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บทที่ 1 

บทน ำ 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ภาษาอังกฤษถือว่ามีความส าคัญอย่างมากซึ่งประเทศไทยได้จัดให้มีการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษต้ังแต่ระดับอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา คิดเป็นระยะเวลายาวนานในการเรียนรวมอย่างน้อย 
14 ปี หลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมุ่งหวังให้ผู้เรียน
มีเจตคติท่ีดีต่อภาษาต่างประเทศและสามารถใช้ภาษาต่างประเทศส่ือสารในสถานการณ์ต่างๆ แสวงหาความรู้
ประกอบอาชีพและศึกษาต่อในระดับท่ีสูงขึ้นรวมทั้งมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลาย
ของประชาคมโลกและสามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกได้อย่างสร้างสรรค์          
ซึ่งประกอบด้วยสาระส าคัญดังนี้ ภาษาเพื่อการส่ือสาร, ภาษาและวัฒนธรรม, ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่ม
สาระการเรียนรู้อื่นและ ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก ผู้วิจัยได้หยิบยกสาระส าคัญว่าด้วยเรื่องภาษา
เพื่อการส่ือสารเนื่องจากสาระส าคัญนี้ได้สอดคล้องกับงานวิจัยท่ีผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าซึ่งในสาระส าคัญ
นี้ทางหลักสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ได้กล่าวเกี่ยวกับภาษาเพื่อการส่ือสารไว้ว่า “การใช้
ภาษาต่างประเทศในการฟัง-พูด-อ่าน-เขียน แลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสารแสดงความรู้สึกและความคิดเห็น ตีความ 
น าเสนอข้อมูล ความคิดรวบยอดและความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลอย่าง
เหมาะสม”  โดยในปัจจุบันพบว่าปัญหาพื้นฐานของการเรียนภาษาอังกฤษท้ังส่ีทักษะคือ ปัญหาค าศัพท์ 
เนื่องจากความรู้ด้านค าศัพท์ไม่เพียงพอ เป็นสาเหตุส าคัญประการหนึ่งท่ีท าให้นักเรียนไม่ประสบความส าเร็จใน
การเรียนภาษาอังกฤษในโรงเรียนไม่ว่าจะเป็นทักษะ การฟัง พูด อ่าน และเขียน ซึ่งเป็นทักษะท่ีส าคัญและ
จ าเป็นท่ีนักเรียนจะต้องมีพื้นฐานเกี่ยวกับค าศัพท์ จึงจะสามารถเรียนภาษาได้ดี จึงเป็นท่ียอมรับว่า “ค าศัพท์” 
เป็นหัวใจส าคัญในการศึกษาภาษาอย่างหนึ่ง  

การเรียนการสอนภาษาต่างประเทศปัจจุบันเป็นแนวการสอนเพื่อการส่ือสาร ซึ่งมุ่งเน้นการ สร้างและ
พัฒนาทักษะท้ัง 4 ด้านในตัวผู้เรียน ได้แก่ ทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ความรู้ เรื่องค าศัพท์ มีความสัมพันธ์
กับทักษะท้ัง 4 ด้าน และการท่ีจะเรียนรู้ภาษาอังกฤษให้ได้ดีนั้น นักเรียนท่ีรู้ ค าศัพท์มากจ าได้แม่น สามารถ
น าไปใช้ได้อย่างถูกต้อง ย่อมเรียนได้ผลดียิ่งขึ้น (พิสมัย รุ่งโรจน์นิมิต ชัย 2548 : บทน า) ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ (วรรณพร ศิลาขาว.2538 : 
21) และ กนิษฐา ระเวช (2543 : 87) พบว่า การสอนค าศัพท์มีความจ าเป็นอย่างมากในการเรียนรู้ ภาษา 
เพราะค าศัพท์เป็นจุดเริ่มต้นในการ พัฒนาทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ท้ังนี้เป็นเพราะค าศัพท์เป็นหน่วยหนึ่ง 
ในโครงสร้างของภาษาท่ี เป็นพื้นฐานของการเรียนภาษาท่ีผู้เรียนจะน ามาสร้างเป็นวลีหรือประโยคในการพูด
หรือเขียนและการฟังหรืออ่านนั้น ค าศัพท์จะเป็นส่วนประกอบของขอ้ความท่ีส่ือสาร 

ในปัจจุบันพบว่าปัญหาพื้นฐานของการเรียนทักษะท้ังส่ี คือ ปัญหาค าศัพท์เนื่องจากความรู้ ด้าน
ค าศัพท์ไม่ เพียงพอเป็นสาเหตุส าคัญประการหนึ่ง ท่ีท าให้นักเรียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียน
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ภาษาอังกฤษในโรงเรียน ไม่ว่าจะเป็นทักษะ การฟังพูด อ่านและเขียน ซึ่งเป็นทักษะท่ีส าคัญและจ าเป็นท่ี
นักเรียนจะต้องมีพื้นฐานเกี่ยวกับค าศัพท์จึงจะสามารถเรียนภาษาได้ดี จึงเป็นท่ียอมรับว่า “ค าศัพท์” เป็นหัวใจ
ส าคัญในการศึกษาภาษาอย่างหนึ่ง (มานพ ประธรรมสาร. 2538: 5) และ สมใจ หอมสุวรรณ (2544: 38) ได้
กล่าวว่า ในการเรียนภาษา ความรู้เรื่องค าศัพท์มีความสัมพันธ์และเป็นพื้นฐานของทักษะ การฟังพูด อ่านและ
เขียน 

อย่างไรก็ตาม การสอนค าศัพท์ในประเทศไทยนั้น ยัง ได้รับความสนใจน้อยและการละเลย                
ในด้านสอนค าศัพท์ได้ก่อให้เกิดปัญหาแก่นักเรียนไทยในการสอนหลายด้านซึ่ง สมุทร เซ่น เชาวนิช (2540 : 
19) ได้กล่าวถึงปัญหาอันเนื่องมาจากค าศัพท์ว่า อุปสรรคอันยิ่งใหญ่ประการหนึ่งของนักศึกษาไทยเวลา         
อ่านภาษาอังกฤษคือ อ่านแล้วไม่เข้าใจเรื่องราว ท้ังนี้เนื่องมาจากแปลความหมายของค าศัพท์ไม่ได้ หรือไม่
เข้าใจความหมายของค าศัพท์ในข้อความนั้น ซึ่งสอดคล้องกับ รุ่งรัตน์ ศรีไพร (2540 : 93) ท่ีกล่าวว่าในการ
พัฒนาทักษะการอ่านภาษาอังกฤษซึ่งเป็นภาษาต่างประเทศส่ิงส าคัญคือการพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
ค าศัพท์ต่างๆท่ีเกี่ยวข้องถ้านักเรียนไม่เข้าใจความหมายของค าศัพท์ก็จะฟังไม่รู้เรื่อง จับใจความไม่ได้ ใช้ผิด
ความหมายท าใหก้ารส่ือสารไม่ประสบความส าเร็จ ส่วนในด้านการเขียนนั้นนักเรียนจะสะกดค าไม่ถูกต้องและ
เขียนไม่ได้ใจความชัดเจน กล่าวคือ ถ้านักเรียนไม่มีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์แล้วการเรียนภาษาอังกฤษท้ัง การ
พูด การฟังการอ่านการเขียนย่อมไม่ประสบผลส าเร็จ  

ความรู้เรื่องค าศัพท์จึงเป็นเรื่องส าคัญในการเรียนภาษา ดังท่ีน้ าทิพย์ น าเพชร (2541 : 65) กล่าวว่า 
นกัเรียนคนใดมีการพัฒนาการทางภาษาได้ดีมาต้ังแต่เด็ก คือ รู้ค าศัพท์มากพอกับวัยของตนสามารถน าศัพท์ไป
ใช้ได้อย่างถูกต้อง นักเรียนคนนั้นจะเข้าใจความคิดของผู้อื่นและส่ิงแวดล้อมจนสามารถส่ือความหมายหรือ 
แสดงความต้องการของตนให้ผู้อื่นเข้าใจได้ด้วยซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อนุภาพ ดลโสภณ (2542 : 45) 
พบว่าเด็กไม่มีความแม่นย าหรือไม่มีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์แล้วเด็กจะเรียนภาษาได้ดีท้ังการพูด การฟัง      
การอ่านการเขียนได้ยาก โดยเฉพาะการอ่านและการเขียนซึ่งเป็นทักษะท่ีส าคัญและจ าเป็นท่ีเด็กต้องมีพื้นฐาน 
จึงจะสามารถเรียนภาษาได้ดี 

จากการท่ีผู้วิจัยสอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์         
ได้สังเกตผู้เรียนในช้ันท่ีเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เมื่อครูจัดกิจกรรมทางด้านต่างๆ เช่น ทักษะการฟัง พูด อ่าน
เขียน นักเรียนมีความสามารถท างานหรือท ากิจกรรมทางภาษาได้น้อย ซึ่งผู้วิจัยได้ประสบปัญหาเช่นเดียว     
กับ ส าเนา คีรีประยงค์ (2541 : 2) ท่ีกล่าวว่านักเรียนจ าค าศัพท์ได้ในระยะส้ันท้ังท่ีมีการท่องศัพท์และทบทวน
อยูเ่สมอ นักเรียนยังไม่สามารถเข้าใจเรื่องท่ีอ่านได้อย่างถูกต้อง รวมทั้งยังไม่สามารถน าค าศัพท์ท่ีเรียนมาใช้ใน
การเขียนได้ถูกต้องและเมื่อท าการวัดผลการสอบท้ัง 4 ทักษะพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ
อยู่ในเกณฑ์ 61-65 ซึ่งเป็นเกณฑ์ท่ีไม่น่าพึงพอใจจากการท่ีให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียน
ภาษาอังกฤษท่ีตนเองควรปรับปรุงปรากฏว่าส่วนใหญ่ประสบปัญหาของค าศัพท์และรู้จักค าศัพท์น้อยมาก        
จึงไม่สามารถน ามาใช้ในการเรียนและการส่ือสารได้เท่าท่ีควรแต่เมื่อผู้วิจัยใช้เกมภาษาเข้ามาแทรกบทเรียน   
ในคาบใดพบว่านักเรียนจะกระตือรือร้นให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมและเรียนด้วยความสนุกสนาน      
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มากขึ้นซึ่งสอดคล้องกับ สุมิตร คุณากร (2543 : 17) ท่ีกล่าวว่าการเล่นเกมท าใหน้ักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม
ท่ีจัดขึ้นเกิดความสนุกสนานและช่วยเสริมการเรียนรู้ในเรื่องค าศัพท์ได้เป็นอย่างดี ท าให้นักเรียนได้ฝึกตนเอง
อยู่เสมอก่อให้เกิดทัศนคติท่ีดีต่อภาษาอังกฤษ นอกจากนี้การท่ีนักเรียนจดจ าภาษาอังกฤษได้แม่นย าและมี
ความคงทนในการจ าค าศัพท์เป็นส่ิงส าคัญประการหนึ่งท่ีท าใหน้ักเรียนเรียนภาษาอังกฤษได้ดี 

จากปัญหาท่ีผู้วิจัยประสบและแนวทางการสอนค าศัพท์เพื่อพัฒนาทักษะด้านค าศัพท์ของผู้เรียน        
ผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาค้นคว้าการใช้เกมค าศัพท์ในการฝึกทักษะด้านค าศัพท์ประกอบการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เพราะการสอนค าศัพท์โดยใช้เกมค าศัพท์จะท าใหน้ักเรียน
สนุกสนาน เพลิดเพลิน อยากรู้ อยากเรียนและโดยเฉพาะอย่างยิ่งท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์มากขึ้น    
จดจ าค าศัพท์ได้ดีและสามารถน าไปใช้ได้ท้ังในการพูด ฟัง อ่านและเขียน 
 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
1. เพื่อศึกษาผลการใช้เกมค าศัพท์ท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษระหว่างก่อนและหลังการใช้เกมโดย
ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1. นักเรียนสามารถเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้และน าไปใช้เพื่อส่ือสารได้อย่างถูกต้อง 
 2. เกิดแนวการสอนท่ีพัฒนาท้ังความรู้ด้านการเขียนสะกดค าศัพท์และสร้างบรรยากาศในช้ันเรียนให้
ไม่น่าเบ่ือความส าคัญของการศึกษาค้นคว้า 

3. การศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้ท าใหท้ราบผลของการใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีมีต่อทักษะค าศัพท์
และจะเป็นแนวทางส าหรับครูในการท ากิจกรรมเกมค าศัพท์เข้ามาประกอบการสอนภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนา
ทักษะด้านค าศัพท์ของผู้เรียนให้สามารถจ าความหมายของค าศัพท์ได้มากขึ้นและน าค าศัพท์มาใช้ในประโยคได้
อย่างถูกต้อง 
 

ขอบเขตกำรวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

1.1 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้านี้คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  จังหวัดบุรีรัมย์ จ านวน 3 ห้องเรียน นักเรียนท้ังหมดในระดับ   
มีจ านวน 80 คน  

12. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 คือ ห้อง 1  
     ถึงห้อง 3 ท่ีได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง ห้องท่ีเลือกคือ ห้อง 5/3 มีจ านวนนักเรียน 35 คน  

                     ระยะเวลาท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าใช้เวลาทดลอง 4 สัปดาห์สัปดาห์ละ 3 คาบเรียน รวม  
12 คาบ คาบเรียนละ 60 นาที 
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     1.3 ขอบเขตด้านเนื้อหา สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ  
  - แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง Our Guests   
                     - แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง Our Housework   
                     - แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง Our Food & Health  
  - ขอบเขตด้านเวลา ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ระหว่างเดือน พฤษภาคม – ธันวาคม  
                       ระยะเวลา 3 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์รวมท้ังส้ิน 4 สัปดาห์  
 

ตัวแปรที่ศึกษำ  
ตัวแปรอิสระ คือ การใช้เกมค าศัพท์ 
ตัวแปรตาม คือ การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1. การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง ความรู้ ความจ า ความเข้าใจในด้านความหมายของ
ค าศัพท์การสะกดค าและความสามารถในการใช้ค าในประโยคภาษาอังกฤษซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบวัดผลการ
เรียนรู้ค าศัพท์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น  

2. เกมค าศัพท์หมายถึง กิจกรรมประกอบการเรียนการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีมีการแข่งขันเพื่อให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่างๆท่ีหลากหลายเกี่ยวกับค าศัพท์ซึ่งค าศัพท์ท่ีใช้มีหลายประเภท      
ได้แก่ค านาม ค ากริยา ค าบุพบท และค าคุณศัพท์ 
          3. ความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง ความรู้สึก ของนักเรียน
ท่ีมีต่อเกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษในลักษณะท่ีชอบหรือไม่ชอบโดยวัดได้จากแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการ
เรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีผู้วิจัยได้ดัดแปลงจากแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
บรรยากาศในช้ันเรียนของสมสวรรค์ พันธุ์เทพ (2540: 119-122) 
 4. นักเรียน หมายถึง กลุ่มตัวอย่างท่ีได้จากการสุ่มอย่างง่ายจากนักเรียนท้ังหมด 3 ห้อง สุ่มมา 1 ห้อง 
ซึ่งก็คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 5/3 
 

สมมุติฐำนในกำรวิจัย 
1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทักษะค าศัพท์

ภาษาอังกฤษสูงกว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสำรและงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 

เพื่อให้ได้กรอบความคิดในการวิจัย ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องโดยน าเสนอ
ผลการศึกษาตามล าดับดังนี้ 

1. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสอนค าศัพท์ 
 1.1 ความหมายของค าศัพท 
 1.2 ความส าคัญของค าศัพท์ 
 1.3 องค์ประกอบของค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 1.4 ประเภทของค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 1.5 หลักการเลือกค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อน ามาสอน  
 1.6 วิธีการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

     2.   เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน 
            2.1 ความหมายของเกม 
            2.2 ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน  
            2.3 การใช้เกมประกอบการสอน  
            2.4 ชนิดของเกมประกอบการสอน 
            2.5 ความส าคัญของการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน 
            2.6 หลักการเลือกเกมเพื่อใช้ในการสอนภาษา  
      3.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเกมการสอนค าศัพท์ 
            3.1 งานวิจัยต่างประเทศ  
            3.2 งานวิจัยในประเทศ 
 

1. เอกสำรที่เก่ียวข้องกับกำรสอนค ำศัพท์ 
1.1. ควำมหมำยของค ำศัพท ์
 ความหมายของค าศัพท์ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542) หมายถึง กลุ่มเสียง เสียง 

เสียงพูดหรือลายลักษณ์อักษรท่ีเขียนหรือพิมพ์ขึ้นเพื่อความคิดเป็นค าหรือค ายากท่ีต้องแปลค าศัพท์หมายถึง 
กลุ่มเสียงกลุ่มหนึ่งซึ่งมีความหมายให้รู้ว่าเป็นคน ส่ิงของ อาการ หรือลักษณะอาการอย่างใดอย่างหนึ่ง         
(ศิธร แสงธนู และ คิด พงศทัต 2521 : 35-41)  

 ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง “ค า” ท้ังในภาษาพูดและภาษาเขียน ได้แก่ค านาม ค ากิริยา         
ค าคุณศัพท์และค ากริยาวิเศษณ์ซึ่งมีความหมายแน่นอนในตัวเอง (ธนสิทธิ์ ศรีรัตน์ 2543 : 10)  

 สรุปได้ว่า ค าศัพท์หมายถึง กลุ่มเสียง เสียงพูด ท้ังในภาษาพูดและภาษาเขียน ได้แก่ค านาม ค ากริยา 
ค าคุณศัพท์ และค ากริยาวิเศษณ์ซึ่งมีความหมายในตัวเอง  
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1.2 ควำมส ำคัญของค ำศัพท ์

           ความรู้ในด้านค าศัพท์ถือว่าเป็นส่วนท่ีส าคัญในการเรียนภาษาฟรีส (สมใจ หอมสุวรรณา 2544 : 39) : 
อ้างอิงจาก Fries : 1984) กล่าวไว้ว่าความส าเร็จในการเรียนภาษาต่างประเทศส่วนหนึ่งนั้นขึ้นอยู่กับ
ความสามารถในการใช้องค์ประกอบของภาษาซึ่งประกอบด้วยเสียง โครงสร้าง ไวยากรณ์ และค าศัพท์      
องค์ประกอบท้ัง 3 อย่างนี้จะช่วยให้ผู้เรียนภาษาสามารถเข้าใจเรื่องท่ีผู้อื่น พูดและสามารถพูดให้ผู้อ่านเข้าใจ
ได้ คือสามารถใช้ส่ือสารความหมายได้ ค าศัพท์จึงถือว่าเป็นพื้นฐานของการเรียนภาษาดังท่ี สตีวิค (Stewick. 
1972 : 2) กล่าวว่าผู้เรียนได้เรียนภาษาต่างประเทศต่อเมื่อ 

