผนการสอนไดถู้กตอ้งเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

9 ใชภ้าษาถูกตอ้ง อ่านง่าย และส่ือความหมายชดัเจน +1 +1 +1 3 1 

10 ความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ +1 +1 +1 3 1 

11 เกมท่ีน ามาใชส้อนเหมาะสมกบัเน้ือหา และจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ในแผนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

12 จดัล าดบัขั้นตอนการเล่นเกมไดช้ดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

13 ประเภทของเกมเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน +1 +1 +1 3 1 

14 ก าหนดเวลา และจ านวนผูเ้ล่นเกมเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

15 วธีิการวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงคใ์นการ
เล่นเกม 

+1 +1 +1 3 1 

16 เกมท่ีน ามาใชช่้วยพฒันาความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท์
แก่ผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 
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ตารางที ่11 (ต่อ) 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ืองค าตรงขา้ม 

ขอ้ รายการพิจารณา 
ความคิดเห็นคนท่ี 

รวม IOC 
1 2 3 

1 จดัท าแผนการสอนสอดคลอ้ง และเหมาะสมกบัวธีิสอนท่ี
ก าหนด 

+1 +1 +1 3 1 

2 เขียนสาระส าคญัไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

3 เขียนจุดประสงคก์ารเรียนรู้ไดถู้กตอ้ง ชดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

4 ก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เน้ือหา และเวลาสอดคลอ้ง
กนั 

+1 +1 +1 3 1 

5 ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
และขั้นตอนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

6 ก าหนดส่ือการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหา กิจกรรมกบั
ระดบัชั้นของผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 

7 ก าหนดวธีิวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ +1 +1 +1 3 1 

8 จดัล าดบัขั้นตอนในแผนการสอนไดถู้กตอ้งเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

9 ใชภ้าษาถูกตอ้ง อ่านง่าย และส่ือความหมายชดัเจน +1 +1 +1 3 1 

10 ความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ +1 +1 +1 3 1 

11 เกมท่ีน ามาใชส้อนเหมาะสมกบัเน้ือหา และจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ในแผนการสอน 

+1 +1 +1 3 1 

12 จดัล าดบัขั้นตอนการเล่นเกมไดช้ดัเจน และเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

13 ประเภทของเกมเหมาะสมกบัระดบัชั้นของผูเ้รียน +1 +1 +1 3 1 

14 ก าหนดเวลา และจ านวนผูเ้ล่นเกมเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 

15 วธีิการวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบัจุดประสงคใ์นการ
เล่นเกม 

+1 +1 +1 3 1 

16 เกมท่ีน ามาใชช่้วยพฒันาความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท์
แก่ผูเ้รียน 

+1 +1 +1 3 1 



102 
 

ตารางที ่12 สรุปแบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างจุดประสงค์  เนือ้หา และแผนการ

จัดการเรียนรู้ 

 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  
ผูเ้ช่ียวชาญ 

รวม ค่า IOC สรุปผล 
1 2 3 

1. เร่ืองอาชีพ 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2. เร่ืองสถานท่ี 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3. เร่ืองค ากริยา 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4. เร่ืองค ากริยา 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5. เร่ืองค าคุณศพัท ์ 1 1 1 2 1.00 ใชไ้ด ้

6. เร่ืองค าตรงขา้ม 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่13 แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC)ของแบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์และ 

ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาองักฤษ 

 

ขอ้สอบขอ้ท่ี 
ความคิดเห็นคนท่ี 

รวม ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 

1 0 1 0 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้

2 -1 1 1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้

3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

7 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

8 -1 -1 1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้

9 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

11 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

12 1 -1 1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้

13 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

15 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

16 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

17 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

18 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

19 -1 -1 1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้

20 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่13 (ต่อ)  

ขอ้สอบ
ขอ้ท่ี 

ความคิดเห็นคนท่ี 
รวม ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 

21 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

22 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

23 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

24 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

25 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

26 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

27 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

28 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

29 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

30 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

31 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

32 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

33 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

34 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

35 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

36 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

37 -1 -1 1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้

38 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

39 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

40 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่13 (ต่อ) 
 

ขอ้สอบ
ขอ้ท่ี 

ความคิดเห็นคนท่ี 
รวม ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 

41 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

42 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

43 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

44 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

45 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

46 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

47 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

48 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

49 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

50 -1 -1 1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้

51 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

52 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

53 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

54 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

55 -1 1 1 1 0.33 ใชไ้ด ้

56 1 -1 1 1 0.33 ใชไ้ด ้

57 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

58 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

59 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

60 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางที ่14 ผลการวเิคราะห์ความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก(r) ของแบบทดสอบวดั 
ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาองักฤษโดยการใช้เกม 
ขอ้ ค่า p ค่า r แปลความหมาย ขอ้ ค่า p ค่า r แปลความหมาย 
1 0.71 0.42 ใชไ้ด ้ 21 0.67  0.47 ใชไ้ด ้
2 0.82 0.60 ใชไ้ด ้ 22 0.71  0.51 ใชไ้ด ้
3 0.64 0.29 ใชไ้ด ้ 23 0.58  0.42 ใชไ้ด ้
4 0.62 0.38 ใชไ้ด ้ 24 0.60 0.40 ใชไ้ด ้
5 0.49 0.29 ใชไ้ด ้ 25 0.73 0.58 ใชไ้ด ้
6 0.80 0.47 ใชไ้ด ้ 26 0.60 0.42 ใชไ้ด ้
7 0.64 0.36 ใชไ้ด ้ 27 0.71 0.42 ใชไ้ด ้
8 0.13 0.04 ใชไ้ม่ได ้ 28 0.67 0.44 ใชไ้ด ้
9 0.62 0.33 ใชไ้ด ้ 29 0.62 0.42 ใชไ้ด ้

10 0.82 0.58 ใชไ้ด ้ 30 0.71 0.42 ใชไ้ด ้
11 0.60 0.36 ใชไ้ด ้ 31 0.69 0.44 ใชไ้ด ้
12 0.67 0.38 ใชไ้ด ้ 32 0.64 0.44 ใชไ้ด ้
13 0.69 0.40 ใชไ้ด ้ 33 0.11 0.07 ใชไ้ม่ได ้
14 0.71 0.47 ใชไ้ด ้ 34 0.69 0.40 ใชไ้ด ้
15 0.64 0.44 ใชไ้ด ้ 35 0.53 0.31 ใชไ้ด ้
16 0.71 0.56 ใชไ้ด ้ 36 0.64 0.36 ใชไ้ด ้
17 0.56 0.36 ใชไ้ด ้ 37 0.53 0.33 ใชไ้ด ้
18 0.58 0.38 ใชไ้ด ้ 38 0.60 0.42 ใชไ้ด ้
19 0.62 0.47 ใชไ้ด ้ 39 0.60 0.36 ใชไ้ด ้
20 0.60 0.42 ใชไ้ด ้ 40 0.11 0.07 ใชไ้ม่ได ้
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ตารางที ่15 แบบประเมินความสอดคล้อง (IOC) ความพงึพอใจของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้ 
เรียนโดยการใช้เกม 
 

ค าถาม
ขอ้ท่ี 

ความคิดเห็นคนท่ี 
รวม ค่า IOC แปลผล 

1 2 3 

1 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

2 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

7 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

8 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

11 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

12 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

13 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

15 0 0 1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้ 

 
       



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก ง 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ)            ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6
ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2562 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 Nouns                   เร่ือง อาชีพ 
สัปดาห์ที ่ วนัที ่                     เวลา  2 
ช่ัวโมง  
…………………………………………………………………………………………………..… 
1. สาระส าคัญ 
 การเรียนรู้ค าศพัท์เก่ียวกบัอาชีพ เป็นประโยชน์ต่อการส่ือความหมายได้ถูกตอ้งและ 
น าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถพดูออกเสียงค าศพัท ์และสะกดค าศพัทไ์ด ้
 2. นกัเรียนสามารถบอกความหมายค าศพัทเ์ก่ียวอาชีพได ้
 3. นกัเรียนสามารถ ถาม-ตอบประโยคเก่ียวกบัอาชีพและน าค าศพัทไ์ปใชใ้นรูปประโยคได ้
3. สาระการเรียนรู้ 
 ค าศพัท ์ :  Vocabulary : Occupations =  scientist nurse pilot fireman postman cashier 

dentist waiter chef soldier  

 โครงสร้างประโยค Structure :  I am …………………         You are………… 
            He is………………….         She is…………….. 
     What do you do? I am a cashier.  
     What does she do? She is a nurse 
     What does he do?   He is a pilot. 
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
    1. ความสามารถในการส่ือสาร 
     1.1 ทกัษะในการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร 
     1.2 ทกัษะในการพดู 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
5. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. มีวนิยั 
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 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งมัน่ในการท างาน 
6. กจิกรรมการเรียนรู้ (Pictionary recognition) 

 ขั้นเตรียม 

 1. ครูทกัทายนกัเรียนดว้ยประโยคภาษาองักฤษ และถามประโยคตงัต่อไปน้ี โดยสุ่มถาม

นกัเรียนเป็นรายบุคคล 

 Teacher : How are you?   
 Student : I am find, thank you. 
 Teacher : How do you do? 
 Student : How do you do? 
 Teacher : How old are you? 
 Student  : I am twelve years old. 
 2. ครูเขียนหัวขอ้บนกระดาน Occupation ให้นักเรียนสะกดค าศพัท์พร้อมกนั ครูถาม
นกัเรียนวา่มีใครรู้จกัความหมายของค าศพัทน้ี์หรือเปล่า ครูเขียนค าศพัทท่ี์ใกลเ้คียงกนั ให้นกัเรียนดู 
ค าวา่ job worker occupations นกัเรียนช่วยกนัตอบค าถาม ครูอธิบายเพิ่มเติม 
 3. ครูแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้ใหน้กัเรียนทราบวา่จะเรียนรู้เก่ียวกบัเร่ืองอาชีพ 
 4. ครูถามนักเรียนเก่ียวกบัอาชีพต่างๆ ท่ีนกัเรียนรู้จกั โดยพยายามให้นกัเรียนตอบเป็น
ภาษาองักฤษ ครูแสดงรูปภาพให้นกัเรียนดูจบครบ หลงัจากนั้นให้นกัเรียนตอบช่ืออาชีพต่าง ๆ ท่ี
เห็นเป็นภาษาอังกฤษ ซ่ึงถ้าหากนักเรียนไม่สามารถบอกเป็นภาษาอังกฤษได้ ครูต้องบอกให้
นกัเรียนออกเสียงตาม 

 5. เม่ือครูแสดงรูปภาพครบแลว้ ครูแสดงบตัรค าศพัท์ให้นกัเรียนดู พร้อมทั้งให้นกัเรียน
อ่านค าศพัท ์และสะกดค า ให้นกัเรียนอ่านพร้อมสะกดพร้อมกนั ถา้หากนกัเรียนไม่สามารถอ่านได ้
หรือสะกดค าศพัทไ์ม่ถูกตอ้ง ครูจะตอ้งอ่านและสะกดใหฟั้ง นกัเรียนออกเสียงตาม 
 6. เม่ือนกัเรียนเขา้ใจค าศพัทแ์ละสามารถบอกความหมายของศพัทไ์ด ้หลงัจากดูภาพแลว้ 
หลงัจากน้ีครูถามนกัเรียนเป็นภาษาองักฤษวา่ 
 ครู         :  What does he do?  พร้อมกบัชุรูปภาพ / What does she do? (ภาพ) 
 นกัเรียน :  He is a…………….   
      She is a…………… 
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 7. ครูถามอยา่งน้ีเร่ือยไปจนกระทัง่สังเกตเห็นวา่นกัเรียนส่วนใหญ่เขา้ใจและสามารถตอบ
ค าถามได ้จากนั้นสุ่มนกัเรียนออกมาสักหน่ึงคู่ หรืออาจจะเป็นอาสาสมคัรก็ไดม้าสาธิตการถามและ
ตอบเห็นเพื่อนๆ ไดดู้ 
 8. เม่ือนกัเรียนเขา้ใจค าศพัทไ์ดถู้กตอ้งแลว้ จึงใหน้กัเรียนเล่นเกม 

 ขั้นใช้เกม 
 1. แบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มๆละ 3-5 คน 
 2. นกัเรียนแต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกดูรูปภาพท่ีครูยืน่ “บตัรภาพ” 
 3. ตวัแทนนกัเรียนวิง่กลบัมาท่ีกลุ่มของตนเองแลว้จากนั้นวาดภาพใหส้มาชิกในกลุ่มดู 
 4. สมาชิกในกลุ่มช่วยกนัทายเก่ียวกบัภาพนั้น โดยแต่ละทีมสามารถตอบไดเ้พียง 1 ค าตอบ
เท่านั้น โดยการบอกค าศพัทแ์ละสะกดใหถู้กตอ้ง 
 5. กลุ่มท่ีตอบถูกกลุ่มแรกถือวา่เป็นผูช้นะในรอบนั้นไป ใหต้วัแทนกลุ่มท่ีชนะเขียนค าศพัท์
บนกระดาน  
 6. เล่นเกมไปจนหมดค าศพัทร์วมค าศพัทท์ั้งหมด  
 ข้ันสรุป  
 ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปเน้ือหาท่ีเรียน โดยใหน้กัเรียนทบทวนค าศพัทอี์กคร้ังหน่ึง 

 1 ทบทวนการสะกด และบอกความหมายของค าศพัท ์
 2. ถา้นกัเรียนลืมหรือจ าไม่ได ้ครูแสดงบตัรค าศพัทใ์หน้กัเรียนดูอีกคร้ังหน่ึง ให้นกัเรียนฝึก
ออกเสียง ทบทวนประโยคค าถาม และค าตอบ 
 3. ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกหดั 
 ขั้นประเมินผล 

- สังเกตการณ์ร่วมกิจกรรม 
- คะแนนในการเล่นเกม 
- การท าแบบฝึกหดัเร่ืองอาชีพ 

7. ส่ือการเรียนรู้ 
 1. บตัรค าศพัท ์
 2. บตัรภาพ 
 3.  แบบฝึกหดั 
 4. เกมจ ารูปภาพ (Pictionary) 

        ลงช่ือ .............................................ผูบ้นัทึก 
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     แบบฝึกหัดที ่1 

ตอนที ่1 จากรูปภาพใหน้กัเรียนเติมตวัอกัษรท่ีขาดหายไปพร้อมทั้งบอกความหมายใหถู้กตอ้ง  

1.     sc…….…….ntist              =…………………………………………..  

2.   n_.............._rs                   =…………………………………………… 

3.     p…..l……….t                   =…………………………………………… 

4.     p…....._stm……                =………………………………………….. 

5.  f_......._irem……n             =…………………………………………. 

 6.     c….….h……….er            =…………………………………………. 

7.   d…….…nt….…..s t           =…………………………………………. 

8.    wa…….t…….r                  =…………………………………………. 

9.       c……….……f                    =…………………………………………. 

