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ของนักศึกษาที่ไดรับการสอนโดยใชเกมและการสอนตามปกต ิ
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บทคัดยอ 
 

งานวิจัยกึ่งทดลองนี้มีวัตถุประสงค เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการ
เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่ไดรับการสอนโดยใชเกมและนักศึกษาที่ไดรับการสอน
ตามปกติ และเพื่อศึกษาเจตคติทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่ไดรับการสอนโดย
ใชเกม  

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือนักศึกษาชั้นปที่ 1 ภาคกาศึกษาที่ 1 ประจําป
การศึกษา 2552 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 2 กลุม กลุมละ 30 คน รวมทั้งสิ้น 60 คน กลุม
หนึ่งคือกลุมทดลองซึ่งเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม และอีกกลุมหนึ่งคือกลุมควบคุมซึ่ง
เรียนรูคําศัพทโดยไดรับการสอนตามปกติ 

ผูวิจัยเปนผูดําเนินการสอนกลุมตัวอยางทั้งสองดวยตัวเองเปนเวลา 7 สัปดาห หลัง
การสอนเสร็จสิ้นลง กลุมตัวอยางทั้งสองกลุมทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษทันที ในวันถัดมาผูวิจัยใหกลุมทดลองทําแบบสอบถามทางเจตคติ และสัมภาษณกึ่ง
โครงสรางดานการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกม และอีกสองสัปดาหตอมาผูวิจัยใหลุมตัวอยางทั้งสอง
กลุมทําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิชุดเดิมอีกครั้ง เพื่อเปรียบเทียบความคงทนทางการเรียนรูคําศัพท
ของทั้งสองกลุม  

ขอมูลดานผลสัมฤทธ์ิและความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทนํามาวิเคราะหโดยใช
คาสถิติพื้นฐาน และทดสอบความแตกตางโดยใชคาที (t-test) สวนขอมูลดานเจตคติ วิเคราะหโดย
ใชคาสถิติพื้นฐาน และการจัดหมวดหมูขอมูล  

ผลการวิจัยสรุปไดดังนี ้
1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพทภาษาองักฤษของกลุมทดลองสูงกวากลุม
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ควบคุมอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
2. ความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมทดลองสูงกวากลุม

ควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
3. นักศึกษากลุมทดลองมีเจตคติเชิงบวกตอการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใช

เกม โดยนักศึกษากลุมทดลองแสดงความคิดเห็นวา เกมชวยใหนักศึกษาสามารถสะกดคําและเรียนรู
ความหมายของคําศัพทไดดีขึ้น เกมยังชวยกระตุนใหนักศึกษาใชภาษาอังกฤษ และทําใหนักศึกษา
คุนเคยกับการทํางานรวมกันเปนทีมไดเปนอยางดี  
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ABSTRACT 
 

The purposes of this quasi-experimental research were to examine the 
English vocabulary learning achievement and retention of the students taught through 
games and conventional method and their attitudes towards vocabulary learning 
through games. 
  The subjects were 60 freshmen of Nakhon Si Thammarat Rajabhat 
University in the first semester of the academic year 2009.  They were divided into an 
experimental group of 30 students taught through games, and the other 30 students in a 
control group were taught through conventional method.  
  After the seven-week teaching by the researcher, the students in both 
groups were immediately assigned to do the achievement test. The students from the 
experimental group completed the attitude questionnaire and were interviewed about 
vocabulary learning through games the following day. Two weeks later the student in 
both groups were assigned to do the achievement test again in order to compare their 
learning retention.   

Descriptive statistics and t-test were used to analyze the achievement 
and retention data, while statistics and data grouping were chosen for the analysis of 
the students’ attitudes. 
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The findings of the present study can be summarized as follows: 

  1. The learning achievement of the experimental group was higher than 
that of the control group at a significant level of .01.   

2. The learning retention of the experimental group was higher than that 
of the control group at a significant level of .05.   