 1. ได้เรียนรู้ในระบบเสียง คือ สามารถพูดได้ดีและสามารถเข้าใจได้ดี  
 2. ได้เรียนรู้และสามารถใช้ไวยากรณ์ของภาษานั้น ๆ ได้  
 3. ได้เรียนรู้ค าศัพท์จ านวนมากพอสมควรท่ีจะสามารถน ามาใช้ 
 

 กาเดสซี่ (Ghadessy. 1979: 24) ให้ความเห็นว่าการสอนค าศัพท์มีความส าคัญยิ่งกว่าการสอน
โครงสร้างทางไวยากรณ์เพราะค าศัพท์เป็นพื้นฐานของการเรียนภาษา หากผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์     
ก็สามารถจะน าค าศัพท์มาสร้างเป็นหน่วยท่ีใหญ่ขึ้น เช่น วลี ประโยค ความเรียง แต่หากไม่เข้าใจค าศัพท์ก็ไม่
สามารถเข้าใจหน่วยทางภาษาท่ีใหญ่กว่าได้เลย 

 เช่นเดียวกับ วรรณพร ศิลาขาว (2538 : 18) ท่ีให้ความเห็นว่าค าศัพท์เป็นหน่วยพื้นฐานทางภาษา  
ซึ่งผู้เรียนจะต้องเรียนรู้เป็นอันดับแรกเพราะค าศัพท์เป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญในการเรียนรู้และฝึกฝนทักษะ
การฟังพูด อ่านและเขียนภาษา 8 สรุปได้ว่า ค าศัพท์เป็นหน่วยพื้นฐานทางภาษาซึ่งผู้เรียนจะต้องเรียนรู้     
เป็นอันดับแรกเพราะค าศัพท์เป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญในการเรียน ทักษะ ฟังพูด อ่านและเขียนภาษา ดังนั้น 
การเรียนค าศัพท์จึงมีความส าคัญต่อการเรียนภาษามาก  

 

1.3 องคป์ระกอบของค ำศัพทท์ำงภำษำอังกฤษ  
            ในการศึกษาองค์ประกอบค าศัพท์ภาษาอังกฤษนั้นเป็นส่ิงท่ีท าให้นักเรียนเข้าใจค าศัพท์ค าหนึ่งๆ     
ว่าประกอบด้วยอะไรบ้าง (ธนสิทธิ์ ศรีรัตน์. 2543: 11; อ้างอิงจาก อุทัย ภิรมย์รื่น และ เพ็ญศรี รังติกุล. 2526: 
58) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของค าศัพท์ภาษาอังกฤษดังนี้ 

 1. รูปค า (Form) ได้แก่ ตัวอักษร (ตัวใหญ่ หรือตัวเล็ก) การได้ยิน การรู้จักค าและจ าจังหวะของเสียง
ในประโยค 

 2. ความหมาย (Meaning) ได้แก่ ความหมายของค านั้นๆซึ่งหากจะกล่าวโดยละเอียดแล้ว ค าศัพท์
หนึ่งๆจะมีความหมายแฝงอยูถ่ึง 4 นัยด้วยกัน คือ 

      2.1 ความหมายตามพจนานุกรม (Lexical Meaning) ได้แก่ความหมายตาม พจนานุกรม ส าหรับ
ภาษาอังกฤษค าหนึ่งๆ มีความหมายหลายอย่าง บางค าอาจใช้ในความหมายแตกต่างกันท าใหบ้างคนเข้าใจว่า
ความหมายท่ีแตกต่างออกไปหรือความหมายท่ีตนไม่ค่อยรู้จักนั้นเป็น“ส านวน”ของภาษา เช่น 
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He went to his home. (บ้านเป็นท่ีอยูอ่าศัย)  
The President lives in the White House. (บ้านประจ าต าแหน่งประธานาธิบดี)  
The House of Representative is meeting today. (สภา) 
      2.2 ความหมายทางไวยากรณ์ (Morphological Meaning) ค าศัพท์ประเภทนี้เมื่ออยู่ตามล าพัง

โดดๆจะเดาความหมายได้ยาก เช่น “s” เมื่อไปต่อท้ายค านาม hats, pens จะแสดงความหมายเป็นพหูพจน์ 
หรือเมื่อน าไปต่อท้ายค ากริยา เช่น walks ในประโยค She walks home. ก็จะหมายความว่าการกระท านั้น
ท าอยูเ่ป็นประจ า เป็นต้น  

      2.3 ความหมายจากการเรียงค า (Syntactic Meaning) ได้แก่ความหมายท่ีเปล่ียนแปลงไปตาม
การเรียงล าดับค า เช่น boathouse หมายถึง อูเ่รือ แตกต่างจาก house boat หมายถึง เรือท่ีท าเป็นบ้าน 

      2.4 ความหมายตามเสียงขึ้นลง (Intonational Meaning) ได้แก่ความหมายของค าท่ีเปล่ียนไป
ตามเสียงขึ้นลงท่ีผู้พูดเปล่งออกมาไม่ว่าจะเป็นเสียงท่ีมีพยางค์เดียวหรือมากกว่า เช่น Fire กับ Fire ค าแรก    
เป็นการบอกเล่าท่ีอาจท าให้ผู้ฟัง 

 

            3. ขอบเขตของการใช้ค า (Distribution) จ าแนกออกเป็น  
      3.1 ขอบเขตทางด้านไวยากรณ์ เช่น ในภาษาอังกฤษการเรียงล าดับค า (Word Order) หรือ     

ต าแหน่งของค าท่ีอยู่ในประโยคท่ีแตกต่างกัน ท าให้ค านั้นมีความหมายแตกต่างกันออกไปด้วยดังประโยค     
ต่อไปนี้ 

 The man is brave. (ค านาม) แปลว่า คนผู้ชาย  
  They man the ship (ค ากริยา) แปลว่า บังคับ 
  We need more man-power. (ค าคุณศัพท์) แปลว่า ก าลังคน  
       3.2 ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน ค าบางค าใช้ในภาษาพูดเท่านั้นแต่ค าบางค าก็ใช้ภาษา

เขียนโดยเฉพาะ 
       3.3 ขอบเขตของภาษาในแต่ละท้องถิ่น การใช้ค าศัพท์บางค ามีความหมายแตกต่างไปแต่ละ     

ท้องถิ่นและแม้แต่ภายในประเทศเดียวกันก็ยังมีภาษาท้องถิ่นที่แตกต่างกันไป 
      สรุปได้ว่า องค์ประกอบของค าศัพท์ภาษาอังกฤษมี 3 ประการ คือ รูปค าความหมายและขอบเขต

ของการใช้ค าในด้านของความหมายนอกจากจะมีความหมายตามพจนานุกรมแล้วยังมีความหมายทาง         
ไวยากรณ์ ความหมายของการเรียงค า และความหมายจากการออกเสียงขึ้นลงของค าพูด ส่วนในด้านขอบเขต
ของการใช้ค าแบ่งออกเป็นขอบเขตของการ เรียงล าดับค า ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียนและขอบเขต
ของภาษาในแต่ละท้องถิ่น 

 

1.4 ประเภทของค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ  
ประเภทของค าศัพท์ภาษาอังกฤษ แบ่งได้เป็นหลักประเภทเดล เอตก้า และคณะ (Dele Edgar  

and others.1999: 37-38) ได้แบ่งค าศัพท์ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
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                 1. ค าศัพท์ท่ีมีความหมายในตัวเอง (Content Words) คือ ค าศัพท์ประเภทท่ีเราอาจบอก
ความหมายได้โดยไม่ขึ้นอยูก่ับโครงสร้างของประโยคเป็นค าท่ีมีความหมายตามพจนานุกรม เช่น cat , book 
เป็นต้น  

       2. ค าศัพท์ท่ีไม่มีความหมายแน่นอนในตัวเอง (Function Words) หรือท่ีเรียกว่า การยะ ได้แก่
ค าน าหน้า (Article) ค าบุพบท (Preposition) สรรพนาม (Pronoun) ค าประเภทนี้มีใช้มากกว่าค าประเภทอื่น 
เป็นค าท่ีไม่สามารถสอนและบอกความหมายได้ แต่ต้องอาศัยการสังเกตจากการฝึกการใช้โครงสร้างต่างๆ ใน
ประโยค 
          นอกจากนี้ สุไร พงษ์ทองเจริญ (สุขุมาลย์ บุตรานนท. 2542: 14 ; อ้างอิงจาก สุไร พงษ์ทองเจริญ. 
2526) ได้แบ่งประเภทของค าศัพท์ออกเป็น 2 ประเภทคือ  

       1. Active Vocabulary คือ ค าศัพท์ท่ีนักเรียนควรจะใช้เป็นและใช้ได้อย่างถูกต้อง ค าศัพท์   
เหล่านี้ใช้มากในการฟังพูด อ่านและเขียน เช่นค าว่า important, necessary, necessary, consist เป็นต้น 
ส าหรับการเรียนค าศัพท์ประเภทนี้ ครูจะต้องฝึกบ่อยๆซ้ าๆจนนักเรียนสามารถน าไปใช้ได้ถูกต้อง 

       2. Passive Vocabulary คือค าศัพท์ท่ีควรจะสอนให้รู้แต่ความหมายและการออกเสียงเท่านั้น 
ไม่จ าเป็นจะต้องฝึกค าศัพท์ประเภทนี้ เช่น ค าว่า elaborate, fascination, contrastive เป็นต้น ค าศัพท์  
เหล่านี้เมื่อผู้เรียนเรียนในระดับสูงขึ้นก็อาจจะกลายเป็นค าศัพท์ประเภท Active vocabulary ได้กล่าวโดยสรุป
ค าศัพท์ในภาษาอังกฤษสามารถแบ่งประเภทได้จากความหมายของค า คือ ค าท่ีมีความหมายในตัวเองและค าท่ี
ไม่มีความหมายในตัวเองนอกจากนี้ยังสามารถแบ่งตามประเภทการน ามาใช้ คือ ค าศัพท์ท่ีนักเรียนควรจะใช้
เป็นและใช้ได้อย่างถูกต้อง และค าศัพท์ท่ีควรจะสอนให้รู้แต่ความหมายและการอ่านออกเสียงเท่านั้น 1.5 
หลักการเลือกค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อน ามาสอน การเลือกค าศัพท์ภาษาอังกฤษนั้นควรเลือกค าศัพท์ท่ี
เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ท่ีใกล้ตัวเด็กท่ีสุดมาสอน หัวใจของการสอนค าศัพท์อยูท่ี่การฝึกจนผู้เรียนสามารถน า
ค าศัพท์ไปใช้ในสถานการณ์ต้องการได้อย่างคล่องแคล่วโดยอัตโนมัต ิ

 

1.5 หลักกำรเลือกค ำศัพท์ภำษำอังกฤษเพื่อน ำมำสอน 
      แม็คกี (Mackey. 1978: 176-190) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับหลักในการเลือกค าศัพท์มาสอน

นักเรียนดังนี้ 
         1. ค าศัพท์ท่ีปรากฏบ่อย (Frequency) หมายถึง ค าศัพท์ท่ีปรากฏบ่อยในหนังสือเป็นค าศัพท์

ท่ีนักเรียนต้องรู้จักจึงจ าเป็นต้องน ามาสอนเพื่อใหน้ักเรียนรู้และใช้ได้อย่างถูกต้อง  
         2. อัตราความถี่ของค าศัพท์จากหนังสือต่างๆ สูง (Range) หมายถึง จ านวนหนังสือท่ีน ามาใช้

ในการนับความถ่ี ยิ่งใช้หนังสือจ านวนมากเท่าไร บัญชีความถ่ียิ่งมีคุณค่ามากเท่านั้นเพราะค าท่ีหาได้จากหลาย
แหล่งยอ่มมีความส าคัญมากกว่าค าท่ีจะพบเฉพาะในหนังสือเล่มใดเล่มหนึ่งอย่างเดียว แมว้่าความถ่ีของค าศัพท์
ท่ีพบในหนังสือเล่มนั้นๆจะมีมากก็ตาม  
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         3. สถานการณ์หรือสภาวะในขณะนั้น (Availability) ค าศัพท์ท่ีเลือกมาใช้ไม่ได้ขึ้นอยู่กับ
ความถ่ีเพียงอย่างเดียวต้องพิจารณาถึงสถานการณ์ด้วย เช่นค าว่า blackboard ถ้าเกี่ยวกับห้องเรียนครูต้องใช้
ค านี้แมจ้ะเป็นค าท่ีไม่ปรากฏบ่อยท่ีอื่น 

         4. ค าท่ีครอบคลุมค าได้หลายอย่าง (Coverage) หมายถึง ค าท่ีสามารถครอบคลุม ความหมาย
ได้หลายอย่างหรือสามารถใช้ค าอื่นแทนได้  

         5. ค าท่ีเรียนรู้ได้ง่าย (Learn ability) หมายถึง ค าท่ีสามารถเรียนรู้ได้ง่าย เช่น ค าท่ีคล้ายกับ
ภาษาเดิม มีความหมายชัดเจน ส้ันและจ าง่าย 

หลักการดังกล่าวสอดคล้องกับ ลาโด (Lado. 1996: 119-120) เป็นส่วนใหญ่เว้นบางข้อท่ีลาโด       
ได้เสนอเพิ่มเติมไว้ดังนี้ 

         1. ควรเป็นค าศัพท์ท่ีมีความสัมพันธ์กับประสบการณ์และความสนใจของผู้เรียน  
         2. ควรมีปริมาณของตัวอักษรในค าศัพท์เหมาะสมกับระดับอายุและสติปัญญาของผู้เรียน      

เช่น ในระดับประถมศึกษาตอนต้นก็ควรน าค าศัพท์ส้ันๆมาสอน 
         3. ไม่ควรมีค าศัพท์มากเกินไปหรือน้อยเกินไปในบทเรียนหนึ่งๆ แต่ควรเหมาะสมกับวุฒิภาวะ

ทางสติปัญญาของผู้เรียน  
         4. ควรเป็นค าศัพท์ท่ีนักเรียนมีโอกาสน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน เช่น น าไปพูดสนทนาหรือพบ

เห็นค าศัพท์นั้นตามปา้ยโฆษณา เป็นต้น 
 กล่าวโดยสรุป การเลือกค าศัพท์เพื่อน ามาสอนผู้เรียนนั้นควรเป็นค าศัพท์ท่ีอยู่ใกล้ตัวและเป็นค าศัพท์

ท่ีปรากฏบ่อยนอกจากนี้ ค าศัพท์ท่ีจะน ามาสอนนั้นต้องเหมาะสมกับวัยและระดับความสามารถของผู้เรียน    
อีกท้ังยังสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

 

       1.6 วิธีกำรสอนค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ  
           ในการสอนค าศัพท์นั้นมีนักการศึกษาหลายท่านได้เสนอขั้นตอนการสอนค าศัพท์ไว้หลายแนวทาง
ด้วยกันดังนี้ 

 อนุภาพ ดลโสภณ (2542 : 18) ได้เสนอแนะล าดับข้ันในการสอนค าศัพท์ดังนี้ 
           พิจารณาความยากง่ายของค า ครูควรพิจารณาว่าค านั้นๆเป็นค าศัพท์ยากหรือค าศัพท์ง่ายหรือเป็น
ค าศัพท์ท่ีมปีัญหา ท้ังนี้เพื่อจะได้แบ่งแยกหาวิธีในการสอนและท าการฝึกใหเ้หมาะกับค าศัพท์นั้น 

      อนุภาพ ดลโสภณ (2542 : 18) ได้เสนอแนะล าดับขั้นในการสอนค าศัพท์ดังนี้  
      พิจารณาความยากง่าของค า ครูควรพิจารณาว่าค านั้นๆเป็นค าศัพท์ยากหรือค าศัพท์ง่ายหรือเป็น

ค าศัพท์ท่ีมีปัญหา ท้ังนี้เพื่อจะได้แบ่งแยกหาวิธีในการสอนและท าการฝึกใหเ้หมาะกับค าศัพท์นั้น 
ฝึกการออกเสียงค าศัพท์ใหม่ ครูเขียนค าศัพท์ใหม่ลงบนกระดาน อ่านให้นักเรียนฟังก่อนและให้นักเรียนออก
เสียงตาม หากนักเรียนออกเสียงผิดก็ ให้ออกเสียงให้ถูกต้อง ส าหรับกลวิธีในการสอนความหมายค าเพื่อ
หลีกเล่ียงการใช้ภาษาไทยในการสอนนั้นมีวิธีการหลายแบบท่ีครูช่วยให้นักเรียนเข้าใจความหมายของค าจาก
ภาษาอังกฤษโดยตรงดังต่อไปนี้  
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 1. ใช้ค าศัพท์ท่ีนักเรียนรู้หรือจากส่ิงแวดล้อมของนักเรียนมาผูกประโยคเพื่อเช่ือมโยงไปสู่ความหมาย
ของค าศัพท์ใหม่ 
           2. ใช้ประโยคของค าศัพท์เกา่เมื่อมีความหมายเหมือนกันหรือตรงกันข้ามกับค าศัพท์ใหม่  
           3. สอนค าศัพท์ใหมโ่ดยการใช้ค าจ ากัดความหมายง่ายๆ 
           4. ใช้ภาพหรือของจริงประกอบกับการอธิบายความหมาย อุปกรณ์ประเภทนี้หามาได้ง่ายๆ เช่น    
ของท่ีอยู่รอบห้อง เครื่องแต่งกายหรือส่วนต่างๆของร่างกายหรืออาจใช้ภาพลายเส้นการ์ตูนเขียนภาพบน
กระดานด าได้ อุปกรณ์เหล่านี้จะช่วยให้การแสดงความหมายชัดเจนโดยไม่ต้องใช้ค าแปลประกอบ 

 5. การแสดงท่าทาง ครูใช้การแสดงท่าทางประกอบการแสดงความหมายของค าได้ 
 6. การใช้บริบทหรือสอนใหเ้ดาความหมายจากประโยค 
ส าหรับการฝึกใช้ค าศัพท์ต้องฝึกในรูปประโยคเสมอและรูปประโยคท่ีน ามาฝึกก็ต้องเป็นประโยคท่ี    

ถูกต้องและใช้ได้ในสถานการณ์จริง ประโยคท่ีน ามาใช้ต้องเป็นประโยคท่ีนักเรียนรู้จักแล้วสอนค าศัพท์ใหม่ใน
รูปประโยคใหม ่ครูควรหาวิธีเสริมค าศัพท์โดยใช้วิธีการฝึกต่างๆ เช่น  

  1. หาค าศัพท์ท่ีมีความหมายเหมือนกัน  
  2. หาค าศัพท์ท่ีมีความหมายตรงกันข้าม 
  3. หาค าศัพท์ท่ีมาจากราก (root) เดียวกัน 

            4. หาค าศัพท์ท่ีมีความหมายอยูใ่นกลุ่มเดียวกัน 
  5. ศึกษาชนิดของค า (Parts of speech)  
  6. ฝึกการเติมวิภัตติปัจจัย (Prefix and suffix) เข้าไปในค าท่ีนักเรียนท่ีรู้จักแล้ว 
เดล เอดก้า และคณะ (Dale Edgar and others 1999 : 46-52) ได้กล่าวถึงวิธีการสอนค าศัพท์ดังนี้ 
 1. นักเรียนในระยะเริ่มเรียนควรจะได้เรียนการออกเสียงอย่างถูกต้องและสามารถเรียงค าเป็น