10.       s……..ld…  ….r               =…………………………………………. 
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ตอนที ่2 ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบจากตารางไปเติมในช่องวา่งใหถู้กตอ้ง 

dentist    waiter    chef    soldier  fireman    postman    cashier    scientist   nurse   pilot     
1.  The ………………….works in lab.  
2. The………………….. works in the post office. 
3. The………………..… drives a plane. 
4. The ………………….. works in the hospital. 
5. The …………………work in the fire station. 
6. The…………………. work in the shop. 
7. The…………………. serves food. 
8. The…………………. work in the restaurant. 
9. The…………………. protects of Thailand. 
10. The………………… take care of your teeth. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ)                              ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2562                                            
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 Nouns                                                                                     เร่ือง  สถานที ่
สัปดาห์ที ่ วนัที ่                 เวลา 2 ช่ัวโมง 
…………………………………………………………………………………….………………… 
1. สาระส าคัญ 
การเรียนรู้ค าศพัทเ์ก่ียวกบัสถานท่ี เป็นประโยชน์ต่อการส่ือความหมายไดถู้กตอ้งและ 
น าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถพดูออกเสียงค าศพัท ์และสะกดค าศพัทไ์ด ้
 2. นกัเรียนสามารถบอกความหมายค าศพัทเ์ก่ียวสถานท่ีได ้
 3. นกัเรียนสามารถ ถาม-ตอบประโยคเก่ียวกบัสถานท่ีและน าค าศพัทไ์ปใชใ้นรูปประโยค
ได ้
3. สาระการเรียนรู้ 
 ค าศพัท ์:  Vocabulary : Occupations = pharmacy  hospital airport  police station  temple  

supermarket restaurant cinema clinic church  

 โครงสร้างประโยค Structure :  A policeman work at.………….(police station)   
              A doctor works at …………   (hospital) 
              Where is a dentist work?  At the clinic. 
              Where is the pilot work? At the airport. He drives a 
plane. 
      
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
   1. ความสามารถในการส่ือสาร 
   1.1 ทกัษะในการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร 
   1.2 ทกัษะในการพดู 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
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5. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. มีวนิยั 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งมัน่ในการท างาน 
6. กจิกรรมการเรียนรู้ (Unscramble)  

 ขั้นเตรียม  

 1. ครูถามนกัเรียนเก่ียวกบัสถานท่ีต่างๆ ท่ีนกัเรียนรู้จกัและเคยไป โดยพยายามให้นกัเรียน
ตอบเป็นภาษาองักฤษ ครุแสดงรูปภาพใหน้กัเรียนดูจบครบ หลงัจากนั้นให้นกัเรียนตอบช่ือสถานท่ี
ต่างๆ ท่ีเห็นเป็นภาษาองักฤษ ซ่ึงถา้หากนกัเรียนไม่สามารถบอกเป็นภาษาองักฤษได ้ครูตอ้งบอกให้
นกัเรียนออกเสียงตาม 
 2. เม่ือครูแสดงรูปภาพครบแลว้ ครูแสดงบตัรค าศพัท์ให้นกัเรียนดู พร้อมทั้งให้นกัเรียน
อ่านค าศพัท ์และสะกดค า ให้นกัเรียนอ่านพร้อมสะกดพร้อมกนั ถา้หากนกัเรียนไม่สามารถอ่านได ้
หรือสะกดค าศพัทไ์ม่ถูกตอ้ง ครูจะตอ้งอ่านและสะกดใหฟั้ง นกัเรียนออกเสียงตาม 
 3. เม่ือนกัเรียนเขา้ใจค าศพัทแ์ละสามารถบอกความหมายของศัพทไ์ด ้หลงัจากดูภาพแลว้ 
หลงัจากน้ีครูถามนกัเรียนเป็นภาษาองักฤษวา่ 
 ครู         :  Where is it?  พร้อมกบัชุรูปภาพ / Who work at here? (ภาพ) 
 นกัเรียน : It is an airport.  The pilot works at here. 
 ครูถามอย่างน้ีเร่ือยไปจนกระทัง่สังเกตเห็นว่านักเรียนส่วนใหญ่เขา้ใจและสามารถตอบ
ค าถามได ้จากนั้นสุ่มนกัเรียนออกมาสักหน่ึงคู่ หรืออาจจะเป็นอาสาสมคัรก็ไดม้าสาธิตการถามและ
ตอบเห็นเพื่อนๆ ไดดู้ 
 5. เม่ือนกัเรียนเขา้ใจค าศพัทไ์ดถู้กตอ้งแลว้ จึงใหน้กัเรียนเล่นเกม 
 ขั้นใช้เกม 
 1. แบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มๆละ 3-4 คน ใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มนัง่เป็นวงกลม 
 2. ครูแจกบตัรค าตวัพยญัชนะ และสระภาษาองักฤษกลุ่มละ 2 ชุด ทั้งหมดจะมี กลุ่มละ 32 
บตัร 
 3. ครูแสดงรูปภาพสถานท่ีให้นกัเรียนดู แต่ละกลุ่มช่วยกนัเรียงตวัอกัษร ให้ตรงกบัรูปภาพ
ท่ีครูแสดงใหดู้ กลุ่มไหนเรียงเสร็จใหย้กมือข้ึน ครูตรวจสอบความถูกตอ้งของค าศพัท ์
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 4. สมาชิกกลุ่มส่งตวัแทนไปเขียนค าศพัท์บนกระดาน ให้กลุ่มท่ีชนะ สะกดค าและอ่าน
ค าศพัทพ์ร้อมแปลความหมายใหเ้พื่อนฟัง และใหเ้พื่อนทั้งหอ้งไดอ่้านตาม 
 5. ท าต่อไปเร่ือยๆ จนครบค าศพัทท์ั้ง 10 ค า 
 6. กลุ่มท่ีเรียงศพัทแ์ละแปลความหมายไดเ้ร็ว ถูกตอ้ง และมากท่ีสุดเป็นฝ่ายชนะ โดยครูจะ
สรุปคะแนนบนกระดานเพื่อแสดงคะแนนใหก้ลุ่มต่างๆ ไดดู้ดว้ย 
 ข้ันสรุป ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปเน้ือหาท่ีเรียน โดยให้นกัเรียนทบทวนค าศพัท์อีกคร้ัง
หน่ึง 
 1. ทบทวนการสะกดค าศพัทแ์ละบอกความหมาย 
 2. ถา้นกัเรียนจ าค าศพัทไ์ม่ได ้ครูแสดงบตัรค าศพัทใ์หน้กัเรียนดูอีกคร้ังหน่ึง ให้นกัเรียนฝึก
ออกเสียงค าศพัท ์ทบทวนประโยคค าถาม และค าตอบ 
 3. ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกหดั 
 ขั้นประเมินผล 

- สังเกตการณ์ร่วมกิจกรรม 
- การท าแบบทดสอบ เร่ืองอาชีพ 
- คะแนนในการเล่นเกม 

7. ส่ือการเรียนรู้ 
 1. บตัรค าศพัท ์
 2. รูปภาพสถานท่ีต่างๆ 
 3.  แบบทดสอบ 
 4  เกมเรียงตวัอกัษร(Unscramble) 

 
  
 
 
 

      ลงช่ือ .............................................ผูบ้นัทึก 
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แบบฝึกหัดที ่2 

ตอนที ่1 ใหน้กัเรียนเติมตวัอกัษรท่ีขาดหายไปพร้อมทั้งบอกความหมายใหถู้กตอ้ง 

1.    ph……rm……..cy          =…………………………………………..  

2.     h…….spit………l      =…………………………………………… 

3.   p……li……  st…….tion          =…………………………………………… 

4.    a….. rp………..rt   =………………………………………….. 

5.    t……mpl………..             =…………………………………………. 

 6.     m………….k………t  =…………………………………………. 

7.   r……….st……………rant        =…………………………………………. 

8.   c…………nem………….  =…………………………………………. 

9.    cl……n………..c     =…………………………………………. 
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10.    ch…………ch         = …………………………………………. 

ตอนที ่2 ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบจากตารางไปเติมในช่องวา่งใหถู้กตอ้ง 

supermarket pharmacy  hospital airport  police station  temple  restaurant cinema clinic church  
 
 1.  A doctor works in the ……………….…………………………...   
 2.  A shopkeeper works in the……………….………………………. 
 3. Pharmacist work in the ………………….…………………………. 
 4. A pilot works in the ………………….…………………………….. 
 5. A policeman works in the…………………….…………………….. 
 6. We offer food for the monk at the…………………………………… 
 7. The waiter and waitress work  the………………………….……………… 
 8. Thai people go to the temple foreign go to the……………….…………...  
 9.  The dentist works in the ………………..…………….  
 10. The…………………..…… takes care our teeth. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ)               ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2562                                           
หน่วยการเรียนรู้ที ่                                                                                                         เร่ือง  ค ากริยา 
 สัปดาห์ที ่ วนัที ่                                             เวลา  2 
ช่ัวโมง 
………………………………………………………………………………………………………. 
1. สาระส าคัญ 
 การเรียนรู้ค าศพัทเ์ก่ียวกบัค ากริยา เป็นประโยชน์ต่อการส่ือความหมายไดถู้กตอ้งและ 
น าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถพดูออกเสียงค าศพัท ์และสะกดค าศพัทไ์ด ้
 2. นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค ากริยาได ้
 3. นกัเรียนสามารถ ถาม-ตอบประโยคเก่ียวกบัค ากริยาและน าค าศพัทไ์ปใชใ้นรูปประโยค
ได ้
3. สาระการเรียนรู้ 
 ค าศพัท ์:  Vocabulary : verb = arrive borrow wear pay ride rise leave drive watch meet  
 โครงสร้างประโยค Structure :  The sun …………….….in the east.  (rise) 
            The bus driver  ………….a car.  (drive) 
       The students usually  …………………… the uniform. (wear) 
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
   1. ความสามารถในการส่ือสาร 
   1.1 ทกัษะในการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร 
   1.2 ทกัษะในการพดู 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
5. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
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 1. มีวนิยั 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งมัน่ในการท างาน 
 
6. กจิกรรมการเรียนรู้ (เกมบิงโก)  
 ขั้นเตรียม 
 1. ครูถามนกัเรียนเก่ียวกบัค ากริยาคืออะไร นกัเรียนช่วยกนัตอบเป็นภาษาไทย แลว้ครูลอง
ใหนึ้กถึงค าท่ีนกัเรียนบอก แปลความหมายเป็นภาษาองักฤษ และช่วยกนัหาค ากริยา ค าท่ีแสดง
อาการต่างๆ จะไดค้  าท่ีหลากหลายมาก ครูอธิบายการใชค้  ากริยา  
 2. ใหน้กัเรียนบอกค ากริยาท่ีนกัเรียนรู้จกัเป็นภาษาองักฤษ แลว้เขียนค าศพัทบ์นกระดาน 
 3. จากนั้นครูแสดงรูปภาพค ากริยาต่างๆ และให้นกัเรียนแสดงการการกระท าให้เพื่อนดู 
และใหเ้พื่อนในหอ้งช่วยกนัทายค าศพัท ์ครูบอกค าศพัท ์ออกเสียงค าศพัทต์ามครู 
 4. ครูแสดงบตัรค าศพัทใ์หน้กัเรียนดู แลว้ถามนกัเรียนวา่อ่านออกเสียงวา่อะไร เม่ือนกัเรียน
อ่านผิดครูช่วยอ่านออกเสียงให้นกัเรียนฟัง แลว้นกัเรียนออกเสียงตาม ฝึกสะกดค าศพัททุ์กค า และ
สุ่มเป็นรายบุคคล 
 5. เม่ือนกัเรียนเขา้ใจค าศพัทแ์ลว้ครูสุ่มใหน้กัเรียนออกมาเขียนค าศพัทบ์นกระดาน 
 6. เม่ือนกัเรียนเขียนค าศพัทเ์สร็จแลว้ ครูแสดงบตัรค าศพัทแ์ลว้ใหน้กัเรียนอ่านอีกคร้ัง 
 โดยครูสอน โครงสร้างทางไวยากรณ์ 
 คือการเติม s  ในค ากริยา ท่ีประธานเป็นเอกพจน์และพหูพจน์ คือ  
   ประธานเป็น I You We They  ค ากริยาไม่ตอ้งเติม s 
   ประธานเป็น He She It ค ากริยาตอ้งเติม s หรือ es 
     เช่น He watches television every morning. 
   I watch television after dinner.  
          She arrives at school at 6 o’clock. 
          You arrive at school at 7 o’clock.   
 7. เม่ือนกัเรียนอ่านและบอกวิธีใชค้  ากริยาไดถู้กตอ้งแลว้ ครูให้นกัเรียนพูดแสดงประโยค
ตามท่ีก าหนดไว ้จึงใหน้กัเรียนเล่นเกม 
 ขั้นใช้เกม 
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 1. ครูแจกตารางวา่งค าศพัทใ์หน้กัเรียนทุกคนแลว้ให้นกัเรียนเขียนค าศพัทล์งในตารางท่ีครู
แจกให้ แลว้ฟังครูอ่านค าศพัทอ์ยา่งตั้งใจ โดยนกัเรียนสามารถเลือกเขียนค าศพัทล์งช่องว่างไหนก็
ได ้
 arrive borrow wear pay ride rise leave drive watch meet  
 
 
 

   

   

   
 
 2. ครูเดินตรวจความเรียบร้อยของค าศพัท ์เม่ือนกัเรียนเขียนค าศพัทจ์นครบทุกช่อง ทุกคน
แลว้ 
 3. ครูใหน้กัเรียนหยบิสลากค าศพัทใ์นมว้นกระดาษท่ีครูเตรียมไว ้อ่านทีละค า และผลดักนั
จบัไปเร่ือยๆ อ่านค าศพัท์ และในตารางค าศพัท์ของนักเรียนมีค าศพัท์ท่ีครูอ่านให้ท าเคร่ืองหมาย
กากบาท 
 4. ถา้ในตารางกากบาทไดค้รบทั้ง 3 ค าศพัทใ์นลกัษณะ แนวตั้ง แนวนอน และแนวเฉียง 
นกัเรียนจะบอกวา่ บิงโก และเป็นผูช้นะคนท่ี 1 ในเกมนั้น 
 5. เพื่อนคนอ่ืนๆ อ่านค าศพัทต่์อไป และถา้นกัเรียนคนไหนบิงโกก็ให้จดัอนัดบัให้ และท า
อยา่งน้ีเร่ือยไปจนกวา่คนสุดทา้ยจะบอกวา่บิงโก 
 ข้ันสรุป ครูและนักเรียนร่วมกนัสรุปเน้ือหาท่ีเรียน โดยให้นักเรียนทบทวนค าศพัท์และ
ประโยค อีกคร้ังหน่ึง โดยครูช้ีใหเ้ห็นถึงประโยชน์ของการเล่นเกม และวตัถุประสงคใ์นการแข่งขนั 
ก่อนใหท้ าแบบฝึกหดัหลงัเรียน 
 ขั้นประเมินผล 

- สังเกตพฤติกรรมการร่วมกิจกรรม 
- ความถูกตอ้งในการเล่นเกม 

7. ส่ือการเรียนรู้ 
 1. ตารางค าศพัท ์



122 
 

 2. รูปภาพ 
 3. แบบฝึกหดั 
 4. เกมบิงโก 
 
 

      ลงช่ือ .............................................ผูบ้นัทึก 

แบบฝึกหดัที ่3 

ตอนที ่1 ใหน้กัเรียนเติมตวัอกัษรท่ีขาดหายไปพร้อมทั้งบอกความหมายใหถู้กตอ้ง 

1.    arr……v…….       =…………………………………………..  

2.    b…..rro……….     =…………………………………………… 

3.    p…………y     =…………………………………………… 

4.    w…….…….r   =………………………………………….. 

5.    r…..….de        =…………………………………………. 