3. The students in the experimental group had positive attitudes towards 
learning vocabulary through games. Games were found to greatly improve the 
students’ spelling and learning of English vocabulary meaning, encourage them to use 
English as well as familiarize them with team working.  
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บทที่ 1 

 บทนํา  
 
 

 บทนํานี้มีวัตถุประสงคเพื่อบรรยายความสําคัญและความเปนมาของปญหาใน
งานวิจัยคร้ังนี้ รวมทั้งการนําเสนอวัตถุประสงคของการวิจัย คําถามวิจัย ขอบเขตการวิจัย ผลที่คาด
วาจะไดรับ ประโยชนที่ไดรับจากการวิจัย ตลอดจนนิยามศัพทเฉพาะในงานวิจัย ทั้งนี้เพื่อประโยชน
แกผูอานในการที่จะทราบภูมิหลัง เปาประสงค และบริบทของงานวิจัยนี้ 
 
1.1 ความสําคญัและความเปนมาของปญหา 
 
   ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษนั้น ความรูดานคําศัพทมีความสัมพันธกับการ
ฝกและพัฒนาทักษะทางภาษาทั้งสี่ดาน คือ การฟง การพูด การอาน และการเขียน Krashen and 
Terrell (1995) กลาววาคําศัพทมีบทบาทสําคัญตอการพัฒนาความสามารถทางภาษาทุกดานของ
ผูเรียน เชนเดียวกับ Wiriyachitra (1986) ซ่ึงแสดงความคิดเห็นวา คําศัพทเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่ง
สําหรับการนําไปใชในการสื่อสารและการทําความเขาใจ  ในทํานองเดียวกัน Moras (2001) กลาววา 
วัตถุประสงคหลักในการเรียนการสอนภาษา คือการทําใหผูเรียนสามารถนําภาษาไปใชในการ
ส่ือสารได และคําศัพทเปนองคประกอบสําคัญยิ่งที่ทําใหผู เ รียนสามารถสื่อสารไดอยางมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ Nation (2006) กลาววา คําศัพทเปนสิ่งสําคัญที่สงผลตอความสามารถดาน
การอาน และเปนองคประกอบสําคัญในการประเมินความสามารถดานการอานของผูเรียน 
   Ghadessy (1998) ไดใหความเห็นวา คําศัพทมีความสําคัญยิ่งกวาไวยากรณ เพราะ
คําศัพทเปนพื้นฐานของการเรียนภาษา หากผูเรียนมีความรูเกี่ยวกับคําศัพทก็สามารถนําคําศัพทมา
สรางเปนหนวยที่ใหญขึ้น เชน วลี ประโยค เรียงความ แตหากวาไมเขาใจคําศัพท ก็ไมสามารถ
เขาใจหนวยที่ใหญกวาไดเลย 
   การที่ผูเรียนมีคลังคําศัพทจํากัดเปนอุปสรรคสําคัญตอการเรียนรูภาษาเปนอยางยิ่ง 
จากการสํารวจของ Navasumrit (1989) Sawangwaroros (1984) Waemusa (1993) พบวา ผูเรียนคน
ไทยที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศ แมกระทั่งในระดับมหาวิทยาลัย ยังมีคลังคําศัพทนอย
ไมเพียงพอตอการนําไปใช ซ่ึงเปนจุดออนตอการพัฒนาทักษะทางภาษาดานอื่นๆ เปนอยางยิ่ง  

1 
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นอกจากนี้ ขอมูลจากกรมวิชาการ (2545) พบวาผูเรียนที่ขาดความรูความเขาใจ
เกี่ยวกับคําศัพท จะไมสามารถเขาใจความหมายของคําศัพท และไมสามารถประยุกตใชคําศัพทใน
การติดตอส่ือสารไดในสังคม ซ่ึงมีสาเหตุจากการขาดความสนใจในการเรียนรู ผูสอนโดยสวนใหญ
มักจะเนนใหผูเรียนทองจําคําศัพท จึงทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ไมสนใจเรียน การสอนโดย
สวนใหญมักจะเนนผูสอนและการปฏิบัติตามคําสั่งของผูสอนเปนสําคัญ จึงทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่
ไมดีตอการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ การเรียนรูดังกลาวจึงไมสัมฤทธ์ิผลและผูเรียนไมสามารถ
นําไปใชในการสื่อสารที่ถูกตอง ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ผูสอนควรจะทํา
ใหการเรียนการสอนสนุกสนานและเนนใหผูเรียนมีสวนรวม เนื่องจากภาษามีความสําคัญและ
เกี่ยวของกับชีวิตจริง การที่ผูเรียนสามารถเรียนรูส่ิงที่มีความจําเปนตอชีวิตดวยความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน และมีเจตคติที่ดี ยอมสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูที่ดี และสามารถนําไปสู
การใชจริงในชีวิตประจําวันอยางมีประสิทธิภาพดวย ดังนั้นในการเรียนรูภาษาจึงควรมีกิจกรรมที่
ทําใหผูเรียนมีความสนุกสนานพรอมๆไปกับการเรียนรู  