ประโยคในการพูดได้อย่างมั่นใจและถูกต้อง ค าท่ีไม่มีความหมายในตนเอง (Function word) เช่น ค าบุพบท 
to, for และอื่นๆ ควรใหฝึ้กในโครงสร้างประโยคอย่างคล่องแคล่ว  
           2. ทบทวนค าศัพท์เก่าเมื่อพบโครงสร้างประโยคใหม่แต่ส่ิงท่ีจ าเป็นคือ สอนการออกเสียงใหม่ใน 
โครงสร้างของประโยคใหม่  

3. ค าศัพท์ท่ีนักเรียนสนใจหรืออยูใ่นหัวข้อท่ีจะเรียนไม่จ าเป็นต้องเรียนทีเดียวหมด 
4. ค าศัพท์ท่ีเรียนควรจะเป็นค าศัพท์ท่ีเด็กต้องการ เพื่อใช้ในชีวิตประจ าวันของเด็ก 
5. โดยท่ัวไปในระยะเริ่มแรก ควรเรียนค าศัพท์ใหม ่3-5 ค า และควรเพิ่มขึ้นในระดับสูงต่อไป  
6. ค าศัพท์ใหม่ 3-5 หมายถึง การฝึกในแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมและใช้ในการสร้างประโยคใหม่ใน

โครงสร้างเดิมท่ีเรียนมา เช่นค าว่า hospital ถ้านักเรียนรู้จักประโยค I went to the store. ก็สามารถสร้าง
ประโยคใหม่ I went to the hospital. และนักเรียนควรจะได้ใช้ค าใหม่ในทักษะอื่นๆ เช่น ฟังพูด อ่านเขียน 
หรือในกิจกรรมอื่นๆ 

7. ในการเลือกค าศัพท์ท่ีส าคัญประการหนึ่ง คือ เป็นค าท่ีเจ้าของภาษาใช้พูดอย่างแท้จริงและควรต้ัง 
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ค าถามเสมอว่านักเรียนจะใช้พูดอย่างไร 
8. ส่ิงท่ีจ าเป็นในการเลือกค าศัพท์คือ ศัพท์ใหมใ่ช้ส่ิงท่ีอยูใ่กล้ตัวสามารถใช้ในชีวิตประจ าวัน  
9. ในระยะเริ่มแรก ค าท่ีสอนควรมีภาพประกอบหรือการแสดงง่ายๆ ซึ่งนักเรียนจะใช้ค าเหล่านี้ในการ

เรียนส่ิงท่ียากต่อไป 
จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า ในการสอนค าศัพท์นั้น ครูควรสอนการออกเสียงค าศัพท์สอนเขียน สอนให้

นักเรียนทราบความหมายของค าศัพท์โดยใช้อุปกรณ์ต่างๆเป็นส่ือเพื่อสนองเรื่องการสะกดค าและสอนให้
นักเรียนน าค าศัพท์ไปใช้ในรูปประโยคได้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาและใช้วีการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ให้แก่นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เพื่อฝึกทักษะด้านค าศัพท์ให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นโดยยึดหลัก
ของ อนุภาพ คลโสภณ (2542) เดล เอดก้า และคณะ (1999) เป็นแนวทางในการพิจารณาคัดเลือกวิธีการสอน
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษตามข้อเสนอแนะท่ีกล่าวมาเบื้องต้นให้เหมาะสมกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ีผู้วิจัยต้องการ
ศึกษานี้ 
 
2. เอกสำรที่เก่ียวข้องกับกำรใชเ้กมค ำศัพทป์ระกอบกำรสอน  
          2.1 ควำมหมำยของเกม  

ดอบสัน (Dobson. 1998: 9-17) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีสนุกสนานมี
กฎเกณฑ์ กติกา กิจกรรมท่ีท้ังเล่น มีท้ังเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมท่ีเล่นไม่ต้องเคล่ือนท่ีและเกมท่ีใช้
ความว่องไว (Active Games) หรือเกมท่ีต้องเคล่ือนไหวเกมเหล่านั้นขึ้นอยู่กับความไว ความแข็งแรง          
การเล่นเกมมีท้ังเล่นคนเดียว สองคนหรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมก็กระตุ้นการท างานของร่างกายและสมอง    
บางเกมก็ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจ  
          The World Book Encycopedia (1998: 49-51) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง
เครื่องมืออย่างหนึ่งในการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับเด็กในการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ให้เป็นไปตามธรรมชาติ 
เกมหลายชนิดท าให้เด็กได้รับแสงแดดและอากาศบริสุทธิ์ เกมบางอย่างช่วยพัฒนาความคิดส าหรับผู้ใหญ่   
เกมเป็นเครื่องมือในการผ่อนคลายความเครียด 
           วิมลรัตน์  คงภิรมย์ช่ืน (2540 : 21) ให้ความหมายของเกมประกอบการสอนไว้ว่า เกม หมายถึง 
กิจกรรมการเล่นท่ีให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในส่ิงท่ีเรียน 
อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้แต่จะต้องมีกติกาการเล่นก าหนดไว้และจะต้องมีการประเมินผลความส าเร็จของ 
ผู้เล่นด้วย 

ณัฐิมา จุรุเทียบ (2547 : 18) ได้ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับเกมจากนักวิจัยท้ังหลายจึงได้สรุป
ความหมายของเกมไว้ดังนี้  

เกม หรือ การเล่น หมายถึง การเล่น การละเล่นเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลินหรือการแข่งขัน
เพื่อการค้นหาความส าเร็จ มีจุดเริ่มต้นและจุดสินสุดภายใต้กฎกติกาเพียงเล็กน้อยตามความมุ่งหมายในการ
เล่น ผู้เล่นใช้เทคนิคในการเล่นและผู้เล่นได้ฝึกทักษะต่างๆ จากการเล่นเกมโดยไม่รู้ตัว  
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          2.2 ประเภทและลักษณะของเกมประกอบกำรสอน  
              จากงานวิจัยของบ ารุง โตรัตน์(2540: 148) ได้แบ่งเกมประกอบการสอนออกเป็น 2 ประเภท   
ใหญ่ๆ คือ 

           1. เกมเคล่ือนไหว (Active Games) หมายถึง เกมท่ีนักเรียนหรือผู้เล่นต้องเคล่ือนไหวไปรอบๆ   
ห้องเรียนและบางครั้งนักเรียนต้องออกเสียงดัง  

                 2. เกมเงียบ (Passive Games) หมายถึง เกมท่ีผู้เล่นหรือนักเรียนเล่นโดยไม่ต้องเคล่ือนท่ี       
เป็นเกมท่ีเล่นแล้วไม่ส่งเสียงดังเกมท่ีใช้ประกอบการสอนมีลักษณะดังนี้ (วรรณพร ศิลาขาว. 2540: 160) 
                 1. ไม่ต้องเสียเวลาเตรียมตัวล่วงหน้า  
                 2. เล่นได้ง่ายแต่เป็นการส่งเสริมความเฉลียวฉลาด 
                 3. ส้ันและสามารถน าไปแทรกในบทเรียนได้ 
                 4. ท าใหน้ักเรียนได้รับความสนุกสนานแต่ครูก็ยังควบคุมช้ันได้ 
                 5. ถ้ามีการเขียนตอบในตอนหลังกไ็ม่ต้องเสียเวลาตรวจแก้ 
 

          2.3 กำรใชเ้กมประกอบกำรสอน  
              รีส (Reese. 1999: 12) ได้เสนอแนะวิธีการน าเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ดังนี้  

       1. ใช้เกมน าเข้าสู่บทเรียนโดยด าเนินการ 3 ขั้นตอน คือ 
             1.1 ให้เกมน าเข้าสู่บทเรียนโดยใช้เกมทบทวนพื้นฐานความรู้เดิม เช่น ใช้รูปภาพจับคู่

ค าศัพท์หรือแบ่งกลุ่มสลับกันเติมอักษรท่ีหายไป  
             1.2 ด าเนินการสอนมีการน ารูปภาพหรือของจริงมาสนทนากัน มีการน าเสนอค าศัพท์และ

อธิบายความหมายของค าศัพท์จากนั้นน าเสนอรูปประโยคเพื่อฝึกพูดและเขียน ขั้นสุดท้ายมีการสรุปโดยการ
ทบทวน เช่น ครูน าภาพติดบนกระดานด าใหน้ักเรียนแต่ละกลุ่ม ตัวแทนออกไปเขียนค าศัพท์ใหถู้กต้องหรือเติม
อักษรท่ีหายไปหรือเติมค าศัพท์ใหสั้มพันธ์กับประโยค 

             1.3 ฝึกหัด ครูใหน้ักเรียนแต่งประโยคหรือเติมค าท่ีหายไปของประโยค  
       2. ใหเ้กมเป็นกิจกรรมในการฝึกโดยด าเนินการ 3 ขั้นตอน ได้แก ่
             2.1 เตรียมตัวผู้เรียน  
                      2.1.1 แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่มๆเพื่อเล่นเกม 
                      2.1.2 อธิบายจุดประสงค์ของการเล่นเกม วิธีการเล่น พร้อมกติกาการเล่นและการ

ใช้คะแนน  
             2.2 ด าเนินการสอน เช่น สอนค าศัพท์ 
                     2.2.1 สอนความหมายของค าศัพท์จากภาพ ครูชูภาพและออกเสียงค าศัพท์นักเรียน

ดูภาพและออกเสียงตาม 
                     2.2.2 สอนการสะกดค าศัพท์โดยใช้เกมตามสถานการณ์แต่ละบทเรียน 
             2.3 ใช้เกมการฝึกแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มๆเพื่อเล่นเกมอธิบายวิธีการเล่นกติกาการใหค้ะแนน 
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        2.4 ชนิดของเกมประกอบกำรสอน  
        เกมภาษาอังกฤษมีหลายชนิด ครูควรเลือกเกมต่างๆมาประกอบการเรียนการสอนตามความเหมาะสม

ให้สอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียนซึ่งมีผู้แบ่งชนิดของเกมการสอนไว้ดังนี้ สังเวียน กฤษดิกุล (2541: 315)                    
ได้แบ่งเกมท่ีใช้ในการสอนเป็น 7 ชนิด ดังนี้ 

 

             1 Number games เป็นเกมเกี่ยวกับการฝึกนับตัวเลขและจ านวน  
             2 Spelling Games เป็นเกมท่ีเกี่ยวกับการสะกดค าสอนค าศัพท์หรือเรียงภาษาอังกฤษ 

     3 Vocabulary Games เป็นเกมค าศัพท์อังกฤษและออกเสียง  
     4 Structure Practice Games เป็นเกมฝึกสร้างประโยคและการพูดท่ีถูกต้อง  
     5 Pronunciation Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของค าต่าง ๆ 
     6 Rhyming Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของค าต่างๆลักษณะสัมผัสเสียง 
  Miscellaneous Games เป็นเกมการฝึกผสมผสานกันหลายแบบครูเลือกฝึกตามท่ีเห็นว่าเหมาะสม

กับวัยและระดับนักเรียน นอกจากนี้ คณะนักวิชาการบริษัทนานมีบุ๊คส์ (2543: 15) ได้แบ่งชนิดของเกมฝึก 
 ภาษาท่ีใช้ในการวัดระดับประถมศึกษาเป็น 7 ชนิด ดังนี้  
      1. Alphabet Games เป็นเกมฝึกตัวอักษร  
      2. Pronunciation เป็นเกมการฝึกการออกเสียง  
      3. Listening and Speaking Games เป็นเกมการฝึกการฟังและการพูด 
      4. Vocabulary Games เป็นเกมฝึกค าศัพท์ 
      5. Spelling Games เป็นเกมฝึกการสะกดค า  
      6. Structure Practice Games เป็นเกมฝึกไวยากรณ์  
      7. Reading Game เป็นเกมฝึกการอ่าน 
จากประเภทของเกมการสอนดังท่ีได้กล่าวมา ผู้วิจัยสนใจท่ีจะท าเกมค าศัพท์ (Vocabulary Games) 

มาประกอบการสอนโดยยึดหลักของ สังเวียน สฤษดิกุล (2541) ,คณะนักวิชาการ บริษัท นานมีบุ๊คส์ (2543). 
และ ฟอง เกิดแก้ว (2538) เพื่อสร้างความน่าสนใจและการจดจ าในการเรียนรู้และเกมท่ีเข้าหลักเกณฑ์ในการ
ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ 
                1. Bingo Game เกมบิงโก 
                2. Whisper Game เกมกระซิบ  
                3. Spelling Game เกมแข่งขันสะกดค าท่ีครูก าหนดให้ 
                4. Deaf and Dumb Spelling Game เกมคนหูหนวกและคนใบส้ะกดค า  
                5. Build a New Word Game เกมสร้างค าศัพท์จากตัวอักษรท่ีก าหนดให้ 
                6. What is missing? Game เกมอะไรหาย  
                7. Matching Picture and Word Game เกมจับคู่ค าศัพท์กับภาพ 
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                8. Command Game เกมค าส่ัง 
 

2.5 ควำมส ำคัญของกำรใช้เกมค ำศัพท์ประกอบกำรสอน  
ครูแชงค์ (Cruickshank. 1999 : 28 – 32) กล่าวถึงความส าคัญของการใช้เกมประกอบการสอนดังนี้ 
     1. ช่วยพัฒนาทักษะทางการเรียนของเด็กๆ 
     2. เป็นการทบทวนวิชาท่ีเรียนไปแล้ว  
     3. เป็นการเพิ่มพูนทักษะท่ีดีแกผู้่เล่นทีละน้อยด้วยตัวเขาเอง 
     4. ช่วยเสริมการสอนของครูให้น่าสนใจยิ่งขึ้นและช่วยแก้ไขปัญหาการเรียนการสอนท่ีน่าเบ่ือ 
นิตยา ฤทธิโยธี ( 2540 : 6 ) กล่าวว่า ความส าคัญของการใช้เกมช่วยใหบรรยากาศในการเรียน      

การสอนเป็นไปอย่างมีชีวีตชีวา สร้างความเปน็กันเองระหว่างครูและนักเรียนได้มากขึน้ 
           ในด้านเกมค าศัพท์เหล่านี้เป็นกิจกรรมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ให้นักเรียนเกิดความคงทนใน
การจ าค าศัพท์ภาษาองกฤษให้ดียิ่งขึ้น 
           ในด้านของการใช้เกมค าศัพท์ได้มีผู้ให้ความส าคัญไว้ดังนี้ เกมสามารถน ามาประยุกต์ในการสอน     
ค าศัพท์เพื่อให้เกิดความสนุกสนานในบทเรียนและยังสร้างความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้   
อีกด้วย นิตยา สุวรรณศรี (2540 : 51-58) Jones. (1999 : 1 – 17)  คณะนักวิชาการนามมีบุคส์ (2543 : 87-
127)   

จากท่ีกล่าวมา สรุปได้วา่ในการใช้เกมประกอบการสอนให้มีประสิทธิภาพ ครูผู้สอนต้องรู้จักเลือกเกม
ใหเ้หมาะสมกับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ โดยอาศัยประสบการณ์ ความรู้ความสามารถและทักษะในการเลือก
เกมในการน าเกมมาใช้จะตองรู้ว่าเกมนั้นๆจะใช้ในขั้นไหน  ขั้นน าเขาสู่บทเรียน ขั้นสอนและขั้นปฏิบัติ ส าคัญ
ต้องรู้จักใช้เกมให้เหมาะสมกับเวลา โอกาส ความต้องการ ความสนใจ และความสามารถของนักเรียน ซึ่งเมื่อ 
ถึงเวลาเล่นเกม ควรท่ีจะแจ้งให้นักเรียนทราบล่วงหน้าว่า เกมช่ืออะไร มกีฎกติกาการเล่นเป็นอยางไร  รวมทั้ง
วิธิการ และการปฏิบัติตัวของผู้เล่นมีจุดมุ่งหมาย ควรจะท าอย่างไรจนจบการแข่งขัน 
 

          2.6 หลักกำรเลือกเกมเพื่อใชใ้นกำรสอนภำษำ 
            เกมภาษาท่ีจะน ามาใช้สอนหรือใช้ในการจัดกิจกรรมกลุ่มจะต้องค านึงถึงองค์ประกอบท้ังในด้าน  
ปริมาณ คุณภาพ และความเป็นไปได้ ดังท่ี มยุรี สุขวิวัฒน์และคนอื่น ๆ (2539 : 779) ได้ให้ข้อเสนอแนะใน
การเลือกเกมภาษาใหเ้หมาะสมกับผู้เรียนดังต่อไปนี้ 

1. เวลา ควรจะใช้เกมในช่วงท้ายๆ ของช่ัวโมงและไม่ควรจะใช้เวลามากนักครูควรจะส่ังให้ผู้เรียนเลิก
เล่นเกมทันทีท่ีนักเรียนใช้ภาษาในตอนนั้นๆได้ดีแล้วไม่จ าเป็นจะต้องเล่นจนได้ตัวผู้ชนะและใหเ้ลิกเล่นเมื่อผู้เล่น
เกิดความรู้สึกเบ่ือ 

2. จ านวนของผู้เรียนในช้ัน ครูควรจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมภาษา           
ถ้านักเรียนมีจ านวนมากควรจะใช้กิจกรรมกลุ่มแทนกิจกรรมเด่ียวและอาจจะผลัดกันเป็นผู้เล่น ผู้ดูและ
กรรมการก็ได้ 
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3. เนื้อหาในห้องเรียนครูต้องพิจารณาว่า ถ้าจะเล่นเกมภาษานั้นๆ จะต้องใช้เนื้อท่ีเพียงไร ผู้เรียนจะ
เคล่ือนท่ีด้วยความสะดวกหรือไม่ 

4. เสียงในขณะท่ีเล่นผู้เรียนส่งเสียงอึกทึก รบกวนช้ันเรียนท่ีอยู่ใกล้เคียงหรือไม่ 
5. ความสนใจของผู้เรียน เกมภาษาจะน ามาใช้นั้นผู้เรียนจะสนใจหรือไม่ 
6. อุปกรณ์หรือเครื่องมือท่ีจะใช้ในการเล่นเกม ครูจะต้องเตรีมการล่วงหน้าเพื่อส่ังให้ผู้เรียนท าอุปกรณ์

ท่ีจะใช้ในเกมนั้นๆหรือผู้เรียนน ามาจากบ้าน 
7. วัฒนธรรมเกมภาษานั้นๆขัดกับวัฒนธรรมอันดีของไทยหรือไม่ ถ้าไม่เหมาะสมครูไม่ควรจะน ามาใช้ 
สรุปได้ว่า การเลือกเกมภาษาหรือการสร้างเกมภาษาให้เหมาะสมกับผู้เรียนนั้นต้องค านึงถึงเวลา 