 6.   l…………ve      =…………………………………………. 

7.      ri…………….     =…………………………………………. 
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8.     dr……….ve    =…………………………………………. 

9.    w………..ch   =…………………………………………. 

10.   m…..…..t     =…………………………………………. 

ตอนที ่2 ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบจากตารางไปเติมในช่องวา่งใหถู้กตอ้ง 

arrive  borrow  wear  pay  ride  rise  leave  drive  watch  meet 
 1. I ………………… Jhon at the hospital. 
 2. Susan ………………….the bill before leaving the restaurant. 
 3. She ……………………………… her new coat to the party. 
 4. May I ……………………….. your mobile phone? 
 5. I ……………………..to school at 7 o’clock. 
 6. The boy ……………………….a bicycle. 
 7. The sun …………………………… in the east. 
 8. He ……………………… a car very fast. 
 9. He ………………………….. television in the living room. 
 10. I ……………………. the house at 7am. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ)                              ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2562                                            
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 Verb                                                                                      เ ร่ื อ ง  
ค ากริยา  
สัปดาห์ที ่ วนัที ่                                                     เวลา  2 
ช่ัวโมง 
………………………………………………………………………………………….…………… 
1. สาระส าคัญ 
การเรียนรู้ค าศพัท์เก่ียวกบัค ากริยาเป็นประโยชน์ต่อการส่ือความหมายไดถู้กตอ้งและน าไปใช้ใน
ชีวติประจ าวนัได ้
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถพดูออกเสียงค าศพัท ์และสะกดค าศพัทไ์ด ้
 2. นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค ากริยาได ้
 3. นกัเรียนสามารถ ถาม-ตอบประโยคเก่ียวกบัค ากริยาและน าค าศพัทไ์ปใชใ้นรูปประโยค
ได ้
1. ออกเสียง และสะกดค าศพัทไ์ดถู้กตอ้ง 
 2. เขา้ใจความหมายของค ากริยา 
 3. ถามและตอบประโยคเก่ียวกบัค ากริยาและน าค าศพัทไ์ปใชใ้นรูปประโยคไดถู้กตอ้ง 
3. สาระการเรียนรู้ 
 ค าศพัท ์:  Vocabulary : verb =   feel bring send choose lend keep begin speak  hear forget 
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 โครงสร้างประโยค Structure      :  He speaks English very well. 
     I send the letter to my aunt.  
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
   1. ความสามารถในการส่ือสาร 
   1.1 ทกัษะในการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร 
   1.2 ทกัษะในการพดู 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
5. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. มีวนิยั 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งมัน่ในการท างาน 
6. กจิกรรมการเรียนรู้ (Whisper Game)  
 ขั้นเตรียม 
 1. ครูให้นกัเรียนทบทวนค ากริยาเดิมท่ีเคยเรียนมา นกัเรียนช่วยกนัตอบเป็นภาษาไทยและ
ภาษาองักฤษ 
 2. ครูอธิบายเพิ่มเติมเก่ียวกบักริยาและแสดงบตัรค าศพัท์ให้นักเรียนดู สะกดออกเสียง
ค าศพัท ์อ่านค าศพัท ์ใหน้กัเรียนออกเสียงตาม 
 3. หลังจากนั้นครูก็ให้นักเรียนฝึกสะกดและออกเสียงค าศพัท์พร้อมทั้งช่วยกันแปล
ความหมาย  
 4. ครูให้นกัเรียนจดค าศพัท์ลงในสมุดตรวจดูความถูกตอ้ง ครูแสดงบตัรค าศพัท์และสุ่ม
ถามนกัเรียน 
  Teacher : spell this word, please.  
 
   
  Student : s e n d = ส่ง 
  5. ฝึกการแต่งประโยคเก่ียวกบัค ากริยา เช่น  
  I send you an email earlier.      
  She brings some chocolates to the party. 
  I choose steak for dinner 

 send 



126 
 

 

 ถา้นกัเรียนสามารถฝึกแต่งประโยคบอกเล่าได ้ถูกตอ้งแลว้ จึงใหน้กัเรียนเล่นเกม 
 ขั้นใช้เกม 
 1. ครูแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มๆ ละ 5-7 คน หรือตามความเหมาะสม 
 2. ใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่ม ยนืแถวตอนเรียงหน่ึง จะไดท้ั้งหมด 3 แถว มีลกัษณะดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
      
  

                                                                          
                                                                                    
                                                                                    
                                                 
                                                                                    
 
 3. ครูวาง ค าศัพท์ไว้ท่ีโต๊ะตามท่ีได้
ก าหนดไว ้โดยบตัรค าศพัท์ตอ้งคว  ่าไว ้แต่ละแถวครูสลบับตัรค าศพัท์ไม่ให้เรียงเหมือนกนั ทั้ง 10 
ค า 
 4. ให้นกัเรียนคนท่ีอยูติ่ดกบัโต๊ะแรกหยิบบตัรค าศพัทข้ึ์นมาดูแลว้กระซิบบอกไปยงัเพื่อน
คนถดัไปจนกระทัง่ถึงนกัเรียนคนท่ีอยูติ่ดกบัโตะ๊ตวัใกลก้ระดานมากท่ีสุด แลว้ให้นกัเรียนท่ีรับสาร
เป็นคนสุดทา้ยเขียนค าศพัทบ์นกระดาน ตามท่ีไดฟั้งเสียงกระซิบจากเพื่อน  
 5. ท าอยา่งน้ีเร่ือยไปจนครบทั้ง 10 ค า กลุ่มท่ีเสร็จเร็วและเขียนค าตอบไดถู้กตอ้งมากท่ีสุด
เป็นฝ่ายชนะ 
 ข้ันสรุป เม่ือส้ินสุดการเล่นเกมแลว้ ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปเน้ือหาท่ีเรียนเก่ียวกบัการ
ใชค้  ากริยาต่างๆ โดยทบทวนค าศพัทแ์ละรูปประโยคใหท้ าแบบแบบฝึกหดัหลงัเรียน 
 ขั้นประเมินผล 

- สังเกตพฤติกรรมการร่วมกิจกรรม 

ค ำศพัท์ ค ำศพัท์ ค ำศพัท์
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- คะแนนจากการเล่นเกม 
- แบบฝึกหดั 

7. ส่ือการเรียนรู้ 
 1. บตัรค าศพัท ์
 3.  แบบฝึกหดั 
 4  เกมกระซิบ 
 

      ลงช่ือ .............................................ผูบ้นัทึก 

 
 

    แบบฝึกหัดที ่4 
ตอนที ่1 ใหน้กัเรียนเติมตวัอกัษรท่ีขาดหายไปพร้อมทั้งบอกความหมายใหถู้กตอ้ง   

1.   br……….ng   =…………………………………………..  

2.   f…………..l  =…………………………………………… 

3.   s…………d   =…………………………………………… 

4.  l…………nd   =………………………………………….. 

5.  ch………..se    =…………………………………………. 

 6.    ke…………    =…………………………………………. 
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7.    b…....g….….n    =…………………………………………. 

8.   sp……..….k    =…………………………………………. 

9.  f……….g………t    =…………………………………………. 

10.  he……………..    =…………………………………………. 

ตอนที ่2 ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบจากตารางไปเติมในช่องวา่งใหถู้กตอ้ง 

  feel bring send choose lend keep begin speak hear forget 
 
 1. He …………………………… terrible after eating the prawns. 
 2. She ……………………………some chocolates to the party. 
 3. I ……………………………… you an email earlier. 
 4. I ……………………………… steak for dinner. 
 5. We …………………..……… Marry $50. 
 6. He …………………………….his promise. 
 7. The film …………..…………. late. 
 8. They ………..………….…….. English very well. 
 9. I …………………………..…. a new song on the radio. 
 10. I…………………………….. to buy some milk. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ)                              ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2562                                           
หน่วยการเรียนรู้ที ่1               เร่ือง ค าคุณศัพท์
สัปดาห์ที ่                        วนัที ่                                                                 เวลา 2 ช่ัวโมง 
………………………………………………………………………………………………………. 
1. สาระส าคัญ 
 การเรียนรู้ค าคุณศพัท์ เป็นประโยชน์ต่อการส่ือความหมายได้ถูกต้องและน าไปใช้ใน
ชีวติประจ าวนัได ้
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถพดูออกเสียงค าศพัท ์และสะกดค าศพัทไ์ด ้
 2. นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค าคุณศพัทไ์ด ้
 3. นักเรียนสามารถ ถาม-ตอบประโยคเก่ียวกับค าคุณศพัท์และน าค าศพัท์ไปใช้ในรูป
ประโยคได ้
1. ออกเสียง และสะกดค าศพัทไ์ดถู้กตอ้ง 
 2. เขา้ใจความหมายของค าคุณศพัท ์
 3. ถามและตอบประโยคเก่ียวกบัค าคุณศพัทแ์ละน าค าศพัทไ์ปใชใ้นรูปประโยคไดถู้กตอ้ง 
3. สาระการเรียนรู้ 
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 ค าศพัท ์ :  Vocabulary : Opposite words = new old wet dry beautiful ugly long short tall 
high 
 โครงสร้างประโยค Structure :  This is a………………….. girl. 
              I have a………………car. 
              That shirt is ……………….. 
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
   1. ความสามารถในการส่ือสาร 
   1.1 ทกัษะในการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร 
   1.2 ทกัษะในการพดู 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 
5. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. มีวนิยั 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งมัน่ในการท างาน 
6. กจิกรรมการเรียนรู้ (จบัคู่ค  าศพัท)์  
  ขั้นเตรียม 
 1. ครูถามนกัเรียนเก่ียวกบัค าคุณศพัทคื์ออะไร นกัเรียนช่วยกนัตอบเป็นภาษาไทย แลว้ครู
ลองใหนึ้กถึงค าท่ีนกัเรียนบอก แปลความหมายเป็นภาษาองักฤษ และช่วยกนัหาค าตรงกนัขา้มกบั
ค านั้นๆ จะไดค้  าท่ีหลากหลายมาก ครูอธิบายการใชค้  าคุณศพัท ์
 2. ให้นักเรียนบอกค าคุณศพัท์ท่ีนักเรียนรู้จกัเป็นภาษาองักฤษ แล้วเขียนค าศพัท์บน
กระดาน 
 3. จากนั้นครูแสดงรูปภาพค าคุณศพัท ์แลว้ให้นกัเรียนบอกว่าเป็นลกัษณะอาการอะไร ครู
บอกค าศพัท ์ออกเสียงค าศพัทต์ามครู 
 4. ครูแสดงบตัรค าศพัทใ์หน้กัเรียนดู แลว้ถามนกัเรียนวา่อ่านออกเสียงวา่อะไร เม่ือนกัเรียน
อ่านผิดครูช่วยอ่านออกเสียงให้นกัเรียนฟัง แลว้นกัเรียนออกเสียงตาม ฝึกสะกดค าศพัททุ์กค า และ
สุ่มเป็นรายบุคคล 
 5. เม่ือนกัเรียนเขา้ใจค าศพัทแ์ลว้ครูสุ่มใหน้กัเรียนออกมาเขียนค าศพัทบ์นกระดาน 
 6. เม่ือนกัเรียนเขียนค าศพัทเ์สร็จแลว้ ครูแสดงบตัรค าศพัทแ์ลว้ใหน้กัเรียนอ่านอีกคร้ัง 
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 โดยครูสอน โครงสร้างทางไวยากรณ์ 
 ค าคุณศพัท ์สามารถวางไว ้2 ต าแหน่ง คือ  
   หนา้ค านาม This is a beautiful girl. 
          I have a new shirt. 
     หลงักริยาช่วย  That socks are wet. 
               This museum is old.    
 7. เม่ือนกัเรียนอ่านและบอกลกัษณะในค าคุณศพัทไ์ด ้ถูกตอ้งแลว้ ครูให้นกัเรียนพูดแสดง
ประโยคตามท่ีก าหนดไว ้จึงใหน้กัเรียนเล่นเกม 
 ขั้นใช้เกม 
 1. ครูใหแ้บ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มๆ ละประมาณ 3-5 คน ใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มนัง่ลอ้มวง  
 2. ครูครูแจกบตัรค าศพัทใ์หน้กัเรียนนกัเรียนทุกกลุ่มๆ กลุ่มละ 10 ค า เหมือนกนั 
 3. ครูสุ่มหยิบรูปภาพขั้นมา 1 รูป แลว้ให้นกัเรียนเลือกค าศพัท์ท่ีตรงกบัรูปภาพนั้นแสดง 
กลุ่มไหนพบก่อน แสดงไดถู้กตอ้งใหส้ะกดค าศพัทแ์ละอ่านออกเสียงแปลใหเ้พื่อนฟัง 
 4. แข่งไปเร่ือยๆ จนครบ 10 รูปภาพ กลุ่มไหนไดค้ะแนนมากท่ีสุดเป็นผูช้นะ  
 ข้ันสรุป  
 ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปเน้ือหาท่ีเรียน โดยให้นกัเรียนทบทวนค าศพัทแ์ละประโยค อีก
คร้ังหน่ึง โดยครูช้ีให้เห็นถึงประโยชน์ของการเล่นเกม และวตัถุประสงคใ์นการแข่งขนั ก่อนให้ท า
แบบฝึกหดัหลงัเรียน 
 ขั้นประเมินผล 

- สังเกตพฤติกรรมการร่วมกิจกรรม 
-  ความถูกตอ้งในการเล่นเกม 

7. ส่ือการเรียนรู้ 
 1. บตัรค าศพัท ์
 2. รูปภาพ 
 3. แบบฝึกหดั 
  
 
 

      ลงช่ือ .............................................ผูบ้นัทึก 
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แบบฝึกหัดที ่5 
ตอนที ่1 ใหน้กัเรียนเติมตวัอกัษรท่ีขาดหายไปพร้อมทั้งบอกความหมายใหถู้กตอ้ง   

 1.             w………….t     = ………………… 

 2.     d…………y     = ………………… 

 3. n ……..…w old =………………… 

 4.    ol…….…      =………………… 

 

 5. l………..g      =………….………. 
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  6.   hi…..…….   =…………………. 

 7.    b…….autif……l  =…………………… 

 8.   u………….ly   =…………………. 

 9.   t……….. l     =………………… 

 10.    sh……….t     =………………… 

ตอนที ่2 ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบจากตารางไปเติมในช่องวา่งใหถู้กตอ้ง 

new old wet dry beautiful ugly long short tall high 
1. She is a……………….……….girl. 
2. How…………………….….have you been in Thailand? 

 3. My shoes is ………………….because I walk in the rain. 
4. I bought a …………………schoolbag yesterday. 
5. My grandfather is ……………………, he can’t work. 
6. A witch is ……………………... 
7. He is 150 cm ……………… 
8. How ………………… is Mount Everest? 
9. A…………….leaf fell to the ground. 