กิจกรรมเกม เปนกิจกรรมรูปแบบหนึ่งซึ่งผูสอนสามารถนํามาใชเพื่อสรางความ
สนุกสนานในการเรียนการสอนภาษา งานวิจัยของ Dobson (1970) พบวาการนําเกมไปเลนเปนการ
ฝกการใชภาษาที่ดีวิธีหนึ่ง เพราะการเลนทําใหผูเรียนไดเรียนอยางสนุกสนาน และเปนการผอน
คลายไดมาก ถึงแมวาจะกําลังเรียนภาษาอยูก็ตาม แนวคิดนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ ปาริชาติ 
แมนแยม (2545) ที่พบวาการใชเกมในการเรียนรูมีประโยชนในดานการเปนศูนยรวมความสนใจ
ของผูเรียน และชวยใหบรรยากาศการเรียนการสอนสนุกสนานมีชีวิตชีวา ผู เรียนเกิดความ
กระตือรือรนที่จะติดตามบทเรียน นอกจากนี้ผูสอนยังสามารถใชเกมนําเขาสูบทเรียน สอนเนื้อหา 
สรุปหรือทบทวนบทเรียนไดเปนอยางดี ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดรวดเร็ว ถูกตอง และ
จําสิ่งตางๆ ไดแมนยําขึ้น ทั้งนี้เพราะเกมนั้นจะชวยทําใหส่ิงที่เปนนามธรรม มีความเปนรูปธรรม
มากยิ่งขึ้น ซ่ึงเกิดจากการไดรับประสบการณที่ผานทางประสาทสัมผัสในหลายๆ ทาง เชนทางการ
ฟง  การพูด  การมองเห็น  และการไดสัมผัส  การเรียนในลักษณะนี้จะสงผลใหการรับรูมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ เกมสามารถนํามาใชในการเรียนการสอนภาษาใหแกผูเรียนได
อยางมีประสิทธิภาพกับผูเรียนทุกวัยแมแตวัยผูใหญ เนื่องจากผูเรียนทุกวัยช่ืนชอบการเรียนการสอน
ที่เปนธรรมชาติ ไมนาเบื่อ และเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมกิจกรรมการเรียนการสอนดวย
ตัวเอง สรางบรรยากาศการเรียนการสอนที่เปนกันเองภายในชั้นเรียนทําใหผูเรียนมีความกลา
แสดงออกมากขึ้น (Ekome & Talmi, 2009) 

จากการตระหนักในความสําคัญของการเรียนการสอนคําศัพท ประโยชนของเกม
ตอการเรียนการสอนคําศัพท และจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของพบวายังมีผูที่สนใจศึกษาเรื่อง
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การใชเกมในการเรียนการสอนคําศัพทกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษานอย ประกอบกับปญหาที่ผูวิจัย
พบ คือนักศึกษาชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ในสวนที่ผูวิจัยไดสอนวิชา
ภาษาอังกฤษ สวนใหญมีอุปสรรคสําคัญในการเรียนภาษาอังกฤษดานคําศัพท คือ ผูเรียนสะกดคํา
ไมถูกตอง ไมรูความหมายของคําศัพท ไมสามารถนําคําศัพทไปใชไดอยางถูกตอง และมีเจตคติใน
เชิงลบตอการเรียนรูภาษาอังกฤษ ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาเปรียบเทียบผลของการสอน
คําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมและการสอนตามปกติ ซ่ึงการนําเกมมาใชในการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษยังเปนการสนับสนุนนโยบายการจัดการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ การ
ใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีบทบาทในกิจกรรมการเรียนการสอน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนไดรูจักคิดและ
แกปญหาที่เกิดขึ้นในการเรียนดวยตนเอง และทําใหผูเรียนมีความสุขกับการเรียน ซ่ึงอันจะสงผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ ความคงทน และเจตคติในเชิงบวกได 
 
1.2  วัตถุประสงคของการวิจัย 

งานวิจัยนี้มี เปาหมายเพื่อศึกษาความแตกตางระหวางผลการสอนคําศัพท
ภาษาอังกฤษสองวิธี คือ การสอนแบบใชเกมและการสอนตามปกติ โดยมีวัตถุประสงคหลักสาม
ประการดังตอไปนี้ 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่
ไดรับการสอนโดยใชเกมและนักศึกษาที่ไดรับการสอนตามปกติ 

2. เพื่อศึกษาความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่
ไดรับการสอนโดยใชเกมและนักศึกษาที่ไดรับการสอนตามปกติ 