สถานท่ี จ านวนผู้เล่น อุปกรณ์ ตลอดจนความสนใจของนักเรียนต่อเกมภาษานั้นๆ รวมท้ังค านึงว่าไม่ขัดต่อ 
ขนบธรรมเนียมประเพณีวัฒนธรรมอีกด้วย 
 

กรมวิชาการ (2542 : 35) ได้เสนอแนะหลักการในการพิจารณา ดังนี้ 
1. เกมต้องช่วยส่งเสริมเน้นจุดส าคัญของภาษาท่ีผู้เรียนขาดส่ิงนั้นอยู ่
2. เกมนั้นช่วยฝึกเนื้อหาต่างๆ ท่ีครูได้สอนไปแล้วหรือไม่ 
3. เกมนั้นด าเนินไปรวดเร็วหรือไม่ 
4. เกมนั้นใหโ้อกาสผู้เรียนเป็นจ านวนมากได้มีส่วนร่วมและไม่ใช้ใหโ้อกาสเพียง 2-3 คนเล่นเท่านั้น 
5. เกมนั้นท าให้ผู้เรียนเกิดความต่ืนเต้นหรือไม่ 
6. เกมนั้นง่ายและเหมาะสมกับวัยและระดับของผู้เรียนหรือไม่เพื่อท่ีจะได้ใช้เวลาเพียงเล็กน้อยใน 
    การอธิบาย 
7. เกมนั้นส่งเสริมใหม้ีการเคล่ือนไหวเพียงพอเพื่อใหเ้กิดความสนใจแกผู้่เรียนหรือไม่ 
8. มีท่ีว่างเพียงพอเพื่อการเล่นเกมนั้นอย่างสะดวกสบายหรือไม่ 
9. วัสดุท่ีใช้ในการเล่นมีความปลอดภัยหรือไม่ 
 

จากท่ีกล่าวมา สรุปได้ว่าในการใช้เกมประกอบการสอนใหม้ีประสิทธิภาพ ครูผู้สอนต้องรู้จักเลือกเกม
ให้เหมาะสมกับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ โดยอาศัยประสบการณ์ความรู้ความสามารถและทักษะในการเลือก
เกมในการน าเกมมาใช้จะต้องรู้ว่าเกมนั้นๆ จะใช้ในขั้นไหน ขึ้นน าเข้าสู่บทเรียนขั้นสอน และขั้นปฏิบัติท่ีส าคัญ
ต้องรู้จักใช้เกมใหเ้หมาะสมกับเวลา โอกาสความต้องการ ความสนใจ และความสามารถของนักเรียน ซึ่งเมื่อถึง
เวลาเล่นเกม ควรท่ีจะแจ้งใหน้ักเรียนทราบล่วงหน้าว่าเกมช่ืออะไร มีกติกาการเล่นเป็นอย่างไร รวมท้ังวิธีการ
และการปฏิบัติตัวของผู้เล่นมีจุดมุงหมายควรจะท าอย่างไรจนจบการแข่งขัน 
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3. งำนวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับเกมกำรสอนค ำศัพท์ 
 3.1 งำนวิจัยต่ำงประเทศ 
       ดิกเกอร์สัน (Dickerson. 1976 : 6456-A) ทดลองเปรียบเทียบการจ าค าศัพท์ของนักเรียนระดับ 

1 โดยใช้เกมการเคล่ือนไหว (Active Games) เกมเฉื่อย (Passive Games) และกิจกรรมปกติ (Traditional 
Activity) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับ 1 จ านวน 274 คนเป็นนักเรียนหญิง 128 คน นักเรียนชาย 146 คน 
แต่ละกลุ่มได้รับการปฏิบัติดังนี้ กลุ่มเกมการเคล่ือนไหวเป็นการเล่นเกี่ยวกับการเคล่ือนไหวส่วนต่างๆ ของ     
ร่างกาย กลุ่มเกมเฉื่อยจะเล่นได้โดยใช้บัตรค าและกระดานด า กลุ่มปกติใช้สมุดแบบฝึกหัด ผลการทดลอง
ปรากฏว่า 

     1. กลุ่มเกมการเคล่ือนไหวผู้มีผลสัมฤทธิ์ในการจ าแนกศัพท์สูงกว่ากลุ่มเกมเฉื่อยและกลุ่มท่ีใช้
กิจกรรมปกติ 

     2. กลุ่มเกมเฉื่อยมีผลสัมฤทธิ์ในการจ าค าศัพท์สูงกว่าท่ีใช้ในกิจกรรมปกติ 
     3. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มเกมการเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธิ์ในการจ าสูงกว่านักเรียน

ชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใช้เกมเฉื่อย 
     4.นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใช้เกมเฉื่อย มีผลสัมฤทธิ์ ในการจ าค าศัพท์สูงกว่า

นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใช้กิจกรรมปกติ 
     5.ในกลุ่มทดลองท้ัง 3 กลุ่ม มีผลสัมฤทธิ์ในการจ าค าศัพท์ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิง

ไม่แตกต่างกัน 
พินเตอร์ (Pinter. 1998: 710 – A – 711 – A) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนสะกดค า ซึ่งสอนโดย

ใช้เกมค าศัพท์และสอนตามต ารากับนักเรียนระดับ 3 จ านวน 94 คน หลังการทดลองสามสัปดาห์ได้ท าการ
ทดสอบเพื่อหาความคงทนในการจ าผลการทดลองปรากฏว่ากลุ่มท่ีเรู่ยนโดยใช้เกมค าศัพท์มีความคงทนในการ
จ าสงกว่ากลุ่มท่ีเรียนจากการสอนตามต ารา  

ดกเกอร์สัน  (Dickerson. 1997: 6456 –A) ทดลองเปรียบเทียบการจ าค าศัพท์ของนักเรียนระดับ 1
โดยใช้เกมเคล่ือนไหว (Active Games) เกมเงียบ (Passive Games) และกิจกรรมปกติ (Traditional 
Activity) กลุ่มตวอย่างเป็นนักเรียนระดับ 1 จ านวน 274 คน เป็นนักเรียนหญิง 128 คน นักเรียนชาย 146 คน 
แต่ละกลุ่มได้รับการปฏิบัติดังนี้ กลุ่มท่ีใช้เกมเคล่ือนไหว จะเล่นโดยมีการเคล่ือนไหวส่วนต่างๆของร่างกาย กลุ่ม
ท่ีใช้เกมเงียบจะเล่นโดยใชบัตรค าและกระดานด า กลุ่มท่ีใช้กิจกรรมปกติใช้สมุดแบบฝึกหัด           

ผลการทดลองปรากฎว่า 
 1. กลุ่มท่ีใช้เกมการเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธ์ในการจ าค าศัพท์สูงกว่ากลุ่มท่ีใช้เกมเงียบและกลุ่มท่ีใช้ 

กิจกรรมปกติ 
 2. กลุ่มท่ีใช้เกมเงียบมีผลสัมฤทธ์ในการจ าค าศัพท์สูงกว่ากลุ่มท่ีใช่กิจกรรมปกติ 
 3. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใช้เกมเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธ์ในการจ าสูงกว่านักเรียนชาย

และนักเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใช้เกมเงียบ 
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 4. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใช้เกมเงียบมีผลสัมฤทธ์ ในการจ าค าศัพท์สูงกว่านักเรียน
ชายและนกัเรียนหญิงในกลุ่มท่ีใช้กิจกรรมปกติ 

5. ในกลุ่มทดลองท้ัง 3 กลุ่ม มีผลสัมฤทธิ์ในการจ าค าศัพท์ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิงไม่ 
แตกต่างกัน 
 

3.2 งำนวิจัยในประเทศ 
     วรรณพร ศิลาขาว (2538 : 79) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้

ค าศัพท์วิชาภาษาอังกฤษระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จากการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดท่ีมีเกมและไม่มีเกม
ประกอบ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 60 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและ        
กลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนท่ีเรียนจากการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดท่ีไม่มีเกมประกอบ
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรียนท่ีเรียนจากการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดท่ีไม่มีเกมประกอบ   
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 

     อนุภาค ดลโสภณ (2540 : บทคัดย่อ) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษใน
ด้านการฟังการพูด การอ่านการเขียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ระหว่างการสอนโดยใช้เกมและการ
สอนตามคู่มือครู ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมีผลสัมฤทธิ์ทาง           
การเรียนในด้านการฟังการพูด การอ่านและการเขียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระดับท่ี .01         
ในกลุ่มท่ีสอนโดยเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูงกว่าการสอนตามคู่มือครู 

       กัลยา บูรณ์สิริจรุงรัฐ (2553 : บทคัดย่อ) ได้เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ
ของนักศึกษากลุ่มควบคุมก่อนและหลังการสอนด้วยแผนการสอนแบบปกติท่ัวไปและกลุ่มทดลองก่อนและหลัง
การสอนด้วยแผนการสอนท่ีมีการบูรณาการเกมคอมพิวเตอร์แบบ MMORPG กับเนื้อหาและเพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษระหว่างนักศึกษาท้ังสองกลุ่มหลังได้รับการสอน รวมทั้งเพื่อเปรียบเทียบ
แรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษของกลุ่มทดลองซึ่งก่อนและหลังการสอน โดยนักศึกษากลุ่มทดลองเป็น
นักศึกษาท่ีมีเจตคติทางบวกต่อการเล่นเกม ข้อมูลท่ีได้มาถูกวิเคราะห์โดยการหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานและ t-test ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษากลุ่มทดลองมีการพัฒนาความสามารถในการอ่าน
ภาษาอังกฤษหลังการสอนสูงขึ้นกว่านักศึกษากลุ่มควบคุมและนักศึกษากลุ่มทดลองมีแรงจูงใจในการเรียน
ภาษาอังกฤษสูงขึ้นหลังจากได้รับการสอนด้วยแผนการสอนท่ีมีการบูรณาการ Game-based learning 
                  กล่าวโดยสรุปจากการศึกษางานวิจัยดังกล่าว จะเห็นได้ว่าการใช้เกมการสอนค าศัพท์ท าให้
บทเรียนน่าสนใจและช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูงว่าการสอนด้วยวิธีปกติ นอกจากนี้เกมการ
สอนค าศัพท์ยังท าให้นักเรียนมีความสนุกสนาน เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและส่งผลให้นักเรียนเข้าใจและจดจ า
ค าศัพท์ได้ 
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บทที่ 3 
วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 

  ในการศึกษาค้นคว้าเรื่องผลการใช้เกมค าศัพท์ในการฝึกทักษะด้านภาษาอังกฤษส าหรับ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าหัวข้อต่อไปนี้ 

1. ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง  
2. ระยะเวลาในการศึกษาค้นคว้า 
3. เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
        1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
            ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้านี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ จ านวน 3 ห้องเรียน นักเรียนท้ังหมดในระดับมีจ านวน 80 คน เป็นนักเรียนท่ีมี
ระดับความสามารถปานกลางถึงอ่อนและนักเรียนสมาธิส้ันคละกันท้ังหมด  

            กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ คือ 1 ห้องเรียน คือ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5/3 มีจ านวนนักเรียน 35 คนซึ่ง
ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจงขึ้นมา 1 ห้องเรียน คือ ห้อง 3 มีจ านวนนักเรียน 35 คน 

         2. ระยะเวลาท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าใช้เวลาทดลอง 4 สัปดาห์สัปดาห์ละ 3 คาบเรียน     
รวม 12 คาบ คาบเรียนละ 60 นาที  

         3. ตัวแปรท่ีศึกษา  
              ตัวแปรอิสระ คือ การใช้เกมค าศัพท์ 
              ตัวแปรตาม คือ การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 

           2. ระยะเวลำในกำรศึกษำค้นคว้ำ 
                   ใช้เวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ๆ  ละ 3 คาบ ควบเรียนละ 60 นาที รวม 12 คาบ ในภาคเรียน
ท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 
 
           3. เคร่ืองมือที่ใชใ้นกำรศึกษำค้นคว้ำ 
                    เครื่องมือท่ีใช้ในเกมการศึกษามีดังนี้  
                    1. แผนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน จ านวน 8 แผน 
                    2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค าศัพท์จ านวน 2 ชุด ชุดละ 20 ข้อ รวม 40 ข้อ 
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                    3. แบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียนการสอนเกี่ยวกับเกมค าศัพท์ของนักเรียน 
                    4. บันทึกหลังการเรียนการสอน 
 

           ขั้นตอนกำรสร้ำงเคร่ืองมือ  
                    1. แผนการสอนโดยใช้ค าศัพท์ประกอบการสอน  
                            1.1. ศึกษาหลักสูตร ขอบข่ายของเนื้อหาวิชาและจุดหมายของวิชาภาษาอังกฤษ คู่มือ 
การสอนภาษาอังกฤษ รวมทั้งจุดประสงค์การเรียนรู้ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีท่ี 5 
                            1.2. ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการ เนื้อหาค าศัพท์ท่ีจะใช้สอน ข้อเสนอแนะจาก
เอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการสร้างแผนการสอนและเทคนิควิธีการสอนภาษาอังกฤษเพื่อน ามาสอนค าศัพท์
ตลอดจนการสร้างเกมเพื่อน ามาใช้ในการฝึกค าศัพท์ซึ่งมีค าศัพท์ท้ังหมด 113 ค า  
                            1.3. ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาและค าศัพท์ในบทเรียนท่ีจะใช้ในการทดลองจาก 
หนังสือ Project  Play & Learn  Student’s Book  5  
                            1.4. สร้างแผนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอนตามเนื้อหา มีเกม Bingo 
เ ก ม  Whisper เ ก ม  Spelling เ ก ม  Deaf and Dumb Spelling เ ก ม  Build a New Word Game                    
เกม What is missing? เกม Matching Picture and Word เกม Command ซึ่งรายละเอียดและวิธีการ     
เล่นได้กล่าวไว้ในบทท่ี 2 แล้ว  
                            1.5. น าแผนการสอนท่ีสร้างเรียบร้อยแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญการสอนภาษาอังกฤษ 3 คน 
จากมหาวิทยาลัยราชภัฎบุรีรัมย์ ตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแก้ไขซึ่งได้มีการแก้ไขขั้นตอนการสอนบางขั้นและ
รูปแบบประโยคท่ีใช้ในการสนทนาบางบท 
                            1.6. น าแผนการสอนบางแผนไปทดลองใช้ก่อนจะสอนกลุ่มตัวอย่างปรากฏว่านักเรียน
มีความสนใจและสนุกสนานในการเล่นเกมท าใหจ้ดจ าค าศัพท์ได้ง่ายขึ้น 
                  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ใน
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ จ านวน 2 ชุด เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก และแบบเติมค า จ านวน
แบบทดสอบ 40 ข้อ 
                      1.1 ศึกษาวิธีสร้างแบบทดสอบจากหนังสือดังต่อไปนี้  
                            1.1.1 แนวการสร้างข้อสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ (อัจฉรา วงศ์โสธร). 2539)  
                            1.1.2 การทดสอบการประเมินผลการเรียนรู้ค าศัพท์ (อัจฉรา วงศ์โสธร.2540) 
                            1.1.3 การทดสอบการประเมินผลการเรียนรู้ค าศัพท์ (ส าอาง หิรัญบูรณะ.2542) 
                            1.1.4 การพัฒนาข้อสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ใหเ้ป็นมาตรฐาน (อัจฉรา วงศ์โสธร.2540) 
                      2.2 น าค าศัพท์จากบทเรียนมาสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค าศัพท์จ านวน 
20 ข้อ 2 ชุด ซึ่งแต่ละชุดแบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
                            ตอนท่ี 1 เป็นแบบทดสอบเกี่ยวกับการสะกดค า 
                            ตอนท่ี 2 เป็นแบบทดสอบเกี่ยวกับความหมายของค าศัพท์ 
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                      2.3 น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญทางการสอนภาษาอังกฤษ 3 ท่าน ตรวจแก้ไข
เพื่อตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาว่าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นมานั้น สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การ
เรียนรู้หรือไม่ โดยมีเกณฑ์ก าหนดความคิดเห็นไว้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์.2543 : 117) 
                           +1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
                             0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดจุดประสงค์การเรียนรู้  
                            -1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่วัดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
                               แล้วน าคะแนนท่ีได้แทนค่า ในสูตร  
 

                                             IOC      =         
∑ 𝑅

𝑁
 

 

เมื่อ    IOC    แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  
       ∑ 𝑅    แทน  คะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
      N      แทน   จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
 

ถ้าค่าดัชนี IOC ท่ีค านวณได้มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ข้อสอบนั้นเป็นตัวแทนลักษณะเฉพาะ ของกลุ่ม
พฤติกรรมนั้น ค่าดัชนี IOC ของข้อสอบใดน้อยกว่า 0.5 ข้อสอบนั้นก็ถูกตัดออกไปหรือน ามาปรับปรุงแก้ไขใหม่
ใหดี้ขึ้น บุญเชิด ภิญโญอนันตพงศ์ (2526 : 89-91) 

 2.4 น าแบบทดสอบท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญมาค านวณหาค่า IOC แล้วคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่า IOC     
ระหว่าง 0.6 ถึง 1 มาท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 

 2.5 เกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์จ านวน 40 ข้อ       
คือ ตอบถูกให ้1 คะแนน ตอบผิดให ้0 คะแนน  

 2.6 น าแบบทดสอบท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลับราชภัฏบุรีรัมย์ เพื่อหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบโดยใช้สูตรอย่าง
งาย 25% 

 2.7 น าแบบทดสอบท่ีได้มาหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบตามเกณฑ์ของ 
บราว (Brown.1996) 

จากตาราง 5 (ดูภาคผนวก ค) พบว่า ค่าความยากง่าย (IF) ของข้อสอบชุดท่ี 1 อยู่ในช่วง 0.43-0.91 
ส่วนค่าอ านาจจ าแนกอยูใ่นช่วง 0.14-0.75  

ค่าความยากง่าย (IF) ของข้อสอบชุดท่ี 2 อยู่ในช่วง 0.40-0.86 ส่วนค่า อ านาจจ าแนก (ID) อยู ่ในช่วง 
0.20-0.56 

ตามเกณฑ์ของบราว ค่าความยากง่าย (IF) ท่ีเหมาะสมควรจะอยูใ่นช่วง .30 - .70 
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ถ้าเป็น .50 จะเป็นค่าท่ีดีท่ีสุดหรือกล่าวอีกนัยหนึ่ง ถ้าค่า IF สูงหรือเข้าใกล้1 แสดงว่าข้อสอบนั้น    
ง่ายแต่ถ้าค่า IF ต่ าหรือเข้าใกล้ 0 แสดงว่าข้อสอบนั้นยาก ส่วนค่าอ านาจจ าแนก (ID) ท่ีเหมาะสมควรจะมีค่า 
มากกว่า .30 แต่ถ้าค่า ID ต่ าหรือเป็น 0 แสดงว่าการจ าแนกเด็กเก่งและเด็กอ่อนไม่ดี 
           2.8 น าแบบทดสอบท่ีได้มาหาค่าความเช่ือมั่นโดยใช้วิธีค านวณแบบคูเดอร์ ริชาร์ดสัน   
(KudervRichardson) สูตร KR-20 (พวงรัตน์ทวีรัตน์. 2543: 123) รวมทั้งหาค่า สถิติ t – test for One 
Sample 

      - ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของข้อสอบชุดท่ี 1 และชุดท่ี 2 คือ 0.86 และ 0.84 ซึ่งวัดได้ 
ว่าข้อสอบมีความเช่ือมั่นอยูใ่นเกณฑ์มาตรฐาน 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ 
    1.1แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียน การสอนโดยใช้เกมค าศัพท์เป็นแบบ

ประเมินค่า (Rating Scales) ตามเกณฑ์การของลิเกอร์ท (Likert) ลักษณะแบบสอบถามเกี่ยวกับความชอบ 
หรือไม่ชอบของนักเรียนท่ีมีต่อเกมท่ีเล่นโดยก าหนดความคิดเห็น 5 ระดับ คือ ชอบมากท่ีสุด ชอบมาก ชอบ
ปานกลาง ชอบน้อย ชอบน้อยท่ีสุด โดยก าหนดเกณฑ์การใช้คะแนนดังต่อไปนี้ 

   5  คะแนน  หมายถึง  ชอบมากท่ีสุด 
   4  คะแนน  หมายถึง ชอบมาก  

        3 คะแนน หมายถึง            ชอบปานกลาง  
        2  คะแนน  หมายถึง   ชอบน้อย  
        1  คะแนน  หมายถึง  ชอบน้อยท่ีสุด 
ในการพิจารณาว่านักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการเล่นเกมอยูใ่นระดับใดจะพิจารณาจากค่า 

เฉล่ียของคะแนนจากการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนโดยใช้เกณฑ์ของรวีวรรณ ชินตระกูล (2535 : 164) 
ดังนี ้

  4.50-5.00   =   ชอบมากท่ีสุด 
  3.50-4.49   =   ชอบมาก 
  2.50-3.49   =   ชอบปานกลาง  
  1.50-2.49   =   ชอบน้อย  
1.00-1.49             =   ชอบน้อยท่ีสุด 

 
4. บันทึกหลังการเรียนการสอน  

          เป็นบันทึกท่ีนักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเรียนการสอน    
โดยมีข้อค าถามเป็นแนวทางดังนี้ 

- นักเรียนสามารถใช้เกมค าศัพท์มาช่วยในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษหรือไม่ อย่างไร 
- นักเรียนรู้จักค าศัพท์และแปลค าศัพท์มากขึ้นหรือไม่ อย่างไร 
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- นักเรียนสามารถน าค าศัพท์มาใช้ในประโยคได้ถูกต้องหรือไม ่
 

4. กำรเก็บรวบรวมข้อมูล  
1. ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน โดยใช้รูปแบบ One- 

Group Pretest - Posttest Design มีรูปแบบดังนี้ 
   
   
   
  เมื่อก าหนด  O1 หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน 
    X  หมายถึง แบบเรียน 
    O2  หมายถึง การทดสอบหลังเรียน 
 

2. การด าเนินการทดลอง 
    2.1 ก าหนดกลุ่มทดลองและจัดปฐมนิเทศช้ีแจงนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียนจุดประสงค์ในการ 

เรียนและเกณฑ์การประเมินผลการเรียน 
2.2 ด าเนินการสอนกลุ่มทดลองโดยผู้วิจัยตามแผนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีได้ 

ปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพ 8 แผน เป็นเวลา 12 คาบ ๆ ละ 60 นาที  
   2.3 นักเรียนกลุ่มทดลองจดบันทึกหลังการเรียนการสอน เมื่อจบแต่ละแผนการสอน 
   2.4 การทดสอบนักเรียนกลุ่มทดลองโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ ค าศัพท์ท่ีผู้วิจัย 

สร้างขึ้นและหาคุณภาพแล้ว 
   2.5 นักเรียนกลุ่มทดลองท าแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียนการสอน โดยใช้เกม ค าศัพท์ 

ภายหลังการเรียนการสอน 
2.6 ท าการทดสอบนักเรียนหลังจบแผนการสอนท่ี 4 โดยใช้ข้อสอบชุดท่ี 1 และท าการ ทดสอบ 

นักเรียนหลังจบแผนการสอนท่ี 8 โดยใช้ข้อสอบชุดท่ี 2  
2.7 รวบรวมข้อมูล ตรวจใหค้ะแนน และประเมินผลโดยวิธีการทางสถิติ 

 

5. กำรวิเครำะหข์้อมูล 
               ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีได้ด าเนินการวิเคราะห์ด้วยสถิติร้อยละ โดยมีเกณฑ์ประเมินดังต่อไปนี้เกณฑ์การ
ประเมิน 
  1. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ 
   5.1.1 การหาค่าความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้สูตรค่าความสอดคล้อง IOC (สุวิมล ติรกานันท์, 2546: 139) 
 

O1   XO2 
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  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  =  
∑ 𝑅

𝑛
  

   
  เมื่อ  IOC   แทน ดัชนีคามสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหา หรือ 
     ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
       ∑ 𝑅 แทน ผลรวมระหว่างคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  
            n แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

  2. สถิติพื้นฐาน 
   5.2.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) ของคะแนนสูตร (สุวิมล ติรกานันท์, 2546: 81) 

 𝑋̅  =  
∑ 𝑥

𝑛
  

  เมื่อ x̅  แทน ค่าเฉล่ีย 
            ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่ม 

   n แทน จ านวนในกลุ่ม 

  3. ร้อยละ  
   โดยใช้สูตร ค่าร้อยละ (Percentage) มีสูตร ดังนี้ 
 

     𝑃 =  
𝑓

𝑛
× 100 

 

  เมื่อ P แทน ค่าร้อยละ 
   f แทน ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้ค่าร้อยละ 

   n แทน จ านวนความถ่ีท้ังหมด 

 
          4. วิเคราะหส์ถิติท่ีใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ 
              4.1 หาค่า ความยากง่าย (Difficulty) ของข้อสอบแต่ละข้อ(Brown. 1996)  
              4.2 หาค่า อ านาจจ าแนก (Discrimination) ของข้อสอบแต่ละข้อ(Brown. 1996) 
              4.3 หาค่า ความเช่ือมั่น (Reliability) ของข้อสอบท้ังฉบับโดยใช้สูตร KR-20 (Kuder  
Richarason)  
              4.4 หาค่า t-test for One Sample (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2539) โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป  
          5. วิเคราะหแ์บบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมค าศัพท์แต่ละเกมท่ีใช้ประกอบการสอน  
          6. รวบรวมประเด็นส าคัญของแบบบันทึกหลังการเรียนของนักเรียน มาสรุปเป็นความเรียง 
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บทที่ 4 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาการใช้เกมค าศัพท์ในการพัฒนาทักษะค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 
นักเรียนกลุ่มทดลองจ านวน 35 คน ใช้ระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์สัปดาห์ละ 3 คาบ ๆ ละ 60 นาที 
รวม 12 คาบ จ านวนแผนการสอน 8 แผน 
  

สัญลักษณท่ี์ใชใ้นกำรน ำเสนอข้อมูล 
                                                          

N แทน จ านวนคน 

𝑥̅ แทน ค่าเฉล่ีย                                                                          
S.D. แทน ค่า ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
K แทน จ านวนข้อของแบบทดสอบ 
ID แทน ค่า อ านาจจ าแนก (Item Discriminability) 
IF แทน ค่า ความยากง่าย (Item Difficulty) 
t แทน ค่า สถิติท่ีใช้ในการพิจารณาใน t – distribution 
µ แทน ค่า เฉล่ียมาตรฐานท่ีใช้เป็นเกณฑ์ 

(ร้อยละ 70  ของคะแนนเต็ม : µ ) 
* แทน มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 

 
กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลน าเสนอเป็น 3 ส่วนดังนี้ 
 ส่วนท่ี 1 ผลจากการทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ชุดท่ี 1 และชุดท่ี 2  
 ส่วนท่ี 2 วิเคราะห์หาค่า คะแนนเฉล่ียความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับเกมท่ีน ามาใช้  
            ประกอบการสอนหลังการทดลอง  
 ส่วนท่ี 3 บันทึกหลังการเรียนการสอน 
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 ส่วนท่ี 1 ผลจากการทดสอบทักษะค าศัพท์ภาษาอังกฤษชุดท่ี 1 และชุดท่ี 2 
ตาราง 1 คะแนนผลการทดสอบทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนแต่ละคนหลังจบการทดลอง 
 

 
 

เลขที่ 

คะแนนกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ 
ภำษำอังกฤษ ชุดที่ 1 

(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

คะแนนกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 
ชุดที่ 2 

คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 
1 7 16 
2 11 17 
3 9 18 
4 9 15 
5 8 16 
6 6 17 
7 8 16 
8 12 19 
9 8 17 
10 7 15 
11 6 18 
12 7 17 
13 8 14 
14 6 14 
15 8 17 
16 5 15 
17 2 13 
18 7 15 
19 10 17 
20 7 15 
21 8 17 
22 8 16 
23 9 16 
24 8 15 
25 12 18 
26 14 17 
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เลขที่ 

คะแนนกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ 
ภำษำอังกฤษ ชุดที่ 1 

(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

คะแนนกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 
ชุดที่ 2 

คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 
27 8 15 
28 9 17 
29 8 16 
30 7 15 
31 10 17 
32 8 15 
33 11 17 
34 9 16 
35 9 16 

𝑥̅ 8.26 16.11 
S.D. 2.17 1.30 

คะแนนเฉล่ีย 
เฉล่ียร้อยละ 

41.28 80.57 

 
ตาราง 2 ค่า สถิติพื้นฐานของคะแนนการทดสอบ ทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปีท่ี 5  
หลังจบการทดลอง 
แบบทดสอบ N k 𝑥̅ S.D. 
ฉบับท่ี 1(Pre-test) 35 20 8.26 2.17 
ฉบับท่ี 2(Post-test) 35 20 16.11 1.30 

    
           จากตารางท่ี 1 และตารางท่ี 2 แสดงว่า หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ 
พบว่านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎบุรีรัมย์ มีคะแนนเฉล่ียจากการ
ทดสอบ ด้วยแบบทดสอบฉบับท่ี 1 เท่ากับ 8.26 คิดเป็นร้อยละ 41.28 ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.17
ส่วนการทดสอบหลังเรียน (Posttest) ฉบับท่ี 2 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 16.11 คิดเป็นร้อยละ 80.57 มีความ
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.30 
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ตำรำงที่ 3 คะแนนรวม การทดสอบทักษะค าศัพ์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
N k Mean S.D. คะแนนเฉลี่ย

หลังเรียน 
ร้อยละ 

t p 

35 20 -7.85 1.71 80.57 -27.066 .000 
 
 จากตารางท่ี 3 ผลวิเคราะห์จากคะแนนรวมของข้อสอบท้ัง 2 ชุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ -7.85 ความ
เบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 1.71 คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80.57 ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียทักษะค าศัพท์ ภาษาอังกฤษสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางวิถิติท่ีระดับ .01 
 

ส่วนที่ 2 ความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับเกมท่ีน ามาใช้ประกอบการสอนหลังการทดลอง 
ตำรำง 4 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับเกมท่ีครูน ามาใช้ประกอบการสอน หลังการทดลอง  
 

ควำมคิดเห็นของนักเรียน 
เกมที่ใช้ประกอบกำรสอน 𝑥̅ S.D ระดับ

ควำมชอบ 
1. Whisper Game  
2. Spelling Game 
3. Bingo Game 
4. What is missing? 
5. Commnad Game 
6. Deaf and Dumb Spelling  
7. Build a New Word Game 
8. Pictionary  

4.28 
4.12 
4.34 
3.75 
4.08 
4.34 
3.94 
4.39 

1.27 
1.03 
1.31 
1.14 
0.98 
0.96 
1.04 
0.93 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

                                                               รวม 4.16 1.08 มาก 
 
 จากตารางท่ี 4 แสดงว่านักเรียนมีความชอบเกี่ยวกับเกมท่ีครูน ามาใช้ประกอบการสอนโดยรวมอยู่ใน
ระดับชอบมากของทุกเกมท่ีใช้ประกอบการสอน   
           เกมท่ีนักเรียนชอบมากท่ีสุด 3 ล าดับแรก คือ เกม Pictionary and Word Game เกม Deaf and 
Dumb Spelling และ เกม Bingo Game นักเรียนให้ความคิดเห็นว่า เกมเหล่านี้ท าให้เขารู้มีความสุข ต่ืนเต้น 
มีส่วนร่วม ได้เรียนรู้ค าศัพท์ วิธีการออกเสียงท่ีถูกต้อง  
           นอกจากนี้นักเรียนยังเขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมค าศัพท์ ท่ีเป็นข้อเสนอแนะเพิ่มเติมใน
แบบสอบถามความคิดเห็นได้  
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1. นักเรียนมีความสุข สนุกสนานกับกิจกรรม ท าให้บรรยากาศในห้องเรียนไม่น่าเบ่ือ  
2. นักเรียนได้ประโยชน์จากการเล่นเกม ได้รู้ความหมาย การสะกดค า  การออกเสียงและน าค าศัพท์ 

ท่ีได้เรียนรู้ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน 
3. การใช้เกมในการเรียนการสอน  เป็นการสร้างบรรยากาศท่ีดี ท าให้เกิดการกระตุ้นในการเรียน   

ท าให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษและมีทัศนคติท่ีดีต่อภาษาอังกฤษ 
          4. นักเรียนได้มีโอกาสแสดงออกถึงความสามารถของตนรวมท้ังได้เคล่ือนไหวร่างกายในขณะเล่นเกม 
อันก่อให้เกิดความสนุกสนาน 
 

ส่วนที่ 3 บันทึกหลังการเรียนการสอน 
           เป็นบันทึกท่ีนักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเรียนการสอน   
โดยมีข้อค าถามเป็นแนวทาง 
           นักเรียนสามารถใช้ค าศัพท์ต่างๆ จากเกมช่วยในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษได้เพราะเกมสนุกสนาน
ต่ืนเต้น จึงช่วยให้พวกเขาเรียนรู้ได้อย่างมีความสุขและสนุกสนานสามารถจดจ าค าศัพท์ได้ดีจากการท ากิจกรรม
เหล่านี้ เช่น ในด้านการออกเสียงค า การสะกดค าและความหมายค าศัพท์ จึงท าให้เกิดความเข้าและมีการ
พัฒนาการเรียนภาษาอังกฤษได้เป็นอย่างดี  
             นักเรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์ท่ีหลากหลายมากยิ่งขึ้น ซึ่งโดยปกติในการเรียนการสอนนักเรียนจะไม่ค่อย
ให้ความสนใจค าศัพท์มากนัก เมื่อมีการใช้เกมประกอบการเรียนการเรียนการสอนและบทสนทนาก็จะช่วย
กระตุ้นให้นักเรียนต่ืนตัวอยู่ตลอดและสนใจในค าศัพท์มากขึ้น อีกท้ังยังท าให้รู้ความหมายของค าศัพท์ได้มาก
ขึ้นและนักเรียนสามารถน าค าศัพท์มาใช้ในประโยคได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นักเรียนมีความสนุกสนานกั บ
กิจกรรมบทสนทนาท่ีเขาได้ฝึกพูดและออกมาแสดงผลงานท่ีหน้าช้ันเรียน รวมทั้งเกมบางเกม 
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

 วิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าเกมมาเป็นส่ือการสอนเพื่อพัฒนาการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎบุรีรัมย์ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 
นักเรียนกลุ่มทดลองจ านวน 35 คน ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล และมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
         1. เพื่อศึกษาผลการใช้เกมค าศัพท์ท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
         2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
         3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษระหว่างก่อนและหลังการใช้เกมโดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1. นักเรียนสามารถเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้และน าไปใช้เพื่อส่ือสารได้อย่างถูกต้อง 
 2. เกิดแนวการสอนท่ีพัฒนาท้ังความรู้ด้านการเขียนสะกดค าศัพท์และสร้างบรรยากาศในช้ันเรียนให้
ไม่น่าเบ่ือความส าคัญของการศึกษาค้นคว้า 

3. การศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้ท าให้ทราบผลของการใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ท่ีมีต่อทักษะ ค าศัพท์
และจะเป็นแนวทางส าหรับครูในการท ากิจกรรมเกมค าศัพท์เข้ามาประกอบการสอนภาษา อังกฤษ เพื่อพัฒนา
ทักษะด้านค าศัพท์ของผู้เรียนให้สามารถจ าความหมายของค าศัพท์ได้มากขึ้นและน าค าศัพท์มาใช้ในประโยคได้
อย่างถูกต้อง 
 

สมมุติฐำนในกำรวิจัย 
นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทักษะค าศัพท์ 

ภาษาอังกฤษสูงกว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
 

ขอบเขตกำรวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
                1.1 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้านี้ นักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์  จังหวัดบุรีรัมย์ จ านวน 3 ห้องเรียน นักเรียนท้ังหมดในระดับมีจ านวน 80 คน  
                1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 คือ ห้อง 1 ถึง
ห้อง 3 ท่ีได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง ห้องเรียน คือ ห้อง 5/3 มีจ านวนนักเรียน 35 คน  
                 ระยะเวลาท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าใช้เวลาทดลอง 4 สัปดาห์สัปดาห์ละ 3 คาบ เรียน รวม  
12 คาบ คาบเรียนละ 60 นาที 

 



30 
 

                 1.3 ขอบเขตด้านเนื้อหา สาระการเรียนรู้ ภาษาต่างประเทศ  
  - แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง Our Guests  
  - แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง Our Housework 
  - แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง Our Food Health  
  - ขอบเขตด้านเวลา ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ระหว่างเดือน พฤษภาคม – ธันวาคม  
                       ระยะเวลา 3 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์รวมท้ังส้ิน 4 สัปดาห์  
ตัวแปรที่ศึกษำ  
ตัวแปรอิสระ คือ การใช้เกมค าศัพท์ 
ตัวแปรตาม คือ การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 
กำรเก็บรวบรวมข้อมูล  

1. ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน โดยใช้รูปแบบ One- 
Group Pretest - Posttest Design มีรูปแบบดังนี้ 
   
   
   
  เมื่อก าหนด  O1 หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน 
    X  หมายถึง แบบเรียน 
    O2  หมายถึง การทดสอบหลังเรียน 
 

2. การด าเนินการทดลอง 
    2.1 ก าหนดกลุ่มทดลองและจัดปฐมนิเทศช้ีแจงนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียน จุดประสงค์ในการ 

เรียนและเกณฑ์การประเมินผลการเรียน 
2.3 ด าเนินการสอนกลุ่มทดลองโดยผู้วิจัยตามแผนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีได้ 

ปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพ 8 แผน เป็นเวลา 12 คาบ ๆ ละ 60 นาที  
   2.3 นักเรียนกลุ่มทดลองจดบันทึกหลังการเรียนการสอนเมื่อจบแต่ละแผนการสอน 
   2.4 การทดสอบนักเรียนกลุ่มทดลองโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค าศัพท์ท่ีผู้วิจัย 