  10. I have a ………………..time because I am busy. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาองักฤษ)                       ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2562                                           
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 Adjectives                                                เร่ือง  ค าตรงข้าม (opposite words) 
 สัปดาห์ที ่ วนัที ่                     เวลา 2 ช่ัวโมง 
…………………………………………………………………………………………………….. 
1. สาระส าคัญ 
 การเรียนรู้ค าศพัทเ์ก่ียวกบัค าตรงขา้ม เป็นประโยชน์ต่อการส่ือความหมายไดถู้กตอ้งและ 
น าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นกัเรียนสามารถพดูออกเสียงค าศพัท ์และสะกดค าศพัทไ์ด ้
 2. นกัเรียนสามารถบอกความหมายของค าตรงขา้มได ้
 3. นักเรียนสามารถ ถาม-ตอบประโยคเก่ียวกบัค าตรงข้ามและน าค าศพัท์ไปใช้ในรูป
ประโยคได ้
1. ออกเสียง และสะกดค าศพัทไ์ดถู้กตอ้ง 
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 2. เขา้ใจความหมายค าศพัทเ์ก่ียวกบัค าตรงกนัขา้ม 
 3. ถามและตอบประโยคเก่ียวกบัค าตรงขา้มและน าค าศพัทไ์ปใชใ้นรูปประโยคไดถู้กตอ้ง 
3. สาระการเรียนรู้ 
 ค าศพัท ์:  Vocabulary : Opposite words = easy difficult fat slim thin thick dirty clean fast slow 
 โครงสร้างประโยค Structure :  English is easy but Math is difficult. 
             It is a clean room. 
             This book is thick. 
             That book is thin.  
4. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
   1. ความสามารถในการส่ือสาร 
   1.1 ทกัษะในการแลกเปล่ียนขอ้มูลข่าวสาร 
   1.2 ทกัษะในการพดู 
 2. ความสามารถในการคิด 
 3. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 
5. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. มีวนิยั 
 2. ใฝ่เรียนรู้ 
 3. มุ่งมัน่ในการท างาน 
6. กจิกรรมการเรียนรู้ (ซ่อนค าศพัท)์  
 ขั้นเตรียม 
 1. ครูถามนกัเรียนเก่ียวกบัค าคุณศพัทคื์ออะไร นกัเรียนช่วยกนัตอบเป็นภาษาไทย แลว้ครู
ลองให้นึกถึงค าท่ีนกัเรียนบอก แปลความหมายเป็นภาษาองักฤษ และช่วยกนัหาค าตรงกนัขา้มกบั
ค านั้นๆ จะไดค้  าท่ีหลากหลายมาก ครูอธิบายการใชค้  าคุณศพัท ์
 2. ให้นักเรียนบอกค าคุณศพัท์ท่ีนักเรียนรู้จกัเป็นภาษาองักฤษ แล้วเขียนค าศพัท์บน
กระดาน 
 3. จากนั้นครูแสดงรูปภาพค าคุณศพัท ์แลว้ให้นกัเรียนบอกว่าเป็นลกัษณะอาการอะไร ครู
บอกค าศพัท ์ออกเสียงค าศพัทต์ามครู 
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 4. ครูแสดงบตัรค าศพัทใ์หน้กัเรียนดู แลว้ถามนกัเรียนวา่อ่านออกเสียงวา่อะไร เม่ือนกัเรียน
อ่านผิดครูช่วยอ่านออกเสียงให้นกัเรียนฟัง แลว้นกัเรียนออกเสียงตาม ฝึกสะกดค าศพัททุ์กค า และ
สุ่มเป็นรายบุคคล 
 5. เม่ือนกัเรียนเขา้ใจค าศพัทแ์ลว้ครูสุ่มใหน้กัเรียนออกมาเขียนค าศพัทบ์นกระดาน 
 6. เม่ือนกัเรียนเขียนค าศพัทเ์สร็จแลว้ ครูแสดงบตัรค าศพัทแ์ลว้ใหน้กัเรียนอ่านอีกคร้ัง 
 โดยครูสอน โครงสร้างทางไวยากรณ์ 
 ค าคุณศพัท ์สามารถวางไว ้2 ต าแหน่ง คือ English is easy but Math is difficult. 
             It is a clean room. 
             This book is thick. 
             That book is thin  
 7. เม่ือนกัเรียนอ่านและบอกลกัษณะในค าคุณศพัทไ์ด ้ถูกตอ้งแลว้ ครูให้นกัเรียนพูดแสดง
ประโยคตามท่ีก าหนดไว ้จึงใหน้กัเรียนเล่นเกม 
 ขั้นใช้เกม 
 1. ครูแจกใบเกมค าศพัทใ์หน้กัเรียนคนละ 1 แผน่โดยคว  ่าค  าศพัทไ์ว ้หา้มทุกคนเปิดดูก่อน
การแข่งขนัเกมซ่อนค าศพัท ์

 

 

Hidden words : easy difficult fat slim thin thick dirty clean fast slow 

m p d n d e i p o k 

s l i m d u a f a t 

r p f o i f a s t e 

m a f g r s t e y n 

t h i n t h i c k o 

t a c m y b e c u j 

f v u n l g i p t n 

a s l o w h k l r a 
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n a t c t c l e a n 

 
 2. เม่ือแจกครบทุกคน อธิบายว่าให้นกัเรียนหาค าศพัท์เก่ียวกบัค าคุณศพัท์ก าหนดให้จน
ครบทุกค า แลว้ยกมือข้ึน ครูจะเป็นคนเก็บใบเกมค าศพัทน์ั้น ครูให้สัญญาณในการเล่นเกม ทุกคน
เปิดหนา้ค าศพัทแ์ลว้ลงมือหาค าศพัท ์
 3. เม่ือนกัเรียนหาค าศพัทจ์นครบทุกคน ครูน าผงัค าศพัทติ์ดบนกระดาน 
 4. ใหน้กัเรียนช่วยกนัหาค าศพัทท่ี์ซ่อนอยูบ่นกระดานเพื่อเป็นการเฉลย 

 5. ครูตรวจสอบความถูกตอ้งของใบเกมค าศพัทข์องนกัเรียนแต่ละคน คนไหนท าถูกและ
เร็วท่ีสุดเป็นผูช้นะ เรียงตามล าดบั 1- 20  

 ข้ันสรุป 

  เม่ือส้ินสุดการเล่นเกมแล้ว ครูและนักเรียนร่วมกนัสรุปเน้ือหาท่ีเรียนเก่ียวกับค าศพัท์
เก่ียวกบัผลไมท่ี้ไดเ้รียนมาโดยทบทวนค าศพัทแ์ละรูปประโยคใหท้ าแบบฝึกหดั 

  ขั้นประเมินผล 

 สังเกตพฤติกรรมการร่วมกิจกรรม  

 คะแนนจากการเล่นเกม 

 แบบฝึกหดั 

7. ส่ือการเรียนรู้ 
 1. บตัรค าศพัท ์
 2. บตัรภาพ 
 3.  แบบฝึกหดั 
 4  เกมซ่อนค าศพัท ์

 

      ลงช่ือ .............................................ผูบ้นัทึก 
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แบบฝึกหัดที ่6 
ตอนที ่1 ใหน้กัเรียนเติมตวัอกัษรท่ีขาดหายไปพร้อมทั้งบอกความหมายใหถู้กตอ้ง   

 1.   e……..…sy  =…………………………………………..  

 2.  d………ffic……..lt  =…………………………………………… 

 3.  sl……….m   =…………………………………………… 
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 4.  f………….t   =………………………………………….. 

 5.   th………..n   =…………………………………………. 

  6.  th………k  =…………………………………………. 

 7.   d…………….ty   =…………………………………………. 

 8.  cl……………..n   =…………………………………………. 

 9. f……………st   =…………………………………………. 

 10.  sl…………w           =…………………………………………. 

ตอนที ่2 ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบจากตารางไปเติมในช่องวา่งใหถู้กตอ้ง 

easy difficult fat slim thin thick dirty clean fast slow 
1. He runs very …………….…………….. 
2. It is ………………………..to add 5 to 10. 

 3. I think English is easy but Mathematics is ………………….. 
4. Those pig are……………….……….. 
5. This book is………………………… 
6. That note book is thin but this note book is………….……….. 
7. The ground is ………………….……because it has many garbage. 
8. You must keep your room…………..………………. 
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  9. He is the winner because he runs very………….………….… 
            10. I like the…………………….……..rhythm of the song. 
    
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบทดสอบวดัการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละวดัความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
English Vocabulary Test 
Part 1 : Spelling test ( 10 ข้อ)  
Direction : Unscramble letters to find words 
that matches with the pictures.  

1. s……ld…..r                     
     a. o  ie             b. o  ei       
     c. o   e             d. o   ee 

5.                                   
     a. hospitle          b. hotpital      
     c. haspital          d. hospital  

6.                                     
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2.  d…nt...st                   
     a.  ee   i              b.  a   i      
      c.  e   i              d.  e    e 
 

3. f………….man   
      a. ier             b. ieo       
      c. ire              d. iae 
 

4.                                
     a airpart.            b. ariport      
     c.airpoat           d. airport 
 
9 .                               

 
 a. dive  b. dirve   
              c. drive  d. drife 

10. hi……       
             a. hg                b. ht      
             c. th                 d. gh  

     a. cinema          b. cenema   
     c. cinema         d. cinema 
 
 

7.                            
    a. tample            b. temple    
    c.tempel             d. tempen 
 

8.                                             
     a. rais b. ries  
     c. reis d. rise 
 
 
 
15. A place for you make merit or offer food to 
the monk. 
 a. a hospital b. a  park 
 c. a temple d. a police station 
 
16. A public place where you buy vegetable, 
fruit, and food.                                             
 a. a bank b. an airport 
 c. market d. a post office 
 
17. To sit on something such as a bicycle, 
motorcycle, or horse and travel along on it. 
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(Part 2 : Meaning test (10 ข้อ)  
11. A man who collects and delivers mail. 
 a. airport b. postman                                                                                                               
 c. cashier d. postman 
12. A professional cook. 
 a. an actress b.  a pilot 
 c. a vet      d. a chef 
 
13. A man who serves food and drinks to 
people in a restaurant.  
  a. a cook b. a pilot 
  c. a waiter d. a dentist 
 
14. A place where you can eat meal. 
 a. hospital b. police station 
 c. the mall d. restaurant 

 a. ride  b. drive 
 c. backhand d. rise 
18. Control the direction and speed of motor 
vehicle. 
 a. walk  b. run 
 c. drive  d. travel 
 
19. Covered or soaked with water. 
             a. new      b. water    
 c. dry      d. wet 
 
20. It is not hard to do, not difficult. 
              a. hard               b. difficult  
 c. strong      d. easy 
 
 

Part 3 : The use of meaning in context     
(10 ข้อ) 
21. The…………….takes care of your 
teeth. 
              a. dentist  b. doctor  
 c. nurse  d. policeman 
22.. Kate likes to take care of people. She 
would like to be a…………. in the future. 
 a. teacher   b. engineer  
 c. nurse   d. picture 
 
23. “A person who controls the plane”   
        He is a………………..                          

26. A : What would you like to order? 
         B : I would like to have a seafood. 
          Where are they? 
             a. At the house  
   b. At the police station 
 c. At the park  
             d. At the restaurant   
27. Your friend has a toothache.  
          What do you say to her? 
              a. You should go to the hotel     
              b. You should go to the clinic 
 c. You should go to the park 
 d. You should go to the restaurant   
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 a. airport b. pilot   
 c. policeman d. postman 
 
24. Moving with great speed, very quick. 
 a. slow   b. fat   
 c. fast  d. slim 
 
25. Chris  : How much is it? 
      Seller : It is fifty baht. 
      Where are they? 
              a. At the market    
              b. At the bank 
              c. At the airport   
              d. At the post station   
  

 
28. Tony and Peter usually………………. 
television before sleeping. 
     a. watch      b. do   
     c. wash      d. write  
29. Tom : What do you like doing in your free 
time? 
       Tim : ……………………………….. 
             a. I am a student. 
             b. I like to eat pizza. 
             c. I like riding a bike 
 d. I like Mathematics. 
30. If you do not clean the house, what will 
happened? 
 a. clean   b. dirty  
 c. hot  d. cold 

  
แบบสอบถามความพงึพอใจการใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาองักฤษ  
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
ค าช้ีแจง 

 1. แบบสอบถามความพึงพอใจสร้างข้ึนเพ่ือถามความรู้สึก และความคิดเห็นของนกัเรียนเก่ียวกบัการใช้
เกมประกอบการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
 2. แบบวดัสอบถามน้ีมีทั้งหมด 10 ขอ้ ใชเ้วลาในการท า 10 นาที 
 3. ใหน้กัเรียนพิจารณาวา่ในการเรียนวชิาภาษาองักฤษโดยใชเ้กมประกอบการสอน นกัเรียนมีความรู้สึก
และแสดงความคิดเห็นเป็นอยา่งไรในแต่ละขอ้เช่นไร แลว้กาเคร่ืองหมาย   ลงในช่องวา่งทางขวามือ ซ่ึงตรงกบั
ความเป็นจริงหรือความคิดเห็นของนกัเรียนเพียงระดบัเดียวจาก 5 ระดบั 
 4. การตอบไม่มีค าตอบท่ีถูกหรือผิด เพราะแต่ละคนยอ่มมีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกนั ขอใหน้กัเรียนตอบ
ตามความรู้สึกท่ีแทจ้ริง 

ขอ้ท่ี ขอ้ความ 
ระดบัความคิดเห็นหรือความเป็นจริง 
ม า ก
ท่ีสุด 

มาก ป า น
กลาง 

นอ้ย น้ อ ย
ท่ีสุด 

1 ขา้พเจา้ชอบเล่นเกมในวชิาภาษาองักฤษ       



144 
 

2 
เกมช่วยพฒันาการเรียนรู้ค าศัพท์ในด้านความหมาย
ของค าศพัท ์

  
 

  

3 เกมช่วยใหจ้ าค  าศพัทไ์ดง่้ายและนานมากข้ึน      
4 เกมช่วยกระตุน้ความสนใจ      
5 เกมมีความเหมาะสมกบัความรู้ของนกัเรียน      
6 เกมช่วยใหจ้ าค  าศพัทไ์ดม้ากข้ึนและท าการบา้นไดง่้าย      

7 
เกมช่วยให้การเรียนภาษาองักฤษมีความน่าสนใจมาก
ข้ึน 

  
 

  

8 
เกมช่วยให้มีความสามคัคีและอยากเรียนภาษาองักฤษ
มากยิง่ข้ึน 

  
 

  

9 
วชิาภาษาองักฤษเป็นวชิาท่ีง่ายเม่ือน าเกมมาช่วยในการ
เรียนรู้ 

  
 

  

10 การเล่นเกมช่วยใหก้ลา้แสดงออก      
 
      
      
 

 ผูว้ิจ ัยมีขั้นตอนในการด าเนินการสร้างแบบสอบถาม ซ่ึงเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) ตามแบบของลิเคร์ท มีเกณฑด์งัน้ี 
 คะแนน         5             หมายถึง             พึงพอใจมากท่ีสุด 
 คะแนน         4             หมายถึง             พึงพอใจมาก 
 คะแนน         3             หมายถึง             พึงพอใจปานกลาง 
 คะแนน         2             หมายถึง             พึงพอใจนอ้ย 
 คะแนน         1             หมายถึง             พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
การแปลความหมายของแบบวดัความพึงพอใจ 5 ระดบั ราตรี  นนัทสุคนธ์ ( 2554, น. 136) 
 คะแนนเฉล่ีย      4.51- 5.00      หมายถึง            พึงพอใจระดบัมากท่ีสุด 
 คะแนนเฉล่ีย      3.51- 4.50      หมายถึง            พึงพอใจระดบัมาก 
 คะแนนเฉล่ีย      2.51- 3.50      หมายถึง            พึงพอใจระดบัปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย      1.51- 2.50      หมายถึง            พึงพอใจระดบันอ้ย 
 คะแนนเฉล่ีย      1.00 -1.50      หมายถึง            พึงพอใจระดบัมากท่ีสุด 
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ภาพการทดลองการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม 
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Pre-test  Post-test 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก จ 