3. เพื่อศึกษาเจตคติทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่ไดรับการ
สอนโดยใชเกม 
 
1.3  คําถามวิจัย 

คําถามสําหรับการวิจัยซ่ึงสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัยในครั้งนี้มีสามขอ 
ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่ไดรับการ
สอนโดยใชเกมจะสูงกวานักศึกษาที่ไดรับการสอนตามปกติหรือไม 

2. ความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่ไดรับการ
สอนโดยใชเกมจะสูงกวานักศึกษาที่ไดรับการสอนตามปกติหรือไม 
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3. เจตคติทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่ไดรับการสอน
โดยใชเกมเปนไปในเชิงบวกหรือไม 
 
1.4 ขอบเขตการวจัิย 

งานวิจยันี้มีขอบเขตการศึกษาดังนี ้
1. การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทในงานวิจัยนี้

ครอบคลุมสามดาน คือ ดานการสะกดคํา ดานการรูความหมายของคํา และดานการนําคําศัพทไปใช
ในประโยค 

2. คําศัพทภาษาอังกฤษในการวิจัยนี้ครอบคลุม คําศัพทภาษาอังกฤษเกี่ยวกับ
ชีวิตประจําวันจํานวน 74 คํา ที่ปรากฏในหนังสือ New Headway Elementary ซ่ึงเปนแบบเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษพื้นฐาน ในระดับชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช คําศัพททั้งหมดเปน
คําศัพทใหมที่นักศึกษายังไมรูจัก และเปนคําศัพทที่นักศึกษาจะตองใชในบทเรียนตอไปและในชั้น
ปที่สูงขึ้น  

3. เกมภาษาที่ใชในการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษใหกับกลุมทดลอง 
จํานวน 14 เกม ไดแก เกมสงซองบัตรคํา เกมทายคําศัพท เกมแขงขันจายตลาด เกมกระซิบ เกมเกาอี้ 
เกมทาเรียง เกมจับคู เกมสรางคํา เกมสรางประโยคจากภาพ เกมคนหาบัตรคํา เกมถามหาคู เกม “1 
ตัวอักษร” เกมตอภาพ และเกมทํานายวันที่ 

 
1.5  ประโยชนท่ีไดรับจากการวิจัย 

ผลการศึกษาเกี่ยวกับการใชเกมในการสอนคําศัพทโดยการเปรียบเทียบกับการ
สอนคําศัพทตามปกติในครั้งนี้ หากผลการวิจัยเปนไปตามที่คาดไว ก็จะทําใหเกิดประโยชนทั้งกับ
ตัวผูเรียนและผูสอนในดานการเรียนการสอนคําศัพทในระดับอุดมศึกษา โดยผูสอนคําศัพทจะ
สามารถนําเกมมาประยุกตกับการเรียนการสอนคําศัพทเพื่อเพิ่มประสิทธิผลทางดานผลสัมฤทธิ์และ
ความคงทนทางการเรียนรูของผูเรียน นอกจากนี้ยังทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจและเจตคติที่ดีตอการ
เรียนรูคําศัพท ซ่ึงสิ่งเหลานี้จะเปนการสรางรากฐานใหแกผูเรียนในการเรียนภาษาอังกฤษในดาน
อ่ืนๆ ในชั้นปตอๆไปอยางงายดายมากขึ้น และทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีกับการเรียนภาษาอังกฤษ
ตั้งแตเร่ิมแรก 
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1.6  นิยามศัพทเฉพาะ 
งานวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวยคําสําคัญจํานวนเจ็ดคํา ซ่ึงมีคําจํากัดความในบริบทงาน

ศึกษานี้ ดังตอไปนี้ 
1. การเรียนรูคําศัพท หมายถึง การเรียนรูของนักศึกษาในการสะกดคําศัพท 

บอก   ความหมายของคํา และการนําคําศัพทไปใชในประโยค 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน

การสะกดคําศัพท บอกความหมาย และใชคําในประโยคไดถูกตองทันทีที่การสอนไดส้ินสุดลง โดย
วัดจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทที่ผูวิจัยสรางขึ้น และตรวจสอบคุณภาพแลว 

3. ความคงทนทางการเรียนรูคําศัพท หมายถึง ความสามารถของนักศึกษา
ในการระลึกถึงคําศัพทที่เรียนรูไปแลวเกี่ยวกับคําศัพทภาษาอังกฤษในดานการสะกดคําศัพท บอก
ความหมาย และใชคําในประโยค หลังจากการสอนไดส้ินสุดลงแลวเปนเวลาสองสัปดาห โดยวัด
จากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทที่ผูวิจัยสรางขึ้น และตรวจสอบคุณภาพแลว   