สร้างขึ้นและหาคุณภาพแล้ว 
   2.5 นักเรียนกลุ่มทดลองท าแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการเรียนการสอน โดยใช้เกมค าศัพท์ 

ภายหลังการเรียนการสอน 
2.8 ท าการทดสอบนักเรียนหลังจบแผนการสอนท่ี 4 โดยใช้ข้อสอบชุดท่ี 1 และท าการทดสอบ 

นักเรียนหลังจบแผนการสอนท่ี 8 โดยใช้ข้อสอบชุดท่ี 2  

O1      X      O2 
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2.9 รวบรวมข้อมูล ตรวจใหค้ะแนนและประเมินผลโดยวิธีการทางสถิติ 
 

กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
               ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีได้ด าเนินการวิเคราะห์ด้วยสถิติร้อยละ โดยมีเกณฑ์ประเมินดังต่อไปนี้เกณฑ์การ
ประเมิน 
  1. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ 
   5.1.1 การหาค่าความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้สูตรค่าความสอดคล้อง IOC (สุวิมล ติรกานันท์, 2546: 139) 

  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  = 
∑ 𝑅

𝑛
  

   
  เมื่อ  IOC   แทน ดัชนีคามสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนื้อหา หรือ 
     ระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
       ∑ 𝑅 แทน ผลรวมระหว่างคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ  
            n แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 

  2. สถิติพื้นฐาน 
   5.2.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) ของคะแนนสูตร (สุวิมล ติรกานันท์, 2546: 81) 

 𝑋̅ =  
∑ 𝑋

𝑛
  

  เมื่อ 𝑋̅   แทน ค่าเฉล่ีย 
            ∑ 𝑋 แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดในกลุ่ม 
   𝑛 แทน จ านวนในกลุ่ม 

  3.  ร้อยละ  
   โดยใช้สูตร ค่าร้อยละ (Percentage) มีสูตร ดังนี้ 
 

     𝑃 =
𝑓

𝑛
× 100 

 
  เมื่อ P แทน ค่าร้อยละ 
   f แทน ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้ค่าร้อยละ 

   n แทน จ านวนความถ่ีท้ังหมด 
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          4. วิเคราะหส์ถิติท่ีใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ 
              4.1 หาค่า ความยากง่าย (Difficulty) ของข้อสอบแต่ละข้อ (Brown. 1996)  
              4.2 หาค่า อ านาจจ าแนก (Discrimination) ของข้อสอบแต่ละข้อ (Brown. 1996) 
              4.3 หาค่า ความเช่ือมั่น (Reliability) ของข้อสอบท้ังฉบับโดยใช้สูตร KR-20 (Kuder  
Richarason)  
              4.4 หาค่า t-test for One Sample (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2539) โดยใช้ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป  
          5. วิเคราะหแ์บบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมค าศัพท์แต่ละเกมท่ีใช้ประกอบการสอน  
          6. รวบรวมประเด็นส าคัญของแบบบันทึกหลังการเรียนของนักเรียน มาสรุปเป็นความเรียง 
 

สรุปผลกำรวิจัย 
  จากการวิจัยการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎบุรีรรัมย์ในภาค เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561  สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

1. การใช้เกมประกอบการสอนช่วยให้นักเรียนสามารถเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่าง 

ถูกต้องและแม่นย ามากขึ้น จากการทดลองใช้แผนการสอนโดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์

ภาษาอังกฤษของนักเรียน พบว่านักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน นักเรียนมีคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนเฉล่ียเท่ากับ 8.26 คิดเป็นร้อยละ 41.28 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.17 ส่วนการ

ทดสอบหลังเรียน (Posttest) ฉบับท่ี 2 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 16.11 คิดเป็นร้อยละ 80.57 มีความเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 1.30 และผลวิเคราะห์จากคะแนนรวมของข้อสอบท้ัง 2 ชุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 24.37 ความ

เบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.47 คะแนนเฉล่ียหลังเรียนร้อยละ 80.57 ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียทักษะค าศัพท์ 

ภาษาอังกฤษสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางวิถิติท่ีระดับ .01 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนท่ีดีขึ้นเมื่อได้รับการสอนโดยการใช้เกมและการใช้เกมสามารถพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ของ

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ได้  
 

กำรอภิปรำยผล 
 การใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ช่วยให้นักเรียนมีการ
พัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีดีและแม่นย ามากขึ้น  สามารถการเขียนสะกดค า ศัพท์
ภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้องสามารถก าหนดตัวอักษรหรือสัญลักษณ์แทนเสียง สามารถถ่ายทอดความคิด
ออกมาเป็นตัวหนังสือและผู้อ่านสามารถเข้าใจได้สามารถเขียนเรียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกดเรียบ
เรียงเป็นค าได้ถูกต้องโดยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
        1.จากการวิเคราะห์คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน ผลปรากฏว่านักเรียนมีคะแนน
เฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนจากร้อยละ 41.28 เป็นร้อยละ 80.57 ซึ่งมีผลคะแนนมากขึ้นจากเดิมร้อยละ 
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39.29  แสดงว่านักเรียนมีการพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ท่ีดีขึ้นเพราะว่าการสอนโดยใช้เกมเป็นกิจกรรมท่ี
มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ด้วยตนเอง พร้อมท้ังสามารถสร้างบรรยากาศภายในห้องเรียนได้
เป็นอย่างดีซึ่งท าให้นักเรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่ายต่อการเรียนและได้พัฒนาทักษะด้านการเขียนดังทฤษฎี 
Communicative Approach ท่ีว่านักเรียนจะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพก็ต่อเมื่อนักเรียนได้ท ากิจกรรมใน
รูปแบบต่างๆให้มากท่ีสุด เช่น เกม Whisper Game ,Spelling Game ,Bingo Game, What is missing? 
หรือ Build a New Word Game เป็นต้น นอกจากนี้การใช้เกมเพื่อจัดกิจกรรมท่ีเน้นการแข่งขันสามารถ
กระตุ้นให้นักเรียน นักเรียนจึงมีแรงจูงใจมากขึ้น มีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น ให้ความร่วมมือเป็น
อย่างดีซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ 8 ขั้นของกาเย่ท่ีว่านักเรียนจะเกิดความสนใจและกระตือรือร้นในการ
เรียนมากขึ้นหากมีส่ือ กิจกรรม หรือสถานการณ์ต่างๆ โดยมีการแนะน าแนวทางในการเรียนเพื่อให้เกิดการ
เรียนรู้ 
         2. ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมค าศัพท์ท่ีใช้ประกอบการสอน 
           ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมค าศัพท์ของนักเรียนอยู่ในระดับชอบมากแต่เกมท่ีนักเรียนชอบมากท่ีสุดใน
ระดับชอบมากเป็นล าดับแรก ได้แก่ เกม Pictionary จะมีลักษณะเป็นเกมท่ีผู้เล่นต้องมีสมาธิจดจ่อและต้องจ า
ค าศัพท์ให้มากท่ีสุดเพื่อท่ีจะตอบค าถามได้ ความจ าในด้านการออกเสียงท่ีต้องการแข่งกับเวลาซึ่งมีส่วนกระตุ้น
ให้นักเรียนจ าค าศัพท์ได้เร็วและมากยิ่งขึ้นเพราะนักเรียนรู้สึกสนุกสนานเมื่อได้เล่นเกม และได้ฝึกออกเสียง
ค าศัพท์ท่ีได้เรียนท าให้นักเรียนรู้สึกสนุกสนาน ผ่อนคลายมีอารมณ์ร่วมกับกิจกรรมอยู่เสมอเกมท่ีนักเรียนชอบ
มากในล าดับต่อไปเป็นเกมลักษณะเคล่ือนไหว (Active Games) เกมเคล่ือนไหวเหล่านี้มีส่วนช่วยให้นักเรียนจ า
ค าศัพท์ได้มากเพราะนักเรียนได้เปล่ียนบรรยากาศจากการนั่งมาเป็นยืนการเคล่ือนไหวร่างกายหรือการท า
ท่าทางประกอบการพูด และนักเรียนยังได้ใช้ความคิด ความสามารถของตัวนักเรียนเองส่วนเกมท่ีนักเรียนชอบ
มากเป็นล าดับสุดท้าย คือ เกมท่ีต้องใช้ความคิดและการจดจ าท่ีละเอียดยิ่งขึ้นเกี่ยวกับการสะกดค าและการคิด
ค าขึ้นมาใหม่ ท าให้นักเรียนต้องใช้ความคิดมากเป็นพิเศษ ดังนั้นนักเรียนท่ีอยู่ในระดับปานกลางและระดับอ่อน 
จะไม่ค่อยให้ความสนใจการท ากิจกรรมประเภทนี้พบว่านักเรียนท่ีเรียนเก่งจะชอบท ากิจกรรมประเภทนี้
มากกว่าเพราะว่าท้าทายความสามารถกิจกรรมท่ีมีส่วนให้นักเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งจะเป็นการเล่น
เกมในลักษณะเป็นกลุ่มหรือหมู่คณะ เช่น เกมสร้างค าศัพท์จากตัวอักษรท่ีก าหนดให้และเกมกระซิบ นักเรียนท่ี
เรียนเก่งกว่าจะมีความคิดและการจดจ าท่ีรวดเร็วกว่า รวมท้ังช่วยเหลือนักเรียนท่ีอ่อนกว่า เพราะนักเรียนท่ี
อ่อนจะจดจ าไม่ค่อยได้ จึงไม่ค่อยให้ความสนใจในการท ากิจกรรมประเภทนี้ ส่วนนักเรียนท่ีเก่งจะชอบท า
กิจกรรมประเภทนี้มากกว่า 

จากปัจจัยข้างต้นจึงพอสรุปได้ว่าการวิจัยครั้งนี้ท าให้นักรียนเกิดการเรียนรู้ค าศัพท์โดยใช้เกมค าศัพท์
ประกอบการสอนจะท าให้นักเรียนมีความกระฉับกระเฉง ต่ืนตัวอยู่เสมอบรรยากาศในห้องเรียนผ่อนคลาย 
นักเรียนได้ปลดปล่อยอารมณ์ มีส่วนร่วมกับกิจกรรมและมีความสนุกสนานเพลิดเพลินต่อการเรียนจึงท าให้
นักเรียนเข้าใจและจดจ าค าศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น  
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ข้อเสนอแนะเพื่อกำรสอน 
1. ในการใช้เกมประกอบการสอนครูควรช้ีแจงกับนักเรียนถึงจุดมุ่งหมายของการเล่นเกมว่าเป็นการฝึก

การเขียนค าศัพท์โดยใช้กิจกรรมเกมเข้ามาประกอบการสอนเพื่อท าให้นักเรียนจ าค าศัพท์ได้ 
2. ในการแบ่งกลุ่มเล่นเกม ควรใช้วิธีการแบ่งกลุ่มท่ีหลากหลายเพื่อให้นักเรียนได้เปล่ียนกลุ่มและได้

ช่วยเหลือซึ่งกันและกันมากขึ้น 
3. ครูควรให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการเลือกเกมบ้างจะท าให้นักเรียนรู้สึกว่ามีส่วนร่วมในการเรียนการ

สอนมากขึ้น 
4. ส าหรับเกมท่ีจะมาใช้ในการสอนครูจะต้องมีการพัฒนาปรับเปล่ียนรูปแบบเกมเสมอ ไม่ควรเอาเกม

เดิมมาจัดกิจกรรมในแต่ละครั้งท่ีสอนเพราะนักเรียนจะรู้สึกเบื่อกับเกมเดิมๆ ครูควรท่ีจะสลับเกมไป
เรื่อยๆ มีวิธีกระตุ้นให้เด็กสนใจในเกมนั้นๆ อยู่เสมอเพื่อท าให้นักเรียนรู้สึกตื่นตัวและพร้อมท่ีจะเรียนรู้
ในส่ิงท่ีครูจะสอนก่อนการเล่นเกมเสมอ  

5. ครูควรเลือกเกมท่ีก าลังได้รับความนิยมและเหมาะกับนักเรียนหรือเป็นเกมท่ีรู้จักกันดี เช่น จาก
โทรทัศน์หรือเกมโชว์มาประยุกต์เพื่อเร้าความสนใจและท้าทายความสามารถของนักเรียนให้เพิ่มมาก
ขึ้น  

6. การใช้เกมประกอบการสอนควรมีความยากง่ายเหมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียนและต้อง
เป็นเกมท่ีกระตุ้น เร้าใจให้ผู้เรียน หากเป็นไปได้ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนท้ังห้องมีส่วนร่วมทุกคน  

7. การเล่นเกมแต่ละครั้ง ควรส่ือสารและสร้างความเข้าใจอธิบายให้นักเรียนเกิดความเข้าใจตรงกัน 
เสียก่อนในรูปแบบการเล่น กฎ กติกา จึงจะเริ่มเล่นเกมข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 

8. ควรท าการศึกษาทดลองกับกลุ่มตัวอย่างอื่นๆเพื่อศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นส่ือประกอบการสอน 

9. ควรท าการศึกษาการสอนโดยการใช้เกมกับทักษะอื่นๆ เช่น ทักษะการพูด การฟัง และการอ่านเพื่อ
ศึกษาผลเฉพาะทาง 
 

ข้อเสนอแนะเพื่อกำรศึกษำค้นคว้ำ  
  1 ครูและผู้สนใจในการศึกษาค้นคว้าควรศึกษาเรื่องตัวแปรอื่นๆ ท่ีมีอิทธิพลในการเรียนของนักเรียน
ได้แก่ เพศ อายุ สมาธิ ระดับสติปัญญา ความเป็นผู้น า ความคิดสร้างสรรค์ ฐานะทางเศรษฐกิจ และสังคมหรือ
สภาพแวดล้อมทางบ้านและทางโรงเรียน  
  2 ครูและผู้สนใจในการศึกษาค้นคว้า ควรศึกษาและพัฒนาเกมฝึกฝนทักษะการเขียนรายวิชา
ภาษาต่างประเทศอื่น ๆ 
            3. ควรท าการศึกษาทดลองการสอนค าศัพท์โดยใช้เกมประกอบการสอนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างอื่น 
และในระดับช้ันอื่นๆด้วย  
            4. ควรท าการวิจัยการสอนโดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ในการทดลองเกี่ยวกับการสอนทักษะการฟัง 
พูด อ่าน และเขียน เพิ่มเติมทักษะอื่นๆนอกเหนือจากการสะกดค าด้วย  
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                                        - รายการค าศัพท์ (Word List) 
                                        - ก าหนดการสอน 
                                        - ตัวอย่างแผนการสอน 
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รำยกำรค ำศัพท์ (Word List)  
         ค าศัพท์ท่ีจะใช้ในการทดลองครั้งนี้เป็นค าศัพท์ท่ีน ามาจากหนังสือเรียน Play and Learn ในระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎบุรีรรัมย์  จังหวัดบุรีรัมย์ เป็นค าศัพท์ประเภทค านาม 
ค ากริยา  ค าคุณศัพท์ และค าบุพบทบอกสถานท่ี ซึ่งมีท้ังหมด 113 ค า  
 

1.ค ำศัพท์จำกหนังสือ Play and Learn และ Student’s Book 
1. ค านามเกี่ยวกับช้ันเรียนและในโรงเรียน  

student, teachers, content, page, note, grammar, activity, writing  
 

2. ค านามเกี่ยวกับอาหาร อุปกรณ์ในห้องครัว   
food, market, water, carrot, cupcake, kitchen, dining, dinner, breakfast, soup,spoon, 
curry, vegetable, recipe, pork, egg, chicken, fish sauce, oil milk, ice, shopping list, 
cabbage, sausage, icream 
 

3. ค านามเกี่ยวกับผลไม้ 
rambutan, pineapple, guava, pomelo, rose, apple  
 

4. ค านามเกี่ยวกับสัตว์ 
fish, crocodile, hippopotamus, sheep,  giraffe, elephant, tiger, lion, monkey, rabbit, 
rat, owl, bird, ant, dog, snake, turtle, butterfly, duck, mosquito, frog 
 

5. ค านามเกี่ยวกับส่ิงของเครื่องใช้ในบ้าน  
dish washer, microwave oven, washing machine, laundry, carpet, vacuum cleaner, 
mop, rubbish, iron, dish, clothes, tabe 
 

6. ค านามเกี่ยวกับสถานท่ี  
grocery shop, restaurant, province, house, home, hill, bedroom  

 
2. ค ำกริยำ (Action Verb) 

write, read, run, cook, drink, watch, eat 

        3.ค ำบุพบท (Prepostions) 

In, on, at, under, in front of, above, below 

                                 4.ค ำคุณศัพท์ (Adjective) 

afraid, nice, alright, cried, beautiful 
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Course outline กำรสอนค ำศัพท์ซ่ึงใช้เกมประกอบกำรสอน 
 

แผนกำรสอน จ ำนวนคำบ เร่ืองที่สอน เนื้อหำ กิจกรรม 
1 1-2 Our Guests ค ำศัพท์  

fish, crocodile, 
hippopotamus, sheep,  
giraffe, elephant, tiger, lion, 
monkey, rabbit, rat, owl, 
bird, ant, dog, snake, turtle, 
butterfly, duck, mosquito, 
frog 
ประโยค 
Look at those….. 
Do you like them? 
Yes, I do./ No, I don’t. 

Pictionary 

2 3-4 Our 
Housework 

ค ำศัพท ์
dish washer, microwave 
oven, washing machine, 
laundry, carpet, vacuum 
cleaner, mop, rubbish, iron, 
dish, clothes, tabe 
ประโยค 
You use_____to clean the 
floor. 
He use_____to wash the 
dish. 

Whisper Game 

3 5-6 Our Food 
Health 

ค ำศัพท์  
food, market, water, carrot, 
cupcake, kitchen, dining, 
dinner, breakfast, 
soup,spoon, curry, 
vegetable, recipe, pork, egg, 

Spelling Game 
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chicken, fish sauce, oil milk, 
ice, shopping list, cabbage, 
sausage, icream 
ประโยค 
Are you hungry? 
Yes, I am.  
What would you like to eat? 
I would like to eat…….. 
 
 

4 7-8 My 
Classroom 

ค ำศัพท ์
student, teachers, content, 
page, note, grammar, 
activity, writing 
ประโยค 
Clean the blackboard 
Raise your hand up 
Be quiet!  

Deaf and Dumb 
Spelling 

5 9-10 fruits ค ำศัพท ์
rambutan, pineapple, guava, 
pomelo, rose, apple 
ประโยค 
What is your favorite fruit? 
My favorite fruit is …….. 
 

What is missing 

6 11-12 Talking 
about 
verbs 

ค ำศัพท์  
write, read, run, cook, drink, 
watch, eat 
ประโยค 
What is he /she doing  
He/She is…………. 
 