ผลการสอบวดัภาษาองักฤษตามเกณฑ์  CEFR 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบตอบรับและบทความวจิัย 
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ผลการใช้เกมเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อน
เรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม 2) 
ศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  และศึกษาความพึง
พอใจในการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย
ครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/2 จ านวน 20 คน โรงเรียนวัดท่าพระ ส านักงานเขต
บางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร จ านวน 20 คน ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งได้มา
ด้วยวิธีสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมในการเรียนรู้ค าศัพท์ แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์และความ
คงทนในการจ าค าศัพท์ และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ไ ด้ แ ก่  ค่ า เ ฉ ลี่ ย  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มที่สัมพันธ์กัน 
______________________ 
   1นักศึกษาปริญญาโท คณะครุศาสตร สาขาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
   บ้านสมเด็จเจ้ายา ซอยอิสรภาพ15 ถนนอิสรภาพ แขวงหิรัญรูจี เขตธนบุรี กรุงเทพฯ 10600 
   หมายเลขติดต่อ 085-2358098 อีเมล: Thanaporn.lala19@gmail.com 
ผลการวิจัยพบว่า 
 1. นักเรียนเรียนรู้ค าศัพท์โดยการใช้เกมมีผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 
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 2. นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยทางการเรียนหลังเรียนและคะแนนความคงทน ไม่แตกต่างกันซึ่ง
สอดคล้องกับสมมุติฐานที่ตั้งไว้ 
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจการใช้เกมในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยรวมอยู่ในระดับ 
มากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.62  
 ค าส าคัญ : ความคงทนในการจ าค าศัพท์ การใช้เกม ความพึงพอใจ 
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Lecturer, Faculty of Education, Bansomdejchopraya Rajabhat University 
 
Abstract 

 The purposes of this research were 1) compare the achievement 
before and after learning the vocabulary English with games, 2) study the students 
retention of English vocabulary taught using games and 3) evaluate the satisfaction of 
the students learning the vocabulary with games. The sample included twenty 
Prathomsuksa 6/2 students form Watthapra school, located in Bangkokyai district in 
the 1st semester of academic 2019 obtained through cluster random sampling. The 
research instruments was lesson plans for teaching by games, retention test and 
leaning satisfaction and the satisfactions questionnaire. Data were statistically 
analyzed in mean, standard deviation and t-test. The finding of the research were as 
follows : 

1. The students studies achievement after using games English vocabulary 
was significantly higher than that of pre-test at the .001 level.      

2. The post test of leaning English vocabulary by games and retention test did 
not have significantly difference. 

3. The satisfaction of the student towards the using game it found that most 
of samples were satisfied with students at high level or 4.62 

Keyword  : Vocabulary retention, Using games, Satisfaction. 
 
 

บทน า  
 ในสังคมโลกปัจจุบัน การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศเป็นสิ่งจ าเป็นที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ และมี
ความส าคัญในการด าเนินชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมาก เพราะภาษาเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสาร 
การเจรจาต่อรองเพ่ือการแข่งขัน การค้าขาย การแสวงหาความร่วมมือทั้งด้านสังคม เศรษฐกิจ
การเมืองและภาษายังช่วยสร้างสัมพันธภาพ มิตรภาพที่ดีระหว่างผู้คน ท าให้คนเข้าใจและสามารถ
ปฏิบัติต่อกันได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม การเรียนภาษาต่างประเทศแตกต่างจาการเรียนของกลุ่ม
สาระอ่ืน เนื่องจากผู้เรียนต้องเรียนรู้เกี่ยวกับภาษาเท่านั้นเพ่ือเป็นการพัฒนาตนเองเข้าสู่สังคมโลกใน
ศตวรรษที่ 21 ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลที่ใช้สื่อสารได้ทั่วโลก ผู้ที่มีความรู้ในภาษาสามารถเข้าสู่
สังคมโลกได้ง่ายและเข้าใจความเป็นไปของการเปลี่ยนแปลงในด้านต่างๆ ของโลกได้เป็นอย่างดี  
 ภาษาต่างประเทศที่เป็นสาระการเรียนรู้พ้ืนฐาน ซึ่งก าหนดให้เรียนตลอดหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน คือ ภาษาอังกฤษ ในปัจจุบันกลุ่มประเทศสมาชิกอาเซียนใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาในการ
สื่อสาร ดังนั้นผู้ที่รู้ภาษาอังกฤษดี จะได้น าไปใช้เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนความรู้
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ความคิด และแสวงหาความรู้ในด้านต่างๆ (ส านักการศึกษา, 2559, น.23) และกรุงเทพมหานครได้มี
การวางแผนนโยบายด้านการศึกษา คือ ในปีการศึกษา 2561 โรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร มุ่ง
พัฒนาการศึกษาด้านภาษาอังกฤษและเพ่ิมโรงเรียนสองภาษา โดยมีห้องเรียนเฉพาะที่ท าการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษใน 5 กลุ่มสาระ ได้แก่ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาอังกฤษ ทัศนศิลป์ และ
สุขศึกษา จ านวน 42 โรงเรียน และจะขยายเพิ่มให้ครบทั้ง 438 โรงเรียน  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ก าหนดคุณภาพผู้เรียนเมื่อจบ
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพ ดังนี้ 1) พูด/เขียนให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง เพ่ือนและสิ่งแวดล้อมใกล้
ตัว เขียนภาพ แผนผัง แผนภูมิและตารางแสดงข้อมูลต่าง ๆ ที่ฟังและอ่าน พูด/เขียนแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ ใกล้ตัว 2) ค้นคว้า รวบรวมค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน
จากแหล่งการเรียนรู้และน าเสนอด้วยการพูด/การเขียน และ 3) มีทักษะในการใช้ภาษาต่างประเทศ 
(เน้นการฟัง–พูด– อ่าน–เขียน) สื่อสารตามหัวเรื่องเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดล้อม 
อาหาร เครื่องดื่ม เวลาว่างและนันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซื้อ – ขาย และลมฟ้าอากาศ 
ภายในวงค าศัพท์ประมาณ 1,050–1,200 ค า (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2555, 
น. 5-7)  

ค าศัพท์ เป็นหัวใจส าคัญในการศึกษาภาษาอย่างหนึ่ง เพราะถ้านักเรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์
มากพอกับวัยของตนเอง ก็สามารถน าค าศัพท์ไปใช้ได้อย่างถูกต้อง นักเรียนผู้นั้นก็จะสามารถเข้าใจ
สภาพแวดล้อมที่ตนอยู่ตลอดจนสามารถสื่อสารความหมาย แสดงความคิดเห็นและเข้าใจตนเองแสดง
ให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ ถ้าไม่มีค าศัพท์ไว้มากพอที่จะน ามาประกอบประโยคได้แล้วก็ไม่สามารถใช้ในการฟัง 
พูด อ่าน และเขียนได้ ดังที่ พรสวรรค์  สีป้อ (2550, น. 127) กล่าวว่า การเรียนรู้ค าศัพท์ในการเรียน
ภาษาอังกฤษเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็น เพราะค าศัพท์เป็นองค์ประกอบที่เก่ียวข้องกับทุกทักษะของการ
เรียนภาษา การมีความรู้และความสามารถใช้ค าศัพท์ของบุคคลคนหนึ่งถือเป็นปัจจัยหลักที่จะบ่งบอก
ว่า บุคคลนั้นสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด ค าศัพท์จึงเป็นสิ่งส าคัญที่ทุกคนต้อง
เรียนรู้และเพ่ิมพูนอยู่เสมอ การพัฒนาความรู้เรื่องค าศัพท์เป็นสิ่งที่ผู้เรียนเองก็ต้องการ ค าศัพท์จึงเป็น
สิ่งส าคัญที่ทุกคนต้องเรียนรู้และเพ่ิมพูนอยู่เสมอ การพัฒนาความรู้เรื่องค าศัพท์เป็นสิ่งที่ผู้เรียนเองก็
ต้องการ เพราะผูเ้รียนมีความเชื่อว่าการรู้ค าศัพท์จ านวนมากท าให้เกิดการพัฒนาด้านภาษาของตนเอง 

และมีมีวิธีการเรียนรู้ที่หลากหลายในการจดจ าค าศัพท์ได้แบบคงทนกิจกรรมการเรียนการสอน
ประเภทหนึ่งที่จะท าให้ผู้เรียนมีชีวิตชีวาทั้งผู้สอนและผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่าย  ก็คือการใช้เกม
ประกอบการสอน การเล่นเกมท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่จัดขึ้นเกิดความสนุกสนานและ
ช่วยเสริมการเรียนรู้ในเรื่องของค าศัพท์ได้เป็นอย่างดี ท าให้นักเรียนได้ฝึก ตนเองอยู่เสมอ ก่อให้เกิด
ทัศนคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษ (ปวริศา  น าบุญจิตร์, 2558, น.73) พัฒนาการของนักเรียนและธรรมชาติ
ของการเรียนรู้ คือ การใช้เกมและบัตรค าศัพท์ฝึกภาษา เพราะเกมและบัตรค าศัพท์มีประโยชน์ในการ
กระตุ้นให้นักเรียนสนใจภาษามากขึ้น ครูสามารถเลือกสรรดัดแปลงให้เหมาะกับวัยและระดับชั้นของ
ผู้เรียน การเล่นเกมท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่จัดขึ้นเกิดความสนุกสนาน ช่วยเสริม 
การเรียนรู้ในเรื่องของค าศัพท์ได้เป็นอย่างดี และได้ฝึกตนเองอยู่เสมอ ก่อให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อ
ภาษาอังกฤษ  
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 การใช้เกมและบัตรค าศัพท์นับเป็นสื่อการสอนที่ครูสามารถน ามาช่วยให้เกิดความคงทนใน
การจ าค าศัพท์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนให้เพ่ิมขึ้น  เนื่องจากผู้เรียน
สามารถเก็บเก่ียวประสบการณ์ใหม่ที่ได้เรียนรู้ไว้ ซึ่งถือว่าเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะสามารถระลึกขึ้นมาได้เมื่อ
ถึงคราวที่ต้องน าไปใช้ในเหตุการณ์หรือการเรียน อีกทั้งเกมและบัตรค าศัพท์เป็นกิจกรรมที่สามารถ
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาภาษาอังกฤษ และเป็นแนวทางในการ
พัฒนาการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (ธนิตา  วัชรพิชิตชัย 2555,  
น.61) การสอนแบบใช้เกมและบัตรค าศัพท์เป็นประเภทของเกมการเคลื่อนไหวท าให้นักเรียนได้จดจ า
การเรียนรู้ได้ดี ท าให้เกิดความสนุกสนานช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสนใจภาษาอังกฤษมากขึ้น (ดอล์ช 
(Dolch, 2001, Online) กล่าวว่า บัตรภาพและบัตรค า (Flashcards) เป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งที่ช่วย
ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์ได้มากขึ้น บัตรภาพและบัตรค าสามารถใช้สอนค าศัพท์และเกม
ค าศัพท์ที่ครูต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้ ท าให้นักเรียนไม่เกิดความวิตกกังวลในขณะร่วมกิจกรรมการ
เรียนการสอน และท าให้มีความคงทนในการจ าค าศัพท์และความหมายของค าศัพท์ สามารถน าไปใช้
ได้อย่างทันท่วงทีที่ต้องการ และเล็งเห็นความส าคัญของการเรียนรู้ค าศัพท์  
 ด้วยเหตุผลดังกล่าว และความต้องการที่จะพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และความคงทนในการ
จ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน สร้างบรรยากาศที่น่าสนใจ นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วม มีการจัดการเรียนการสอนโดยยึด
นักเรียนเป็นศูนย์กลางโดยสอดแทรกคุณธรรม ความสามัคคี มีน้ าใจ และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนให้สูงขึ้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลการใช้เกมเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และความคงทนใน
การจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดท่าพระ  

 
วัตถุประสงค์ในการวิจัย 

 1.  เ พ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรี ยนและหลั ง เรียน  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม 
 2. เพ่ือศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6   

  สมมุติฐานการวิจัย  
 1. นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยการใช้เกมมีผลการทดสอบทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน  
 2. ความคงทนในการจ าค าศัพท์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการเรียนรู้โดยการ
ใช้เกมมีผลการทดสอบทางการเรียนภาษาอังกฤษหลังเรียน กับผลทดสอบหลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ 
ไม่แตกต่างกัน 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 ตัวแปรต้น       ตัวแปรตาม 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
การทบทวนวรรณกรรม  
การศึกษาวิจัยผลการใช้เกมเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และความคงทนในการจ าค าศัพท์

ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดท่าพระ ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาสาระส าคัญ
ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกมและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ือประกอบการวิจัย 
ดังนี้ 

1. การจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดท่าพระ
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ศึกษา วิสัยทัศน์ คุณภาพผู้เรียน 
โครงสร้างหลักสูตร ค าอธิบายรายวิชา สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล 

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม ศึกษาความหมายของเกม ความส าคัญของเกม ชนิดของ
เกม ขั้นตอนการใช้เกม และหลักการเลือกเกม 

3. การสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ศึกษาความหมายของค าศัพท์ ความส าคัญของค าศัพท์ 
ประเภทของค าศัพท์ องค์ประกอบของค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เกณฑ์การเลือกค าศัพท์ภาษาอังกฤษ วิธี
สอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และการประเมินผลการเรียนรู้ค าศัพท์ 

4. ความคงทนในการจ า ศึกษาทฤษฎีความจ า ระบบความจ า ความหมายของความคงทน 
และการทดสอบความคงทนในการจ า 

5. ความพึงพอใจในการเรียน ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ ความหมายความ
พึงพอในการเรียน และการวัดความพึงพอใจ 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ศึกษางานวิจัยในประเทศและต่างประเทศ 
 
ระเบียบวิธีการวิจัย 
 1.ประชากร/กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/2 จ านวน 20 คน โรงเรียน 

วัดท่าพระ ส านักงานเขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร จ านวน 20 คน ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2562 ซึ่งได้มาโดยวิธีสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษที่เน้นการจัดกิจกรรมโดยการใช้เกม 

จ านวน 6 แผน 

การใช้เกม 

1. ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
2. ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
3. ความพึงพอใจในการในการจัดการเรยีนรู้โดย
ใช้เกม 
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   2.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
หนังสือและคู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ และแบบเรียนจากหนังสือ 
New express English ชั้นประถมศึกษาปีที ่6 ของกระทรวงศึกษาธิการ 

   2.1.2 ศึกษาค้นคว้าเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งทฤษฎี หลักการ แนวคิดที่
เกี่ยวกับการใช้เกม  

   2.1.3 วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาเกี่ยวกับค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ได้แก่จ านวนค าศัพท์ทั้งสิ้น 60 ดังต่อไปนี้ 

ค านาม (Noun) 20 ค า ประกอบด้วย 
  อาชีพ 10 ค า scientist nurse pilot fireman postman cashier dentist waiter chef 
soldier 
  สถานที่ 10 ค า  hospital airport  police station temple market restaurant cinema 
clinic church phamarcy 
  ค ากริยา (verb) 20 ค า arrive borrow wear pay ride rise leave drive watch meet 
feel bring send choose lend keep begin speak hear forget 
       ค าคุณศัพท์ (Adjectives) 20 ค า new old wet dry beautiful ugly long short tall 
high easy difficult fat slim thin thick dirty clean fast slow 
    .1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ให้สัมพันธ์กับจุดประสงค์และเนื้อหาที่เลือกไว้ 
รวมทั้งสร้าง สื่อการสอนโดยใช้เกม น าค าศัพท์ที่ก าหนดไว้จัดท าแผนการการจัดการเรียนรู้ 6 แผน 
รวม 12 ชั่วโมงโดยในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้จะมี 4 จะมีขั้นตอนการใช้เกม ดังนี้ 
 ขั้นเตรียม เป็นขั้นตอนการเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์ เตรียมนักเรียนก่อนเล่นเกม 
 การแบ่งกลุ่ม 
 ขั้นใช้เกม เป็นขั้นตอนอธิบายวัตถุประสงค์ของเกม วิธีการเล่นกฎ กติกา และให้นักเรียนเล่น
เกม 
 ขั้นสรุป เป็นขั้นตอนการอภิปรายหลังการเล่นเกมและสรุปผล เป็นขั้นตั้งประเด็นการ
อภิปราย อภิปรายผล และสรุปผลการเรียนรู้ 
  ขั้นประเมินผล เป็นขั้นตอนการทดสอบความรู้เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้อาจจะดูจากการ
ร่วมกิจกรรม ผู้สอนตั้งค าถามเก่ียวกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ที่ได้รับ  

   2.1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา ความเหมาะสมและความสมบูรณ์ของแผน ความสอดคล้องของ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อตลอดจนการวัดและประเมินผล เพ่ือ
น ามาปรับปรุงแก้ไข จากนั้นจึงน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม ท าการตรวจสอบอีกครั้ง และหาค่าดัชนี
ความสอดคล้อง IOC (Index of Item Objective Congruence) และน าไปใช้ทดลองครั้งต่อไป 

2.2 แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์และความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 แบบทดสอบวัดการเรียนรู้ค าศัพท์และทดสอบความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดท่าพระ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย แบบเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก จ านวน 60 ข้อ ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
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    2.2.1 ก าหนดจุดประสงค์ในการสร้างแบบทดสอบ  
    2.2.2 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวกับการสร้างแบบทดสอบจากหนังสือ New express 
English รายวิชาพ้ืนฐาน ภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 Modern ภาษาอังกฤษ ป. 6 
 (คู่มือแม็ค) 
 เกณฑ์ที่น ามาใช้เลือกค าศัพท์คือ General Service List ของ Micheal West,1953 และ
ค าศัพท์ที่น ามาใช้สอนมีจ านวนทั้งสิ้น 60 ค า ลักษณะของแบบทดสอบจะมี 3 ส่วนดังนี้ 
  ส่วนที่ 1 ทดสอบการสะกดค า (Spelling Test) 20 ข้อ 
  ส่วนที่ 2 ทดสอบความหมาย (Meaning Test) 20 ข้อ 
  ส่วนที่ 3 ทดสอบการน าค าศัพท์ไปใช้ในรูปประโยค (Using vocabulary 
sentence) 20 ข้อ โดยจะเป็นแบบปรนัยให้เลือกตอบข้อที่ถูกที่สุดจาก 4 ตัวเลือก จ านวน 60  เสร็จ
แล้วแบบทดสอบจะถูกตรวจทั้งด้านเนื้อหาและความเที่ยงตรงโดยผู้เชี่ยวชาญหาค่า IOC แบบทดสอบ
ที่มีค่า IOC มากว่า 0.50 จะถูกเลือกน ามาใช้เป็นแบบทดสอบ  
   2.2.3 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มนักเรียนที่มีลักษณะคล้ายกลุ่มตัวอย่าง นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที ่6 โรงเรียนวัดท่าพระ เขตบางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร จ านวน 45 คน เพ่ือหา
ข้อสอบคุณภาพรายข้อ โดยได้วิเคราะห์รายข้อเพ่ือหาค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 
 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.25-0.80 ผู้วิจัยคัดเลือก แบบทดสอบที่มีค่า
ความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 ค่าอ านาจจ าแนก 0.25-0.80 และได้ค่าความเชื่อม่ัน 0.92   
   2.2.4 เมื่อการทดลองใช้แบบทดสอบเสร็จสิ้นและได้แบบทดสอบจ านวน 30 ข้อที่คัดเลือก
มาแล้วจาก การวิเคราะห์ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก แบบทดสอบนี้ถูกน ามาใช้ทั้งหมด 3 
ครั้ง ได้แก่ ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน และทดสอบหลังเรียนผ่านไปแล้ว 
 2 สัปดาห์  
 แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จัดท าเพ่ือวัดการเรียนรู้ค าศัพท์ของผู้เรียน 
ทั้งก่อนและหลังการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่าง ส่วนแบบทดสอบหลังเรียนผ่านไปแล้ว 2 
สัปดาห์ เพ่ือทดสอบความคงทนในการค าศัพท์ 
  2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม 
 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม  เพ่ือสอบถาม
ความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมหลังการทดลอง ใช้มาตราส่วนประมาณค่า 
 
(Rating Scale) และศึกษาการสร้างแบบสอบถามจากต าราวัดผลทางการศึกษาของ สมนึก ภัทยธนี 
(2537, น. 36-42) บุญชม  ศรีสะอาด (2535, น. 63-70) ศึกษาข้อความที่แสดงถึงความพึงพอใจ  
และสร้างแบบสอบถามจ านวน 15 ข้อ  ซึ่งเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามแบบของ
ลิเคร์ท มีเกณฑ์ดังนี้ 
 คะแนน         5             หมายถึง             พึงพอใจมากท่ีสุด 
 คะแนน         4             หมายถึง             พึงพอใจมาก 
 คะแนน         3             หมายถึง             พึงพอใจปานกลาง 
 คะแนน         2             หมายถึง             พึงพอใจน้อย 
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 คะแนน         1             หมายถึง             พึงพอใจน้อยที่สุด 
การแปลความหมายของแบบวัดความพึงพอใจ 5 ระดับ ราตรี  นันทสุคนธ์ ( 2554, น. 136) 
 คะแนนเฉลี่ย      4.51- 5.00      หมายถึง            พึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
 คะแนนเฉลี่ย      3.51- 4.50      หมายถึง            พึงพอใจระดับมาก 
 คะแนนเฉลี่ย      2.51- 3.50      หมายถึง            พึงพอใจระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉลี่ย      1.51- 2.50      หมายถึง            พึงพอใจระดับน้อย 
 คะแนนเฉลี่ย      1.00 -1.50      หมายถึง            พึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
 
 น าแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นทั้ง 15 ข้อ เสนอต่อคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
พิจารณาตรวจสอบแก้ไข น าแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล
และการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในข้อความและความ
ตรงเชิงเนื้อหาจากค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) (สมนึก ภัททิยธนี,2548, น.84) ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญ 
3 คน 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 3.1 ทดสอบความรู้เรื่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยแบบทดสอบแบบปรนัยจ านวน 30 ข้อ 
 3.2 จัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์โดยการใช้เกม ตามแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 6 แผน โดย
ใช้เวลา 12 ชั่วโมง 
 3.3 ทดสอบความรู้เรื่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษ หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้เกม
โดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม 
 3.4 น าผลการทดสอบความรู้เรื่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนมาเปรียบเทียบระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 3.5 หลังจากผ่านไป 2 สัปดาห์ ทดสอบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้
แบบทดสอบชุดเดิม เพ่ือเป็นการทดสอบวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์     
 3.6 น าผลการทดสอบความรู้เรื่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน และผลการทดสอบวัดความ
คงทนในการจ าศัพท์ภาษาอังกฤษ มาเปรียบเพื่อเพ่ือหาความแตกต่างของการจ าค าศัพท์  
 3.7 ประเมินความพึงพอใจ จากแบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนหลังได้เรียนรู้ค าศั พท์
ภาษาอังกฤษโดยการใช้เกม  
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.1 คะแนนที่ได้จากการทดสอบของผู้ เรียน ที่ เรียนรู้โดยการใช้เกม หาค่าเฉลี่ย 
 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 4.2 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการใช้
เกม ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง และทดสอบความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการ
ใช้เกม ด้วยกรทดสอบค่าสถิติ โดยใช้สถิติ (t-test Independent Sample) 
 4.3 น าผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังได้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการใช้
เกมหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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 ผลการวิจัย  
 ผลการใช้เกมเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดท่าพระ ครั้งนี้ สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. นักเรียนเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการใช้เกมมีผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและ
หลังท าแบบทดสอบ พบว่า คะแนนหลังการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านการใช้เกมสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 โดยนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 8.90 คะแนน คิดเป็น
ร้อยละ 29.67 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.47 คะแนน หลังเรียนเฉลี่ย 19.35 คะแนน 
 คิดเป็นร้อยละ 64.50 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.49 คะแนน จาก 30 คะแนน 
 2. นักเรียนมีผลคะแนนหลังเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษและคะแนนความคงทนในการจ า
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการใช้เกมไม่แตกต่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานที่ตั้งไว้  คือ นักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 19.35 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3..49 คะแนน คะแนนความคงทน
เฉลี่ย 19.20 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.57 คะแนน จาก 30 คะแนน 
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจการใช้เกมในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยรวมอยู่ในระดับ 
ดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.62  
 
 
 
  อภิปรายผลการวิจัย  
 จากการวิจัยเรื่องผลการใช้เกมเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีประเด็นอภิปราย 3 ด้าน คือ 1) ผลการใช้เกมเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 2) ผลการศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ และ 3) ผล
การศึกษาความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม 
 1. ผลจากท าแบบทดสอบค าศัพท์ก่อนและหลังการใช้เกมเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ปรากฏว่าผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.001 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ นั่นเป็นเพราะว่าการใช้เกมใน
การเรียนรู้ค าศัพท์ท าให้นักเรียนสมารถจดจ าค าศัพท์ได้ดี เนื่องจาก เกมเป็นสิ่งที่เร้าความสนใจ ท าให้
ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน อยากเล่น โดยการเล่นเกมจะแฝงด้วยสาระ ความรู้ ข้อมูลที่ผู้สอนต้องการ
ให้เกิดแกผู่้เรียน การน าค าศัพท์มาใช้ในการจัดกิจกรรมเกม สามารถใช้ได้ทั้งเกมเดี่ยว เกมคู่ และเล่น
เป็นกลุ่ม ท าให้เกิดความหลากหลายในการเล่นเกม ผู้เรียนรู้สึกผ่อนคลายในการเรียน การอ่านสะกด
ค าศัพท์ การแปลความหมายของค าศัพท์ และฝึกพูดประโยค การท าซ้ าๆ การแข่งขันเกม ท าให้ผู้เรียน
มีแรงกระตุ้นในการแข่งขัน อยากจะชนะ อยากได้รางวัล รับค าชมเชย ท าให้นักเรียนซึมซับค าศัพท์
โดยไม่รู้ตัว และท าให้การจัดการเรียนการสอนในวิชาภาษาอังกฤษมีความสุขในการเรียนทั้งผู้สอนและ
ผู้เรียน ส่งผลให้คะแนนของนักเรียนแต่ละคนเพ่ิมขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของกรมวิชาการ 
(2551, น.127) ที่ก าหนดไว้ว่า เกมเป็นสิ่งที่เร้าความสนใจให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้น
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ช่วยเร้าสิ่งที่เรียนไปแล้วทั้งด้านตัวอักษร การออกเสียง การฟัง การพูดค าศัพท์ การสะกดตัวอักษร 
และการอ่าน ตลอดทั้งรูปประโยค เกมต่างๆ สามารถน าสิ่งที่เป็นปัญหาจากการเรียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนมาใช้ฝึกในรูปของการเล่น ฝึกความฉับไวในความคิด การท าความเข้าใจในการปฏิบัติตาม
ค าสั่งและการใช้ภาษาอย่างอัตโนมัติ ส่งเสริมเจตคติที่ดีต่อการเรียนภาษา สอดคล้องกับงานวิจัย ของ 
ณัฐวราพร  เปลี่ยนปราณ (2558) ที่ได้ศึกษา การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบ 
การสอนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การวิจัยพบว่า ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6 หลังใช้วิธีสอนโดยใช้เกมประกอบ 
 สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีร้อยละความก้าวหน้าเท่ากับ 
25.08 
 2. ผลการศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยทางการเรียนหลังเรียนและ
คะแนนความคงทนไม่แตกต่างกัน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 19.35 จากคะแนนเต็ม 30 
คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.49  และคะแนนความคงทนเฉลี่ยเท่ากับ 19.20   คะแนน
จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.57 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนสอบหลัง
เรียนและคะแนนความคงทนในการจ าค าศัพท์ของนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้โดย 
ใช้เกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สืบเนื่องมาจาก 
 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมท าให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียน และอีก
ประการเมื่อผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนแล้วผู้เรียนได้ตรวจค าตอบ หรือซักถามจากเพ่ือน ท าให้
เกิดความคงทนในการจ า เมื่อเวลาผ่านไป 2 สัปดาห์ นักเรียนยังสามารถจ าค าศัพท์ได้ นอกจากนี้ 
การใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ ยังเป็นการส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ด้วย  
 การท างานกลุ่ม ความรัก สามัคคี ผู้เรียนรู้จักการให้อภัย ให้ก าลังใจ มีการผลัดเปลี่ยนเรียนรู้ค าศัพท์ 
 การจ าค าศัพท์จากภาพ การจ าค าศัพท์ด้วยค าตรงข้าม ท าให้สมองท างานอย่างลึกซึ้ง การสร้างภาพ
ในสมองจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้และจ าค าศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น เมื่อผู้เรียนคุ้นเคยกับค าศัพท์นั้ นแล้วก็จะ
สามารถเก็บจ าค าศัพท์ได้คงทน เมื่อถึงเวลาก็สามารถน าค าศัพท์นั้นกลับมาใช้ได้เป็นอย่างดี และ
สามารถพัฒนาความจ านี้ไปสู่ความจ าระยาว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปรวิศา  น าบุญจิตร์ 
(2558) ได้ศึกษาผลของการใช้เกมผลของการใช้เกมประกอบการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่มีต่อ
ความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์และความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยมีค่าเฉลี่ยหลังการสอนสิ้นสุดทันทีกับหลังการสอนสิ้นสุดไปแล้ว  2 สัปดาห์ 
 ไม่แตกต่างกัน เช่นเดียวกับงานวิจัยของสายสมร นรสิงหเริงฤทธิ์ (2559)  ได้ศึกษาผลการใช้กลวิธี
ช่วยจ าที่มีต่อการเรียนรู้และความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้ นประถมศึกษา 
ปีที 1 พบว่า คะแนนทดสอบความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างน้อยร้อยละ 20 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  คะแนนความคงทนในการจ าค าศัพท์ไม่
แตกต่างกับคะแนนผลการเรียนรู้หลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 
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 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจการใช้เกมในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยรวมอยู่ในระดับ 
ดีมาก โดยดูจากค่าเฉลี่ยแล้วนักเรียนพึงพอใจกับเกมที่คัดเลือกมาน่าสนใจและสนุกสนานมากที่ สุด 
และเกมช่วยให้จ าค าศัพท์ได้ง่ายและนานมากขึ้นรองลงมาตามล าดับ เมื่อนักเรียนมีความพึงพอใจใน
การจัดเรียนรู้โดยการใช้เกม บรรยากาศในการเรียนรู้สนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนได้ปฏิบัติ
กิจกรรมที่หลากหลายด้วยตัวเอง นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข  
 จากผลการวิจัยที่กล่าวมา สรุปได้ว่า ผลการใช้เกมเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และความ
คงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ เหมาะที่จะ
น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพราะสามารถท าให้ผู้เรียนมีผลการเรียนที่สูงขึ้น ส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถจดจ าเนื้อหาการเรียนรู้ และมีพัฒนาการทางด้านสังคม เนื่องจากผู้เรียนต้องใช้ความ
ร่วมมือร่วมใจในการเล่นเกม ความสามัคคี ความมีน้ าใจ และการจัดการเรียนรู้ในทุกขั้นตอน ผู้เรียนได้
มีส่วนร่วม และยังทราบพัฒนาการ คะแนนความก้าวหน้าของตนเอง เพ่ือสามารถน าไปปรับปรุงและ
พัฒนาตนเอง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม เป็นกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมให้  
การเรียนรู้ค าศัพท์มีความง่ายข้ึน และสามารถสร้างความคงทนในการจ าค าศัพท์ได้เป็นอย่างดี 
 