Bingo Game 
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7 13-14 Talking 
about  
menu 

ค ำศัพท ์
cupcake, kitchen, dining, 
dinner, breakfast, curry, 
recipe, pork, egg, chicken, 
fish sauce, oil milk, ice, 
cabbage, sausage, icream 
ประโยค 
Can you cook fried eggs? 
Yes, I can/ No, I can’t. 

Build a New 
Word Game 

8 15-16 Location ค ำศัพท ์
In, on, at, under, in front of, 
above, below 
ประโยค 
Where is…………..? 
It is ……………. 
 

Command 
Game 
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มำตรฐำน ต 1.2   มีทักษะการส่ือสารทางภาษาในการแลกเปล่ียนข้อมูลข่าวสาร แสดงความ 
                       รู้สึกและความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

1. สำระส ำคัญ 
        1.1 ควำมคิดรวบยอด 
          การจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีใช้นิทานภาพ นิทานเสียง การ์ตูน  เกม  เพลง เป็นพื้นฐานในการ
สอดแทรกเนื้อหาสาระโดยเฉพาะในเรื่องทักษะการสะกดค าจะเป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
เกิดความสนุกสนานมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียน  นอกจากนี้ยังเป็นกระบวนการท่ีส าคัญในการพัฒนาผู้เรียน
ทางด้านความรู้  อารมณ์และสังคม ปลูกฝังให้ผู้เรียนมีความสนใจใฝ่เรียนรู้และสามารถเรียนรู้ได้อยา่งมี
ประสิทธิภาพ    
 

2. ตัวชี้วัด 
           มำตรฐำน ต 1.2 ป.5/1  พูด/เขียนโต้ตอบในการส่ือสารระหว่างบุคคล 
 

3. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  
1. นักเรียนสามารถออกเสียง และบอกความหมายค าศัพท์เกี่ยวกับช้ันเรียนได้ถูกต้อง  
2. นักเรียนสามารถสะกดค าศัพท์ในใบงานได้อย่างถูกต้อง  
3. นักเรียนสามารถน าศัพท์ไปใช้ในประโยคได้อย่างถูกต้อง  

 

4.  คุณลักษณะที่พึงประสงค ์
             4.1  ซื่อสัตย์สุจริต 
    4.2  มีวินัย 
   4.3  ใฝ่เรียนรู้ 
   4.4  อยู่อย่างพอเพียง 
   4.5  มีจิตสาธารณะ 
 

Learning  Management  Plan  : 1 
 

Subject :  English           Level :  Prathom 5 
Project 1:  Our  Guest               Time :   2  hours 

Topic    :   A ‘ Who  am  I?’ Letter                    Time :  1  hour 

Date  :……………………………..  User’s name : …………………………. 
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5.  เนื้อหำสำระ 
  5.1   Vocabulary ได้แก่ ค าศัพท์ต่อไปนี้  

  -  fish                           -  giraffe 
  -  crocodile                   - elephant 
  - tiger                           - lion 
  - hippopotamus            - monkey 
  - sheep                        - rat 
  - rabbit                        - butterfly 

  5.2.   Sentence          :   Be nice to each other. , Oh   my god! 
  5.3.   Function          :   What is it? Do you like it?  
 

6. กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 
    Step 1   นักเรียนดูรูปภาพในหนังสือเรียน Student’s Book 5 หน้า 2 – 3 ครูสนทนากับ 

นักเรียนว่านักเรียนเห็นภาพของส่ิงใดบ้างและน่าจะเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับอะไร จากนั้นครูอ่านเรื่องหรือเปิดเทป 
/ ซีดี  ท่อนท่ี 1 – 4 ให้นักเรียนฟัง ให้นักเรียนช้ีท่ีภาพและข้อความไปตามท่ีได้ยิน จากนั้นให้นักเรียนฝึกอ่าน
ออกเสียงและเดาความหมายค าศัพท์จากบริบท   
               Step 2 ครูน าบัตรภาพเกี่ยวกับรูปสัตวต่างๆมาให้นักเรียนดู จากนั้นอ่านให้นักเรียนฟงั และให้
นักเรียนอ่านตาม และช่วยกันอ่านและสะกดทีละค า ท าแบบนั้นประมาณ 2-3 รอบ  
                Step 3 ครูใหน้ักเรียนเล่นเกม Pictionary โดยท่ีน าค าศัพท์ท่ีได้เรียนในช่ัวโมงนี้ มาจัดกิจกรรม
เกม Pictionary ให้นักเรียน โดยท่ีครูจะแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 ทีม นักเรียนแต่ละทีม ส่งตัวแทนมาท่ีหน้าช้ัน
เรียน โดยทีครู จะจับฉลากค าศัพท์เกี่ยวกับสัตว์ท่ีครูเตรียมเอาไว้ จากนั้น ครูเป็นค าเลือกค าศัพท์ขั้นมา แล้ว
เปิดค าศัพท์ให้ตัวแทนนักเรียนท้ังสองทีมดูพร้อมกัน โดยไม่ให้เพื่อนในห้องเห็น  จากนั้นให้ตัวแทนนักเรียนวาด
รูปสัตว์บนกระดาน โดยให้เพื่อนสมาชิกเป็นคนตอบค าศัพท์เป็นภาษาอังกฤษ โดยมีกติกาว่าต้องเขียนค านั้นลง
ในสมุดของตนให้เรียบร้อยก่อนจากนั้นให้ยกมือตอบว่าภาพท่ีเพื่อนวาดนั้นคือสัตว์อะไร สมาชิกทีมไหนตอบได้
เร็วกว่าทีมนั้นได้คะแนน แข่งกนัไปเรื่อยๆ จนครบตามค าศัพท์ท่ีครูสอน และให้รางวัลแก่ทีมท่ีชนะ  
                Step 4 ให้นักเรียนสะกดค าศัพท์ท้ังหมดท่ีครูสอนตามค าทีครูบอกทีละค าอีกครั้งหนึ่งเพื่อ
ทบทวนว่านักเรียนสามารถสะกดค าศัพท์เกี่ยวกับสัตว์ทั้งหมดได้หรือไม่ ใครยังสะกดไม่ได้ ครูจะให้กลับไปคัด
ลายมือเป็นการบ้าน 1 ค า ต่อการคัด 20 รอบ เพื่อเป็นการลงโทษทางบวกแก่นักเรียน  
               Step 5 ครูทบทวนค าศัพท์ท่ีเรียนในช่ัวโมงนี้ แล้วทบทวนนักเรียนโดยการส่ังค าส่ังท่ีเรียนในวันนี้ 
หรือถามค าถามเป็นภาษาไทยและให้นักเรียนตอบเป็นภาษาอังกฤษ ทบทวนประโยคค าถาม What is it? Do 
you like it?  และ การตอบค าถามและสรุปบทเรียนอีกครั้งหนึ่ง  
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7.   สื่อกำรสอน  

ล ำดับที่ รำยกำรสื่อ กิจกรรมที่ใช้ แหล่งที่ได้มำ 

1 บัตรค าศัพท์ นักเรียนเรียนรู้ค าศัพท์และบอก

ความหมาย 

ครูจัดเตรียม 

2 เทป  ซีดี  นักเรียนฟงัและเลียนแบบการ 

ออกเสียง 

ครูจัดเตรียม 

3 Worksheet  1 นักเรียนจับคู่ภาพสัตว์และค าศัพท์ ครูจัดท า 

4 หนังสือ  Project  Play & 

Learn  Student’s Book  5 

นักเรียนดูภาพและฝึกอ่าน ครูจัดหา 

6 เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 

และเฉลย  Worksheet 1 

ตรวจสอบแบบทดสอบ 

ตรวจสอบการจับคู่ 

ครูจัดท า 

 7 แบบประเมินการสังเกต 

พฤติกรรม และแบบ

ประเมินผลงานรายบุคคล 

บันทึกการสังเกตพฤติกรรม และ

บันทึกผลงานรายบุคคล 

ครูจัดท า 

 

8.  กำรประเมินผล  

กิจกรรมท่ีประเมิน เคร่ืองมือที่ใช้ใน 

กำรประเมิน 

วิธีกำรประเมิน เกณฑ์กำรประเมิน 

1. สังเกตพฤติกรรมด้าน 

    คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

แบบประเมินการสังเกต 
สังเกตรำยบุคคล 

8 – 10  =  ดีมาก 

6 – 7   =  ดี 
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พฤติกรรม และแบบ

ประเมินผลงาน 

5  =  พอใช้ 

ต่ ากว่า 5 = ปรับปรุง 

2. นักเรียนท าแบบทดสอบ 

     กอ่นเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ตรวจงานรายบุคคล 16 – 20  =    ดีมาก 

12- 15    =   ดี 

   11    =  พอใช้ 

ต่ ากว่า 11  = 

ปรับปรุง 

3. นักเรียนจับคู่ค าและภาพ 

      Worksheet 1 

แบบประเมินการสังเกต 

พฤติกรรม และแบบ

ประเมินผลงาน 

ตรวจงำน

รำยบุคคล 

5  =  ดีมาก 

4  =  ดี 

3  =  พอใช้ 

ต่ ากว่า 3 = ปรับปรุง 

4. นักเรียนตอบค าถาม 

    และอ่านออกเสียง 

แบบประเมินการสังเกต 

พฤติกรรม และแบบ

ประเมินผลงาน 

สังเกตรำยบุคคล 
5  =  ดีมาก 

4  =  ดี 

3  =  พอใช้ 

ต่ ากว่า 3 = ปรับปรุง 

 

9.   บันทึกหลังกำรสอน 

9.1. Production & Teacher ’ s comments  

……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

………………………………..……………………………………………………………………………………………................................. 
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9.2. Problems    

……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

………………………………..……………………………………………………………………………………………................................ 

9.3. Suggestions 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

………………………………................................…………………………………………………………………………………………….. 

 
ลงช่ือ…………………………………….. 

( ...................................  ) 

     ต าแหน่ง  ครู  ผู้สอน   

10. ควำมเห็นผู้อ ำนำยกำร   

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

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

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

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

     ลงช่ือ............................................     ผู้บริหาร 

      (  ........................................ ) 

      ผู้อ านวยการโรงเรียน........................ 
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Model   Of   Vocabularies  cards 

fish crocodile tiger 

rabbit hippopotamus sheep 

rabbit giraffe elephant 

lion monkey rat 

butterfly 
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      เรามาฝึกคัดลายมือ คัดตามตวัอย่าง  
กันนะครับ 

 

                         แบบฝึกที่ 1  คัดลำยมือ           

     

 

 

 
 

fish              fish           fish           
ปลำ  
lion         
crocodile  
elephant 
hippopotamus 
rat 
rabbit 
sheep 
butterfl 
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แบบฝึกหัดท่ี  2  Fill  in  the  missing   letters.  (เติมตัวอักษรท่ีขำดหำยไป) 
      

                                     
                                                         
 

                   

    f….s….                                             e…..ph….t 
 
                                                                    
 
         

     b…tterf……                                      hi…….tam…..                  

           
                                                           
 

 

      r....a……..t                                       sh………p 
                                                
 
 

        
      cr….c……..le                                         r….t     
 
               

 
 

         L……….n                                        t……g…r 
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เกม Pictioanry 
จุดประสงค์ 

1. เพื่อให้นักเรียนรู้ความหมายของค าศัพท์และออกเสียงค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
2. เพื่อให้นักเรียนสะกดค าศัพท์ได้ถูกต้อง  
3. เพื่อพัฒนาทางด้านการพูดภาษาอังกฤษเกี่ยวกับค าศัพท์ต่างๆ ได้อย่างมั่นใจ ช่วยให้นักเรียนท่ีไม่

เก่งด้านการเขียนภาษาอังกฤษมีความสนุกสนาน มั่นใจในการท ากิจกรรมนี้มากขึ้น 
 

สื่อกำรเรียนกำรสอน 
1. บัตรค า 
2. รูปภาพ 
3. ปากกาไวท์บอร์ด 
 

วิธีเล่น 
1. ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3-5 คน 
2. ตัวแทนนักเรียนแต่ละทีมออกมาหน้าช้ันเรียนแล้วจากนั้นครูยื่น “บัตรภาพ” ให้นักเรียนดู 
3. ตัวแทนนักเรียนวิ่งกลับมาท่ีกลุ่มของตนเองแล้วจากนั้นวาดภาพให้สมาชิกในกลุ่มดู 
4.สมาชิกในกลุ่มช่วยกันทายเกี่ยวกับภาพนั้น โดยแต่ละทีมสามารถตอบได้เพียง 1 ค าตอบเท่านั้น 
5. กลุ่มท่ีตอบถูกเป็นกลุ่มแรก ถือว่าเป็นผู้ชนะในรอบนั้นไป 
อุปกรณ์  – กระดาษ , ดินสอ , บัตรภาพ , บัตรค าศัพท์ 

 

ค ำแนะน ำในกำรเล่น 
– ครูอาจมีการปรับกิจกรรมให้ตัวแทนนักเรียนวาดภาพบนกระดานแทนก็ได้ เพื่อป้องกันการเฉลย

ค าตอบระหว่างตัวแทนนักเรียนวาดภาพในกลุ่มของตนเอง 
– ครูสามารถให้นักเรียนดูบัตรภาพ หรือ บัตรค าศัพท์ได้ แล้วแต่ความสามารถในการเรียน

ภาษาอังกฤษของนักเรียนในแต่ละช่วงช้ัน 
 

กำรวัดผลและประเมินผล 
1. สังเกตจากความสนใจของนักเรียน 
2. วัดจากการเข้าร่วมกิจกรรมในช้ันเรียน 
3. วัดจากการพูดออกเสียง 
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มำตรฐำน ต 2.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา และน าไปใช้ได้

อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ  

1.  สำระส ำคัญ 
   1.1  ควำมคิดรวบยอด 

        การเรียนรู้เรื่องบ้านเป็นการเรียนรู้เกี่ยวกับปัจจัยพื้นฐานของการด ารงชีวิตของมนุษย์  ผู้จัด
กระบวนการเรียนรู้ต้องสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมด้านชาตินิยม  ให้รักษาเอกลักษณ์ของความเป็นไทย  ไม่
มุ่งเน้นเอกลักษณ์ท่ีเป็นของต่างชาติมากเกินไป  ปลูกฝังให้ผู้เรียนมีจิตส านึกในหน้าท่ีและความรับผิดชอบ
ภายในบ้าน  และสามารถถ่ายโอนสาระ 
ไปสู่ความเป็นสากลได้ 

    1.2   สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 

-  ความสามารถในการส่ือสาร 

-  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

2. ตัวชี้วัด 

               มำตรฐำน  ต 2.1  ป.5 / 4   เข้าร่วมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมตามความสนใจ 

3.  จุดประสงค์ 
           3.1 นักเรียนออกเสียงและบอกความหมายและสะกดค าศัพท์ได้  

  3.2  นักเรียนบอส่วนต่างๆของตัวบ้านได้ 
  3.3  นักเรียนท ากิจกรรมท่ีก าหนดให้ได้ 

 

 

 

Learning  Management  Plan  : 2 
Subject :  English           Level :  Prathom 5 
Project 2:  Our  House & Housework        Time :   2   hours 

Topic    :   Chant :  A  house  has  a  roof                 Time :     1   hour 

Date  :……………………………..  User’s name : …………………………. 
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4.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  3.1  ซื่อสัตย์สุจริต 

   3.2  มีวินัย 

   3.3  ใฝ่เรียนรู้ 

   3.4  อยู่อย่างพอเพียง 

   3.5  มีจิตสาธารณะ 
 

5.  เนื้อหำสำระ 
5.1.   Vocabularies      :   dish washer, microwave oven, washing machine, laundry,  
                                    carpet, vacuum cleaner, mop, rubbish, iron, dish, clothes,  
                                      tabe 
5.2.   Function           :   Chant :  ‘ A  house  has  a  roof’ 
          

6.  กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน    
Step 1   นักเรียนดูภาพบ้านใน Student’s Book 5 หน้า 20 ครูพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับส่วน 

ต่างๆของตัวบ้าน ครูชูรูปภาพบ้าน ชูบัตรค าขึ้นและออกเสียงให้นักเรียนออกเสียงตาม  ครูใช้ภาพในหนังสือ
เรียนเพื่อส่ือความหมาย  
 Step 2   นักเรียนฟังครูหรือเทป / ซีดี ท่องประโยค A house has a roof. โดยฟังอย่างเดียวไม่ต้อง
ดูหนังสือ ถามนักเรียนเกี่ยวกับส่ิงท่ีได้ยินอีกครั้ง  จากนั้นครูออกเสียงหรือเปิดเทป / ซีดี ครูท าท่าทางประกอบ
เพื่อเสริมความหมาย  ให้นักเรียนฝึกทักษะการฟัง 

Step 3    ครูขออาสาสมัคร 4 – 5 ออกมาแสดงท่าทางตามบทอ่าน A house has a roof.  โดยคิด
ท่าทางขึ้นมาเอง 
 Step 4    นักเรียนทุกคนท่องบทอ่านเข้าจังหวะ แสดงท่าทางพร้อมกัน โดยออกมาแสดงหน้าช้ัน
เรียนสุดแท้แต่ใครต้องการท าท่าทางเป็นส่วนใดของบ้าน ให้แสดงท่าทางไปตามนั้น ครูแนะน าค าศัพท์ส านวนท่ี
ใช้ในการท าท่าทาง และ ครูให้นักเรียนท าใบงานเกี่ยวกับการสะกดค า   
 Step 6    ครูมอบหมายงานให้นักเรียนไปท า Activity 1 และ Activity 2 ในหนังสือ Activity Book 
5 หน้า 17 – 18 เป็นการบ้าน ครูอธิบายข้ันตอนและรายละเอียดของแต่ละกิจกรรมแล้วนัดหมายให้นักเรียน
ส่งงานในช่ัวโมงต่อไป 

Step 7   ครูสรุปบทเรียนท้ังหมดและเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม ครูให้นักเรียนช่วยกันตอบค าถาม
และ 
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7.  สื่อกำรสอน  

ล ำดับที่ รำยกำรสื่อ กิจกรรมที่ใช้ แหล่งที่ได้มำ 

1 บัตรค าศัพท์ นักเรียนเรียนรู้ค าศัพท์และบอก

ความหมาย 

ครูจัดเตรียม 

2 เทป  ซีดี  นักเรียนฟงัและเลียนแบบการ 

ออกเสียง 

ครูจัดเตรียม 

3 รูปภาพบ้าน นักเรียนร้องเพลงและแสดงท่าทาง ครูจัดเตรียม 

4 หนังสือ  Project  Play & 

Learn  Student’s Book  5 

นักเรียนดูภาพและฝึกอ่าน ครูจัดหา 

5 หนังสือ Activity  Book 5 นักเรียนท าแบบฝึกหัด นักเรียนเตรียม 

 

8. กำรประเมินผล  

กิจกรรมท่ีประเมิน เคร่ืองมือที่ใช้ใน 

กำรประเมิน 

วิธีกำรประเมิน เกณฑ์กำรประเมิน 

1. สังเกตพฤติกรรมด้าน 

    คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

แบบประเมินการสังเกต 

พฤติกรรม และแบบ

ประเมินผลงาน 

สังเกตรำยบุคคล 
8 – 10  =  ดีมาก 

6 – 7   =  ดี 

5  =  พอใช้ 

ต่ ากว่า 5 = ปรับปรุง 

2. นักเรียนท าแบบทดสอบ 

     ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรียน ตรวจงานรายบุคคล 26 – 30  =    ดีมาก 

18- 25    =   ดี 

   17    =  พอใช้ 

ต่ ากว่า 17  = 

ปรับปรุง 

3. นักเรียนท่องบทอ่านและ 

     แสดงท่าทาง 

แบบประเมินการสังเกต 

พฤติกรรม และแบบ

ประเมินผลงาน 

ตรวจงำน

รำยบุคคล 

5  =  ดีมาก 

4  =  ดี 

3  =  พอใช้ 
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ต่ ากว่า 3 = ปรับปรุง 

4. นักเรียนตอบค าถาม 

    ออกเสียง 

แบบประเมินการสังเกต 

พฤติกรรม และแบบ

ประเมินผลงาน 

สังเกตรำยบุคคล 
5  =  ดีมาก 

4  =  ดี 

3  =  พอใช้ 

ต่ ากว่า 3 = ปรับปรุง 

5. นักเรียนท า Activity 1 – 2  แบบประเมินการสังเกต 

พฤติกรรม และแบบ

ประเมินผลงาน 

สังเกตรำยบุคคล 
8 – 10  =  ดีมาก 

6 – 7   =  ดี 

5  =  พอใช้ 

ต่ ากว่า 5 = ปรับปรุง 

 

9.   บันทึกหลังสอน 

9.1. Production & Teacher’s comments  

……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

………………………………..……………………………………………………………………………………………................................. 