 ข้อเสนอแนะ   
 จากการศึกษาผลการใช้เกมเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่านักเรียน ส่วนใหญ่เกิดความสนุกสนาน 
เพลิดเพลินในการท ากิจกรรม การน าเกมมาจัดกิจกรรมค าศัพท์ ท าให้นักเรียนรู้สึกว่าเวลาในการเรียน
ชั่วโมงภาษาอังกฤษนั้นสั้นมาก นักเรียนบางคนที่ไม่กล้าแสดงออก หรือไม่ชอบเรียนภาษาอังกฤษ เมื่อ
ได้ร่วมเล่นเกมกับเพ่ือนๆ นักเรียนเหล่านั้นก็จะร่วมมือและช่วยเหลือกันเป็นอย่างดี เพราะต้องการ
ชนะในเกม ท าให้เกิดการซึมซับการจดจ าค าศัพท์โดยไม่รู้ตัว  แต่บางครั้งนักเรียนมักจะแข่งขันเพ่ือ
ต้องการที่จะให้กลุ่มของตนเองได้ชัย ชนะอย่างเดียว จึงเกิดความวุ่นวาย ส่งเสียงดังรบกวนผู้อ่ืน 
 บางเกมใช้เวลามาก เนื่องจากนักเรียนต้อง ใช้ความคิด ยังไม่กล้าตัดสินใจ เพราะกลัวว่ากลุ่มของ
ตนเองจะได้คะแนนน้อยกว่ากลุ่มของผู้อ่ืน หรือบางเกมนักเรียนภายในกลุ่มจะเกี่ยงกันเพราะตนเอง
ท าไม่ได้ หรือไม่ก็แย่งกันเพราะตนเอง สามารถที่จะท ากิจกรรมนั้นได้ จากผลการทดลอง และสาเหตุ
ดังที่กล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมี ข้อเสนอแนะ ดังนี้  

1. ข้อเสนอแนะในด้านการเรียนการสอนส าหรับครูผู้สอนภาษาอังกฤษ  
 1.1 การสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เกม มีผลที่ดีต่อผู้เรียนใน ด้านการฝึกทักษะทาง

ภาษาทั้งด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ครูผู้สอนควรเน้นให้ ผู้เรียนได้ทราบจุดประสงค์
ในการเรียนรู้แต่ละครั้งเป็นสิ่งส าคัญของการเล่นเกมว่าเป็นการฝึกทักษะ เพราะบางครั้งผู้เรียนมุ่งเพ่ือ 
การแข่งขันเพ่ือที่จะเอาชนะมากกว่า  

 1.2. ครูควรแบ่งกลุ่มในการเล่นเกมให้หลากหลายเพ่ือให้นักเรียนได้เปลี่ยนกลุ่มใน
การท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนและท าให้นักเรียนมีโอกาสได้ช่วยเหลือกันมากยิ่งขึ้น  

 1.3 การใช้เกมมาประกอบในการสอนเป็นวิธีหนึ่งที่ช่วยสร้างบรรยากาศให้ผู้เรียน  
เกิดความสนุกสนาน เกิดความสนใจ เร้าใจ ต้องการที่จะเรียนอยู่เสมอ  
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2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
 2.1 ควรท าการศึกษาทดลองการสอนโดยใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษกับ

นักเรียนในระดับชั้นอื่นๆ เพ่ือศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ 
  2.2 ควรมีการทดลองเปรียบเทียบการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษกับนักเรียนโดยใช้เกม
และใช้วิธีอ่ืนที่ไม่ใช่การสอนโดยใช้เกม เพ่ือศึกษาดูว่าวิธีสอน แบบใดจะเหมาะสมในการสอนค าศัพท์
มากที่สุด 
  2.3 ควรท าการวิจัยศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับการใช้เทคนิคต่าง ๆ ใน
การจัดการเรียนรู้เพ่ือช่วยให้เกิดความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารอ้างอิง 



165 
 

กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551. 
 กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์คุรุสภาลาดพร้าว. 
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.(2544). แนวการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตร
 การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544. 
กรมวิชาการ. (2542). รายงานการวิจัยเรื่องรูปแบบหรือแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้ 
 ที่สร้างคุณลักษณะดี เก่ง มีสุข ระดับประถมศึกษา. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์การศาสนา. 
ณัฐวราพร  เปลี่ยนปราณ. (2558). การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบการสอนของ
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6. ปริญญาศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาภาษาอังกฤษ
 มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี. 
ทิศนา  แขมมณี. (2559). ศาสตร์การสอน : องค์ความรู้เพื่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่มี 
 ประสิทธิภาพ. (พิมพ์ครั้งที่ 20). กรุงเทพฯ : สานักพิมพ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ธนิตา  วัชรพิชิตชัย. (2555). การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
 ภาษาอังกฤษของนักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 ด้วยการสอนแบบใช้เกมและบัตรค าศัพท์.
 ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
 ร าไพพรรณี. 
บุญชม  ศรีสะอาด. (2553). การพัฒนาการสอน.พิมพ์ครั้งที่1 .กรุงเทพฯ : สุวีริยาสาส์น. 
ปรวิศา  น าบุญจิตร์. (2558). ผลของการใช้เกมประกอบการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่มีต่อ
 ความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์และความพึงพอใจ
 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่. ปริญญา
 ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 
 ปวีณา  บุตรวงศ์. (2558). ผลการเรียนรู้และความคงทนการจ าค าศัพท์ของนักเรียนชั้น
 มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้กลวิธีลินซ์ร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิด หลักสูตรปริญญามหาบัณฑิต 
 คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 
พรสวรรค์  สีป้อ. (2550). สุดยอดวิธีสอนภาษาอังกฤษ. กรุงเทพฯ : อักษรเจริญทัศน์. 
รณชัย  จันทร์แก้ว. (2559). ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคผังกราฟิกที่มีต่อการคิดอย่างมี
 วิจารณญาณผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนวรรณคดีไทย ของ
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1. วิทยานิพนธ์หลักสูตรปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 
 สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์.    
สมนึก  ภัททิยธนี. (2546). การวัดผลการศึกษา. (พิมพ์ครั้งที่ 4). กาฬสินธุ์: ประสานการพิมพ์. 
สายสมร  นรสิงหเริงฤทธิ์. (2559). ผลของการใช้กลวิธีช่วยจ าที่มีต่อการเรียนรู้และความคงทนใน
 การจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1. วิทยานิพนธ์ครุศาสตรมหา
 บัณฑิตสาขาวิชาการสอนภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยราชภัฎราชนครินทร์ 
ส านักการศึกษา. (2559). แผนพัฒนาการศึกษาขั้นพื้นฐาน. กรุงเทพฯ. โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์
 การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด. 



166 
 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. (2552). ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่ม
 สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 พุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ : ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ ากัด. 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. (2555). แนวทางการจัดการเรียนการสอนใน
 โรงเรียนมาตรฐานสากล. ฉบับปรับปรุง. กรุงเทพฯ ชุมนุมสหกรณ์การเกษตร 
 แห่งประเทศไทย. 
Dolch. (2001). Dolch Word. 27 October 2007.  http://www.dolchword.net.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

EFFECTS OF USING GAMES TO DEVELOP VOCABULARY LEARNING 

AND  

RETENTION IN MEMORIZING ENGLISH OF PRATHOMSUKSA 

 SIX STUDENTS 

by 

Thanaporn  Khrueawan 

 

Master of Education in Program in Curriculum and Instruction  

 Bansomdejchaopraya Rajabhat University                                                               

 e-mail : Thanaporn.lala19@gmail.com 

 

mailto:Thanaporn.lala19@gmail.com


167 
 

Abstract 
 

The purposes of this research were to 1) compare the achievement before and 

after learning the vocabulary English with games, 2) study the students retention of 

English vocabulary taught using games and 3) study the satisfaction of the students 

learning the vocabulary with games. The sample included twenty Prathomsuksa 6/2 

students form Watthapra school, located in Bangkokyai district in the 1
st
 semester of 

academic 2019 obtained through cluster random sampling. The research instruments 

was lesson plans for teaching by games, retention test and leaning satisfaction. Data 

were statistically analyzed in mean, standard deviation and t-test. The finding of the 

research were as follows : 

1. The students studies achievement after using games English vocabulary was 

significantly higher than that of pre-test at the .001 level.    
  

2. The post test of leaning English vocabulary by games and retention test did 

not have significantly difference. 

3. The satisfaction of the student towards the using game it found that most of 

samples were satisfied with students at high level or 4.62 

Keyword  : Vocabulary retention, Using games, Satisfaction. 

 

 

1. Introduction 
 In today's world society learning foreign languages is a must. Inevitable and 

important in the daily life is very much because of the language, tools used to 

communicate negotiation for competition, trade, seeking social cooperation economy, 

politics and language also help create. Good friendship relationship between people 

make people understand and can treat each other correctly and appropriately. 

Learning a foreign language differs from other subject groups. Because students must 

learn about the language. Only in order to develop themselves into the world society 

in the 21
st
 century. English is the universal language that is used to communicate all 

over. The world who has knowledge of the language can easily enter the world 

society and understand the possibilities of changes in various fields. Of the world as 

well. 

 Foreign language that is basic, basic learning which is required to study 

throughout the academic program. The basic is English. At present, ASEAN member 

countries use English as a language of communication. Therefore, those who know 

English well will be used as a communication tool. Share knowledge and ideas. 

Seeking knowledge in various fields (Office of Education, 2016, p.23) and Bangkok 

have a policy plan. Education was in the academic year 2018, schools in 

Bangkok. Aimed at improving education English and adding bilingual schools with 

specific classes that teach English in 5 groups. Topics include mathematics, science, 

English 42 visual arts and health education schools and will extended to 438 schools. 

 Core curriculum for basic education, BE 2551. Grade 6 has the following 

qualities: 1) Speaking / writing, providing information about themselves. Friends and 

environment near the writer images, charts, charts and tables showing various 

information that is listened to and read. Speaking / writing, commenting on different 

subjects. 2) researching and collecting vocabulary related to other learning strands 
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from learning resources and presenting. By speaking / writing and 3) having skills in 

using foreign languages (Focus on listening - speaking - reading - writing). Subjects 

about self, family, school, environment, food, drink, free time and health recreation 

and welfare of buying-selling and weather within the terminology of approximately 

1,050–1,200 words (Office Basic Education Committee, 2012, p.5-7).  

 Vocabulary is the key to learning a language. Because if students learn enough 

vocabulary with your own age can use the correct vocabulary. That student will be 

able to understand the environment in which he is. As well as being able to 

communicate meaning  expressing opinions and understanding themselves, showing 

to others to understand if there is no vocabulary enough to be able to assemble the 

sentence and can not be used in listening, speaking, reading and writing as the color 

talent. Ponsawan Sipo (2007, p. 127) said that learning vocabulary in learning English 

is important and necessary because vocabulary is an element that is related to every 

language learning skill. Knowledge and ability to use vocabulary of a person is a key 

factor that indicates. How can that person communicate effectively? 

 Vocabulary is therefore important for everyone to learn and increase. The 

development of knowledge about vocabulary is what students learn. Itself needs 

vocabulary, so it is important that everyone must learn and increase Vocabulary 

development. Is something that students themselves want because the learner believes 

that a large amount of vocabulary helps develop. Their own language and there are 

various learning methods for recognizing vocabulary as well as durable learning 

activities. Teach one type that will make the learners lively, both the instructor and the 

learner, not boredom is to use the game. Teaching games, making students participate 

in activities that are fun, fun and complementary. Learning in terms of vocabulary as 

well Allowing students to practice always self causing a positive attitude towards 

English (Pawarisa Bunjit, 2015, p. 73). The development of students and the nature of 

learning is use games and vocabulary cards to practice language. Because games and 

vocabulary cards are useful in encouraging students to be interested in the language 

more and more, teachers can choose to adapt to the age and class of the 

learner. Playing games makes students part participate in activities that are 

fun. Helping to enhance learning in terms of vocabulary and practice. Always self 

causing a positive attitude to the English language. The use of games and vocabulary 

cards is a teaching medium that teachers can bring to help with persistence. 

Vocabulary and learning achievement of students in English to increase because 

students can harvest. New experiences learned which is considered necessary to be 

able to remember when it comes to use in. Event or study In addition, games and 

vocabulary cards are activities that can attract the attention of learners. The students 

have a good attitude towards English. And as 

 a guideline for the development of English language teaching and learning. More 

efficiency (Thanita Wacharapichitchai 2012, p.61). Game-based teaching and 

vocabulary cards are of type. The movement of the game allows students to be well 

aware of their learning, resulting in fun and encouraging students. Interested in more 

English (Dolch, 2001, Online) said that photo cards and flashcards are a tool that 

helps students to learn more words. Photo cards and cards can be used to teach. 

Vocabulary and vocabulary games that teachers want students to learn, causing 

students to not worry while participating.  
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 Teaching activities and make it durable can use terminology and meaning of 

terminologyand be used immediately as needed. And see the importance of 

vocabulary learning. For that reason and the need to develop vocabulary and 

persistence in vocabulary English of students by organizing teaching and learning 

activities to have fun andenjoy interesting atmosphere all students are involved. There 

is a teaching-centered approach by students. Insert morality harmony and develop 

higher learning achievement. The researcher is interested in studying. The result of 

using the game to improve vocabulary and persistence in the vocabulary of English 

students. Prathom 6 Wathapra School 

 

Research objectives 

 1.To compare the results of learning English words before class and after 

schoolgrade 6 who have been learning by using games. 

 2. To study the retention of English vocabulary of Prathom Suksa 6 students 

who have been learning by using games. 

 3. To study the satisfaction of learning management by using games of 

Prathom Suka 6 students.  

 

Research hypothesis 
 1. Students who have been learning by using the game have higher post-test 

learning results before studying. 

 2. Durability in the storage vocabulary of grade 6 students that has been 

learned byuse the game to test English learning after study. With test results after 

studying for 2 weeks, not different 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conceptual framework for research 
 

Variables                                    Variable 
 

 

 

 

 

 

 

Picture 1 Conceptual framework for research 

 

Use of the game 
 

1. Learning English vocabulary. 

2. Retention of vocabulary English. 

3. Satisfaction of learners towards the use   

    of games in learning vocabulary. 
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2. Literature review 
 Study and research on the use of games to improve vocabulary and retention 

in vocabulary English of grade 6 students Wathapra School this time, the researcher 

studied various important issues that relating to the use of games and the persistence 

of English vocabulary for research as follows 

 1. English language teaching and learning management Grade 6, Wathapra 

School. 

Core curriculum for basic education, BE 2551, studying the quality vision of learners the 

structure of syllabus. Course Description Learning materials and learning resources 

and measurement and evaluation. 

 2. Learning management using games Study the meaning of the 

game Importance of games, types of games. The process of using the game and game 

selection principles. 

 3. Teaching English vocabulary study the meaning of terminology, the 

importance of the type of vocabulary terminology, elements of English 

vocabulary English vocabulary selection criteria How to teach vocabulary English and 

vocabulary learning evaluation. 

 4. Durability Study the theory of systemic memory, meaning of persistence 

and test the durability 

 5. Study satisfaction study concepts, theories about satisfaction meaning is 

enough in learning and satisfaction measurement. 

 6. Related research Study domestic and international research. 

 

Research methodology 

 

 1. Population/sample 

 Sample groups include Grade 6/2 students, 20 students, Wathapra School 

Bangkok Yai District, Bangkok, 20 people studying in the 1st semester, academic 

year 2019 Acquired by group sampling method by using the classroom as a random 

unit. 

2. Research tools 

  2.1 English language learning management plan that focuses on 

organizing activities using 6 games plan. 

    2.1.1 Studying the core curriculum of basic education in 2008, books 

and Handbook of Learning Management for Foreign Language Learning and lessons 

from the New express book English grade 6 of the Ministry of Education 

    2.1.2 Study and research documents Related research, including 

theories, principles, concepts that About using the game 

    2.1.3 Analyze learning objectives and content about English 

vocabulary Including the following 60 terms Noun 20 words consisting of 

10 professions scientist postman cashier pilot fireman dentist waiter chef soldier 10  

place, temple hospital airport station hospital market restaurant cinema clinic church 

phamarcy verb 20, arrive to borrow wear pay rise leave drive meet bring watch send 

choose lend keep begin speak hear forget adjectives 20,wet dry beautiful ugly long 

short tall high easy difficult fat slim. 

    2.1.4 Create a learning management plan in relation to the selected 

objectives and content, as well as create teaching materials using games a glossary set 
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forth, prepare 6 learning plans for a total of 12 hours. And the learning management 

plan there will be  4 steps to use the game as follows. 

 Preparation is the preparation of equipment to prepare students before 

playing the game. 

 The use of the game describes the purpose of the game. How to play rules 

and allow students to play the game. 

 Summary of post-game discussion and conclusion is a set of issues, discussions, 

discussions, results and Summary of learning results. 

 Evaluation process May be viewed by participating in the instructor's activities, 

asking questions about the various content received there knowledge testing for learning 

evaluation. 

    2.1.5 Bring the learning management plan that is proposed to 3 

experts for examination. Content accuracy Suitability and completeness of the 

plan Consistency of purpose learn content Teaching activities Media as well as 

measurement and evaluation for improvement Therefore bring it to the original expert to 

do the examination again And find the consistency index of the IOC (Index of Item 

Objective Congruence and apply to the next experiment 

 2.2 Test of vocabulary learning and retention in English vocabulary learning 

test vocabulary and test the persistence in English vocabulary for grade 6 students at 

Wathapra School Is a multiple-choice multiple choice test 60 options, which have 

steps to create tools as follows: 

    2.2.1 Determine the purpose of creating a test. 

    2.2.2 Study documents related to the creation of tests from the New 

express English books. Basic English Course Grade 6, Modern English, Primary 6 

(Mac Guide). The criteria used to select the terms are the General Service List of 

Micheal West, 1953 and the terminology that there are a total of 60 teaching 

materials. The characteristics of the test are 3 parts as follows. Part 1, 20 Spelling Test 

Part 2, 20 Meaning Test Part 3 Test vocabulary using the vocabulary sentence. 20 

items by being a multiple choice, choose the cheapest answer from 4 options, 60 

numbers completed. The test will be examined. Both in content and accuracy, by 

experts looking for IOC values, tests that have more than 0.50 IOC values will be 

selected used as a test 

    2.2.3 Take the test to experiment with students who are similar to 

sample grade 6 student, Wathapra School Bangkok Yai District, Bangkok, 45 people 

to find the exam. The quality of each item by analyzing each item to find the 

difficulty between 0.20 - 0.80 and the power value. The classification (r) is between 

0.25-0.80. The researcher selects tests with difficulty values between 0.20 - 0.80 

values. Power classification 0.25-0.80 and get the confidence value 0.92. 

    2.2.4 When the trial is completed and 30 tests are selected. After 

analyzing the difficulty and power values, this test is correct. Used all 3 times 

including test before class. Test after study and test after 2 weeks have passed. Pre-

test and post-test tests are made to measure learning. Vocabulary of the learners first. 

And after the experiment to compare differences as for the test, after 2 weeks have 

passedfor Test for durability in vocabulary. 

 2.3 Student satisfaction questionnaire for learning management by using 

games. 
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 Student satisfaction questionnaire for learning management by using games to 

inquire about their satisfaction. Satisfied in learning management by using the game 

after the experiment Use the rating scale and study. Questionnaire building from 

educational measurement of Somnuk Phatthanyanee (1994, p. 36-42). Boonchom 

Srisa-ard (1992,p. 63-70). study the message of satisfaction and created 15 

questionnaires which is a rating scale based on the design Have the following criteria. 

   Score 5 means  Most satisfied 

   Score 4 means  Very satisfied 

   Score 3 means  Moderate satisfaction 

   Score 2 means  Less satisfied 

   Score 1 means  Least satisfied 

 Interpretation of the satisfaction level of the 5-level satisfaction measure. 

Ratree Nanthasukon (2011, p. 136). 

  Mean score 4.51- 5.00 means  Satisfied with the highest level 

  Average score of 3.51- 4.50 means Very satisfied 

  Average score 2.51 - 3.50 means Moderate satisfaction 

  Average score 1.51 - 2.50 means Satisfied with a low level 

  Average score 1.00 -1.50 means Satisfied with minimal levels 

 

 The questionnaire that the researcher created in all 15 proposals to the thesis 

advisory committee for consider checking, editing the questionnaire created by the 

researcher is presented to experts in measurement and evaluation and Learn 

English To check the appropriateness of the language used in the text and content 

validity from the Consistency Index (IOC) (Somnuk Phattiyathani, 2005, p. 84) with 3 

expert. 

 

3. Data collection 

 3.1 Test the knowledge of English vocabulary with 30 multiple-choice tests. 

 3.2 Organize learning activities vocabulary by using the game according to the 

six learning plans using 12 hours. 

 3.3 Test your knowledge about English vocabulary after organizing learning 

activities by using game using the same set of test.s 

 3.4 Apply the results of the English vocabulary test. Of students to 

comparebetween before and after school. 

 3.5 After 2 weeks, the test of English vocabulary retention use the same set of 

tests to test the durability of vocabulary. 

 3.6 The results of the English vocabulary test after study and test results 

persistence in English vocabulary come to compare to find differences in vocabulary 

 3.7 Assess satisfaction from the satisfaction measurement form of the learners 

after learning the vocabulary English by using the game. 

 

4. Data analysis 

 4.1 Points obtained from the test of the learner Learned by using the game to 

find the mean value standard deviation. 

 4.2 Comparison of differences in average English learning scores by the use of 

pre-trial games after the experiment and the test of English vocabulary by usinggames 

by testing statistics using t-test independent sample. 
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 4.3 The results of the assessment of the satisfaction of the learners after 

learning English vocabulary by using the average game and standard deviation. 

 

 research result 
 The use of games to improve vocabulary and persistence in English 

vocabulary grade 6 students Wathaphra School this time, the research results can be 

summarized as follows. 

 1. Students learn English words by using the game, with results comparing 

scores before and after applying. The test found that the score after learning English 

vocabulary through the use of the game is higher than before learning with statistical 

significance at the level of .001. The students had an average score of 8.90 points, 

equivalent to 29.67 percent. standard deviation score of 3.47 points, after studying 

averaging 19.35 points, accounting for 64.50 percent. Standard deviation 3.49 points 

from 30 points. 

 2. Students have a score after learning English vocabulary and vocabulary 

retention scores. English by using the game is no different which corresponds to the 

hypothesis that the students have an average score after study 19.35 points, standard 

deviation 3.49, score of average durability score 19.20 points standard deviation 3.57 

points from 30 points. 

 3. Students are satisfied with the use of games in learning English vocabulary 

as a whole at a very good level. The average value is 4.62. 

 

 Discussion of research results 
 From research on the use of games to improve vocabulary and retention of 

vocabulary English of grade 6 students. There are 3 issues of discussion: 1) Results of 

the game to development of learning English vocabulary 2) Results of retention of 

vocabulary and 3) Results Satisfaction in learning management by using games 

 1. Results from applying vocabulary tests before and after using the game to 

improve learning English vocabulary of grade 6 students. It appears that the post-

school scores are higher than before with statistical significance at level .05, which is 

based on the hypothesis set, that is because the use of games in learning vocabulary 

makes students able to memorize the vocabulary as well. The game is a stimulus of 

interest. Make the learners have fun and want to play by the game will be 

hidden knowledge of the information that the teacher wants to give to learners. 

Vocabulary used in organizing activities. The game can be used for both single 

games. Couple games and play as a group resulting in a variety of games students feel 

relax in learning, reading, spelling, vocabulary, interpretation of words and practicing 

speaking sentences. repeat game competition. Make students motivated in the 

competition. to win, to receive awards.  Students absorb the vocabulary without 

knowing it. and make teaching and learning in English language a pleasure in 

learning. Both instructors and learners resulting in increased scores for each student 

which corresponds to the department's aim academic (2008, p. 127) that states that the 

game is a stimulus for students to learn English more. Helps to stimulate learning in 

terms of letters, pronunciation, listening, speaking, vocabulary. spelling, letters and 

reading throughout the sentence, various games can be used as a problem from 

students' English learning. Form of playing practicing immediacy in 

thinking understanding how to follow instructions and using language like 
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automatically promotes a positive attitude towards language learning. Consistent with 

the research of Natthavaraporn Peianpran (2015) at studied the learning of English 

vocabulary by using games for teaching of grade 6 students. The research found that 

the research results showed that learning achievement in English vocabulary of grade 

6 students elementary school grade 6 after using teaching methods using games higher 

than before the experiment with statistical significance at the level of .01 and with 

hundreds and progress is 25.08. 

 2. The results of the study of English vocabulary retention of grade 6 students 

received learning management by using games found that students had an average 

academic grade after study and scores of durability not different students have an 

average score of 19.35 after having a score of 30 points. Deviation the standard is 

3.49 and the average durability score is 19.20 points from the full score of 30 points. 

Standard deviation is 3.57 when comparing post-test scores and retention scores 

vocabulary of students studying with the game management plan using games of 

grade 6 students statistical significance at the level of .05 due to teaching and learning 

by using games makes students develop listening, speaking, reading and writing skills 

and more answers or questions from friends causing persistence in after 2 weeks, 

students can still In addition, the use of games in English language teaching and 

learning.  

 Also encourages learn by working in a group of love, unity, learners, forgiveness, 

encouragement, shifting, learning vocabulary. jargon from the image of vocabulary 

with the opposite make the brain work deeply. The visualization in the brain will 

helping to make learning and learning better vocabulary. When the learner is familiar 

with that vocabulary will then be able to store vocabulary, can be durable when it is 

time to be able to use the word back to use well and can develop this the long term, 

which is consistent with the research of Prawisana Boonjit (2015), has studied the 

effect of using the game. Using the game for teaching English vocabulary for learning 

ability, vocabulary, persistence learning vocabulary and satisfaction of grade 3 

students found that students had the ability to learn English vocabulary after studying 

higher than before learning. With statistical significance at the level of .01.Persistence 

in learning English vocabulary with an average after teaching ends immediately and 

after teaching ends 2 week is no different. Like the research of the royal 

family Saisamorn  Norasing (2016) studied the effects of using strategies to help 

which has an effect on learning and retention in English vocabulary of Prathom Suksa 

1 students. Test scores of English vocabulary ability after studying at least 20 percent 

higher than before learning with statistical significance at the level of .05. The 

vocabulary retention scores were not significantly different from the learning scores. 

After studying significantly at the level of 0.5. 

 3. The results of the satisfaction of learning management by using games of 

grade 6 students. Found that students were satisfied with the use of games in learning. 

overall English vocabulary is at a very good level by looking at from the average, 

students are satisfied with the game that is most interesting and fun. And the game 

helps the vocabulary is easy and longer, followed by the sequence. When students are 

satisfied with learning by using the game fun learning atmosphere. Students can 

practice various activities by themselves. Students can learn happily. 

 Based on the results of the research, it can be concluded that the use of games 

to improve vocabulary and persistence in From English vocabulary. That the 
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researcher created is a powerful tool. Suitable to be used in school management. 

Teaching because it can make students have higher grades. Encourage learners to 

memorize bring learning content and have social development because students must 

use cooperation in playing games. Unity mind and learning management at every 

step. Students participate and still know the development progress score. To be able to 

improve and develop themselves. Organizing teaching and learning activities using 

games as one activity that helps to facilitate vocabulary learning and can create 

retention of vocabulary. It very good. 

 

 Suggestion 
 From studying the use of games to improve vocabulary and retention English 

vocabulary of Grade 6 students found that students mostly fun enjoy the game 

activities. Come to organize vocabulary activities causing students to feel that the 

time of studying English hours is very short. Some students who do not dare express 

or don't like learning English when participating in games with friends. Those students 

will cooperate and help each other. As well as wanting to win the game causing 

unconsciousness to absorb the vocabulary but sometimes students tend to compete for 

wanting to let their own group win only. Therefore causing chaos make loud noise to 

disturb others, use games a lot of time because students have to use their minds to not 

dare to decide. Because they fear that their group will receive less points. Group of 

others or some games, students within the group will contend with themselves 

because they can't or can compete because they can that can do that activity from the 

experimental results.  And the reasons mentioned above the researcher therefore has 

the following suggestions: 

 1. Suggestions for teaching and learning for English language teachers 

  1.1 Teaching English using games have a good effect on learners in in 

the field of language skills training listening, speaking, reading and writing. Teachers 

should focus on students learn each purpose of learning. An important part of playing 

games as a skill training because sometimes learners aim for competition to overcome 

over. 

  1.2. Teachers should divide the group into various games to allow 

students to change the group in the process. Sharing activities with others and making 

students more likely to help each other. 

  1.3 The use of games in teaching is one way to create an atmosphere 

for learners fun, interesting, exciting, always wanting to study. 

 2. Suggestions for further research 

  2.1 should study, experiment and teach by using English vocabulary 

games with students in other levels to study the retention of vocabulary. 

  2.2 There should be a comparison test of English vocabulary with 

students using the game and use other methods than teaching games. To learn how to 

teach which type is suitable for teaching the most words? 

  2.3 Research should be conducted to study the opinions of students 

about the use of various techniques in management. Learn to help with the persistence 

of English vocabulary. 
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