 

 

 

9.2. Problems    

……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

………………………………..……………………………………………………………………………………………................................ 

 

9.3. Suggestions 
……………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………

………………………………..……………………………………………………………………………………………................................. 

ลงช่ือ…………………………………….. 

( ...................... ) 

                       ต าแหน่ง  ครู  ผู้สอน   
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10. ควำมเห็นของผู้อ ำนวยกำร   

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

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

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

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

     ลงช่ือ............................................     ผู้บริหาร 

      (  ............................... ) 

      ผู้อ านวยการโรงเรียน........................ 
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 Name............................................................Class..........................Number………. 

 

 

แบบฝึกหัดท่ี 1 :   ให้นักเรียนเขียนแผนภูมิรูปขนมพายเพื่อบอกข้อมูลการ 
     ท างานบ้านของเพื่อน 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

       

 

      Water  the  plants. 

      Wash   the  dish. 

      Mop   the  floor. 

      Take  the  rubbish   out. 

      Iron   the  clothes. 

      Cook  the  dinner. 

      Vacuum   the  floor. 

      ………………………….. 

      ………………………….. 
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แบบฝึกท่ี   2   ให้นักเรียนหาค าศัพท์ที่ก าหนดให้ในตารางแล้ววงกลมรอบค าศัพท์ 
 

 
                     

dish washer, microwave oven, washing machine, laundry, 
carpet, vacuum cleaner, mop, rubbish, iron, dish, clothes, table 

 

d i s h w a s h e r 

g i a n d f a t h a 

w d s f a t h e r n 

d a a h n c l e y d 

a q s l a u n d r y 

u b r h t h e r n o 

g s u e i h t b c t 

h c n t o n o c l h 

t a b l e n g a e e 

r u c a f m m o p r 
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2.  ไมโครเวฟ 

 

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

.. 3.  ไม้ถพูืน้ 

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

4. เคร่ืองดดูฝุ่ น 

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

.... 

5. เคร่ืองซกัผ้า

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

. 

6.พรหม 

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

   8. เตารีด

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

9. เสือ้ผ้า

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

10. ขยะ 

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

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

    แบบฝึกที่   3         Translate  into  English   (แปลเป็นภาษาอังกฤษ) 
          . 

            1. เครื่องล้างจาน  
            ..............................   
 
 
 
 

 
 

 

 
  

            7.  โต๊ะ 
     ............................. 
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เกมกระซิบ 
จุดประสงค์ 

1. เพื่อให้นักเรียนสะกดค าศัพท์ และอ่านออกเสียงค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
2. เพื่อให้นักเรียนบอกความหมายของค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
3. เพื่อให้นักเรียนน าค าศัพท์มาใช้รูปประโยคได้ถูกต้อง 
 

สื่อกำรเรียนกำรสอน 
1. กระดาษ 
2. ปากกา 
3. เมจิก 
4. บัตรค าศัพท์ 
5. ส่ิงของจริง คือ น้ าแข็งใส่น้ า 
6. รูปภาพ 
7. แผนภูมิบทสนทนา 

วิธีเล่น 
1. แบ่งผู้เล่นออกเป็น 5 แถว แถวละ 7 คน ท่ีเหลือเป็นกรรมการ 
2. ให้นักเรียนนั่งเป็นแถวตอน 5 แถว ห่างกันพอสมควร 
3. คนท่ีอยู่ข้างหลังสุด ของแต่ละแถวออกมาหาครู และครูยื่นบัตรค าศัพท์ให้แต่ละคนดูไม่ 

เหมือนกัน คือ 5 คน 5 ค า เสร็จแล้วไปเข้าประจ าท่ี 
4. ครูให้สัญญาณเริ่ม คนท่ีได้ดูบัตรค าจะต้องกระซิบ เพื่อนท่ีนั่งถัดไปโดยสะกดค าศัพท์ 

ตัวนั้น พร้อมท้ังออกเสียงค า แล้วกระซิบต่อไปยังคนท่ี 2 คนท่ี 2 กระซิบไปเรื่อย ๆ จนครบ 7 คน โดย 
ไม่ให้เห็นบัตรค า 

เช่น c – a – r – r – o- t : carrot 
คนท่ี 7 อยู่ข้างหน้าสุด ออกมาเขียนค าศัพท์ท่ีได้ยินในเศษกระดาษท่ีครู 

แจกให้ 
5. ทีมใดอ่านและบอกความหมายได้ถูกต้องและเร็วที่สุดได้ 1 คะแนน 
6. เริ่มแข่งขันรอบต่อไป คนท่ีดูบัตรค าศัพท์และเป็นคนกระซิบคนแรกในรอบก่อนจะมานั่ง 

หน้าสุด และให้คนนั่งหลังสุดของแต่ละแถวออกมาหาครู เพื่อดูบัตรค า และกระซิบบอกเพื่อนต่อ ๆ 
กันไป ท าเช่นเดียวกับครั้งแรกจนครบทุกคน 

7. ครูและนักเรียนช่วยกันตรวจค าศัพท์ และนับคะแนน ทีมใดถูกต้องและได้คะแนนมาก 
ท่ีสุด ทีมนั้นเป็นผู้ชนะ 
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กำรวัดและกำรประเมินผล 
1. สังเกตจากความสนใจในการเข้าร่วมกิจกรรม การเล่นเกม 
2. สังเกตจากการจับคู่ฝึกพูดบทสนทนา และสาธิตหน้าช้ันเรียน 
3. วัดจากการตอบค าถาม เกี่ยวกับค าศัพท์ 
4. วัดจากการจับคู่ความหมายค าศัพท์ 
5. วัดจากการแล่นเกมสะกดค าศัพท์ 
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ภำคผนวก ข 
   - แบบทดสอบวัดผล การเรียนรู้ค าศัพท์ 

              - แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมค าศัพท์ 
                                     - สรุปภาพการท ากิจกรรม 
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แบบทดสอบวัดผลจำกกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ 
วิชำภำษำอังกฤษ ช้ันประถมศึกษำปีท่ี 5 

ชุดท่ี 1 (Pre-Test)  
 

 
Part 1: Spelling Test 
Directions:  Choose the correc spelling of the vocabulary to match with the picture. 
(1-5) 
 

1. S_o_n 
 

 
a. p,n        c. p, o

   
b. n,o       d. o,o  

 
 

2. C_pc_a_e 
 

 
 

       a. u, a,k                        c. u, k, a  
            b. a, k , u                      d. a, u, k  
 

3. C_o_od_le 
 
ฃ 
          a. r, c, i     c.i, c, r 
          b. r, k, e             d. e, i, r 
 

4. Ki_c_e_ 
 
a.h, t, m                     c. n, t, n 
b.t, h, n                      d. t, h, n  

 
 

5. C_r_o_ 
 
 
 
 
           a. o, o, t                    c. a, r, t  
           b. o, r, t                    d. a, r, r  
Directions: Fill the missing letter into the 
blank correctly. (6-9)  

6. R_bb_sh.  =  

             

 
7. Car_e_   =  

 
 
 
 

8. S_u_    =    
 
 
 

9. P_r_    =  
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Part 2 : Vocabulary Test  
Directions: Choose the correct answer 
from the following questions (10-20) 
10. 
 
 

a. fish        c. crocodile  
b. alligator              d. hippopotamus  

 
 
11.   
 

a. mango    c. rambutant  
b. durian             d. pineapple  

 
12.  
 
 

a. dish washer     c. table  
b. mop               d. micro wave  

 
13.   
 
 
a. soup  c. egg 
b. curry   d. fish sauce  

 
 
14.  
 
a. guava  c. carrot 
b. pomelo  d. pineapple 

 
15.  

a. sausage       c. cabbage 
b. egg    d. recipe  

16.  
 
 

a. washing machine      c. clothes 
b. laundry,          d. dish 

 
17.  
 

a. carrot   c. guava  
b. cabbage   d. rose  

 
18.  
 

a. home    c. hill 
b. mountain                  d. province  

 
19.  
 

a. guava           c. carrot 
b. pomelo                   d. pineapple 

 

20.  
 
 

c. sausage       c. cabbage 
d. egg    d. recipe  

 
………………………..END…………………………
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แบบทดสอบวัดผลจำกกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ 
วิชำภำษำอังกฤษ ช้ันประถมศึกษำปีท่ี 5 

ชุดท่ี 1 (Post-Test)  
 

Part 1: Spelling Test 
Directions:  Choose the correc spelling of 
the vocabulary to match with the picture.  
(1-5)  
1. C_ic_en 
 
 

a. h, k         c.  h, c      
b. k, h             d. c, k  

2.  Ic_ea_ 
 
 
     a. r,e                c. e,a 

     b. r,m               d. c, m  

3. _ine_p_le 
 
 
 
     a. P, a, m               c. P, a, p 

     b. P, a, b                d. P,a, I  

4. _au_dr_ 
 
 
 
 
    a. L, r, n                    c. L, n, r  
    b. L,n,y                     d. L, d, n 

5. Ma_k_t              

 

 

 

  a. r, e                c. r, a 

  b. k, e                d. a,e 

Directions: Fill the missing letter into the 

blank correctly. (6-9) 

6.  Sh_e_         =  

   

 

7.  Gi__ff_         =   

 

8. Gu_v_           = 

 

 

9. Cu_r_           =  
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Part 2 : Vocabulary Test 
Directions: Choose the correct answer 
from the following questions (10-18) 
10. 

 

 

a. fish sauce            c. coke  

b. milk                     d. water  

11.  

 

a. oil                       c. breakfast  

b. market                 d. pineapple  

 

12.  

 
 

a.  washing machine     c. dish 

b. dish washer             d. microwave oven 
 

13.  

 

a.  oven    c. dish 

b. washer                    d. mop 
 

14.                                   a. apple  

                                       b. rambutant  

                                       c. rose  

                                       d. guava  

15.                                a. iron  

                                    b. dish  

                                    c. cupcake  

                                    d. oven  

 
16.  
 
c. guava  c. carrot 
d. pomelo  d. pineapple 

 
17.  
 

e. sausage       c. cabbage 
f. egg    d. recipe  

 

18. 

                                            a. Jeans  

                                            b. clothes  

                                            c. laundry  

                                            d. boots  

19. 
 
 

c. fish        c. crocodile  
d. alligator              d. hippopotamus  

20.   
 

c. mango    c. rambutant  
d. durian             d. pineapple  

 
……………………………..END………………………… 
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เกม......................................................ช่ือเกม.............................................................................. 

ให้นักเรียนกำเคร่ือง√ ลงในช่องที่ตรงกับควำมรู้สึกที่มีต่อกิจกรรม  

 

วัน เดือน ป ี ควำมรู้สึกที่มีต่อกิจกรรม 
ชอบมำกที่สุด ชอบมำก ชอบปำนกลำง ชอบนอ้ย ชอบนอ้ยที่สุด 

      
 
 
 
 

 

 

ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

 

 

 

 

แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับเกมค าศัพท์ของนักเรียน  
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สรุปภำพกำรท ำกิจกรรม 
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/ 
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ภำคผนวก ค 
- ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตำรำง  1  คะแนนเฉล่ีย  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  และคะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละของคะแนน 

                ก่อนเรียนและหลังเรียน                     

เลขท่ี 
คะแนนทดสอบ 

ก่อนเรียน  (20) 

คะแนนทดสอบ 

หลังเรียน  (20) 

ผลต่าง 

ของคะแนน  (D) 

ผลต่าง 

ยกก าลังสอง 2)(D  

1 7 16 9 81 

2 11 17 6 36 

3 9 18 9 81 

4 9 15 6 36 

5 8 16 8 64 

6 6 17 11 121 

7 8 16 8 64 

8 12 19 7 49 

9 8 17 9 81 

10 7 15 8 64 

11 6 18 12 144 

12 7 17 10 100 

13 8 14 6 36 

14 6 14 8 64 

15 8 17 9 81 

16 5 15 10 100 
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17 2 13 11 121 

18 7 15 8 64 

19 8 19 7 49 

20 11 15 8 64 

21 8 17 9 81 

22 8 16 8 64 

23 9 16 7 49 

24 8 15 7 49 

25 12 18 6 36 

26 14 17 3 9 

27 8 15 7 49 

28 9 17 8 64 

29 8 16 8 64 

30 7 15 8 64 

31 10 17 7 49 

32 8 15 7 49 

33 11 17 6 36 

34 9 16 7 49 

35 9 16 7 49 
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รวม 289 564 275 2261  

X  8.26 16.11 7.86 64.60  

S.D. 2.17 1.30 1.72 27.60  

ร้อยละ 41.28571 80.57143 39.28571 323  
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       ตำรำงที่ 2  สรุปค่า  IOC  แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับความสอดคล้อง 

                      ของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง ไวยากรณ์พื้นฐานภาษาอังกฤษ 

                         ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       

ค าถามข้อท่ี 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

รวม ค่า  IOC สรุปผล 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

2 0 1 1 2 0.66 ใช้ได้ 

3 1 1 0     2 0.66 ใช้ได้ 

4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

5 0 1 1 2 0.66 ใช้ได้ 

6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

7 1 1 0     2 0.66 ใช้ได้ 

8 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

9 1 1 0      2 0.66 ใช้ได้ 

10 0 1 1 2 0.66 ใช้ได้ 

11 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

12 1 1 0      2 0.66 ใช้ได้ 

13 1 1 0     2 0.66 ใช้ได้ 

14 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

15 1 0 1 2 0.66 ใช้ได้ 

16 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

17 1 1 0      2 0.66 ใช้ได้ 

18 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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19 1 1 0      2 0.66 ใช้ได้ 

20 1 0 1 2 0.66 ใช้ได้ 

 

  ตำรำงที่  3 แสดงสรุปผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับความเหมาะสมของแบบฝึกทักษะการอ่านและ

การเขียนสะกดค าพื้นฐานภาษาอังกฤษ  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของ

ผู้เช่ียวชาญคนท่ี ค่าเฉล่ีย แปรผล 

1 2 3 

1. สาระส าคัญ 

    1.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

    1.2  สอดคล้องกับเนื้อหา 

    1.3  เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 

    1.4  มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 

 

5 

5 

5 

4 

 

4 

5 

4 

5 

 

5 

5 

5 

4 

 

4.80 

5.00 

4.60 

4.40 

 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมาก 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   2.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 

   2.2 ระบุพฤติกรรมท่ีวัดได้ 

   2.3 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 

   2.4 ครอบคลุมท้ัง KPA 

 

5 

5 

4 

5 

 

4 

5 

5 

5 

 

5 

4 

5 

5 

 

4.40 

4.80 

4.80 

5.00 

 

เหมาะสมมาก 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

3. เนื้อหา 

   3.1 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 

   3.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 

5 

5 

 

4 

5 

 

5 

5 

 

4.40 

5.00 

 

เหมาะสมมาก 

เหมาะสมมากท่ีสุด 
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   3.3 เหมาะสมกับระดับช้ัน 

   3.4 เหมาะสมกับเวลาท่ีสอน 

4 

5 

4 

5 

5 

5 

4.40 

4.80 

เหมาะสมมาก 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

4. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

   4.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 

   4.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   4.3 เหมาะสมกับเวลาท่ีสอน 

   4.4 เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 

   4.5 ใช้เทคนิคการสอนท่ีเร้าความสนใจ 

   4.6 ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม 

   4.7 เน้นกระบวนการกลุ่ม 

   4.8 ส่งเสริมให้เกิดทักษะการคิด 

   4.9 สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม 

 

5 

4 

5 

4 

5 

5 

4 

4 

5 

 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

4 

 

5 

5 

4 

4 

5 

5 

4 

4 

5 

 

5.00 

4.60 

4.80 

4.40 

4.80 

5.00 

4.40 

4.40 

4.40 

 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมาก 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมาก 

เหมาะสมมาก 

เหมาะสมมาก 

5. ด้านส่ือการเรียนการสอน 

  5.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

  5.2 สอดคล้องกับเนื้อหา 

  5.3 มีความคิดสร้างสรรค์ เร้าความสนใจ    

        ของ ผู้เรียน 

  5.4 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ 

  5.5 ส่งเสริมให้เกิดทักษะการคิด 

  5.6  เนื้อหาและภาษาเหมาะสมกับ 

 

5 

4 

5 

 

5 

5 

4 

 

5 

5 

4 

 

5 

5 

5 

 

4 

5 

5 

 

5 

4 

4 

 

4.60 

4.80 

4.40 

 

4.80 

4.40 

4.40 

 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมาก 

 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมาก 

เหมาะสมมาก 
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          ระดับช้ัน 

  5.7 ช่วยให้ผู้เรียน เรียนรู้ด้วยตนเอง 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4.60 

 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

6. ด้านการวัดและประเมินผล 

   6.1 สอดคล้องกับเนื้อหา 

   6.2 ครอบคลุมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

   6.3 มีการประเมินตามสภาพจริง 

   6.4 วิธีวัดท่ีระบุไว้สามารถประเมินได้ 

   6.5 ใช้เครื่องมือวัดได้เหมาะสม 

   6.6 ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม 

 

5 

5 

5 

4 

5 

5 

 

4 

5 

4 

5 

4 

4 

 

5 

5 

4 

5 

5 

5 

 

4.80 

4.80 

4.40 

4.60 

4.80 

4.40 

 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมาก  
 

เหมาะสมมากท่ีสุด 

 

เหมาะสมมากท่ีสุด  
 

เหมาะสมมาก 

โดยรวม 4.65 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