4. เจตคติ หมายถึง ความรูสึกหรือความคิดเห็นของนักศึกษาวาชอบหรือไม
ชอบ   พอใจหรือไมพอใจตอการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม ซ่ึงแสดงออกมาในทิศทาง
ใดทิศทางหนึ่งจากการตอบแบบสอบถามเจตคติ และแบบสัมภาษณกึ่งโครงสรางที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

5. การสอนโดยใชเกม หมายถึง การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม
ตามที่ผูวิจัยสรางขึ้นเปนสื่อในการเรียนในทุกขั้นตอนตามกระบวนการ 3Ps ไดแก ขั้นนําเขาสู
บทเรียน (presentation) ขั้นฝก (practice) และขั้นนําไปใช (production) ตามลําดับ  

6. การสอนตามปกติ หมายถึง การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษโดยไมใชเกม
ตามคูมือครู New Headway Elementary ในทุกขั้นตอนตามกระบวนการ 3Ps ไดแก ขั้นนําเขาสู
บทเรียน (presentation) ขั้นฝก (practice) และขั้นนําไปใช (production) ตามลําดับ 

7. เกม หมายถึง เกมภาษาที่ใชในการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ
ใหกับกลุมทดลอง ซ่ึงมีคุณลักษณะรวมหกประการโดยอางอิงนักวิชาการหลายทาน (Byre & 
Rixon, 1982; Hadfield, 1990; Kerr, 1997; Lee, 1979; Richards et al., 1985; Rodgers, 1981; 
Wright et al., 1983) ดังนี้ 1) มีโดยกฎกติกา 2) มีลักษณะการทํากิจกรรมรวมกัน หรือมีการแขงขัน
กัน 3) มีเปาหมายชัดเจน 4) มีขั้นยุติ 5) มีคุณสมบัติในการดึงดูดความสนใจ และมีความทาทายตอ
ตัวผูเลนเกม 6) สอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู 

 
 

 



บทที่ 2 
วรรณกรรมที่เกี่ยวของ 

 
 

บทนี้เปนการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของกับการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกม ทั้ง
ในดานความสําคัญของคําศัพท การเรียนการสอนคําศัพท เกม และประเด็นที่เกี่ยวของกับการเรียน
การสอนภาษา ความคงทนทางการเรียนรู เจตคติทางการเรียนรูภาษา ตลอดจนงานวิจัยทั้งใน
ประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของกับงานวิจัยในครั้งนี้ 
 
2.1 ความสําคัญของคําศัพท 

 
ในการเรียนรูภาษาตางๆ  ไมว าจะเปนภาษาประจําชาติของผู เ รียนหรือ

ภาษาตางประเทศ ส่ิงที่สําคัญและไมอาจละเลยได คือความรูดานคําศัพท เพราะหากไมมีความรูดาน
คําศัพทแลว ผูที่ศึกษาภาษานั้นก็จะไมสามารถสื่อความหมาย และไมสามารถบรรลุวัตถุประสงค
ของการเรียนรูภาษาเพื่อการสื่อสารได Wallace (1984) กลาวย้ําวา ในการเรียนภาษาตางประเทศ 
คําศัพทเปนพื้นฐานที่สําคัญในการเรียนรู เพราะผูเรียนจะสามารถสื่อสารไดก็ตอเมื่อมีความรูใน
คําศัพทที่จําเปนตองใชเพื่อการสื่อความหมาย คําศัพทจึงนับเปนปจจัยพื้นฐานที่สําคัญยิ่งในการ
เรียนรูภาษา เปรียบเสมือนประตูบานแรกของการเรียนรูภาษานั่นเอง Krashen and Terrell (1995) 
กลาววา ความรูดานคําศัพทมีบทบาทหลักในการพัฒนาความสามารถทางการเรียนรูภาษาของ
ผูเรียน ทั้งนี้เพราะการที่ผูเรียนจะเรียนรูทักษะทางภาษาอื่นๆไดดี ตลอดจนสามารถใชภาษานั้นๆใน
การสื่อสารได จะตองขึ้นอยูกับการเรียนรูคําศัพทในขั้นแรก 

Fries (1950) ไดกลาวถึงความสําเร็จในการเรียนภาษาตางประเทศ วาสวนหนึ่งนั้น
ขึ้นอยูกับความสามารถในการใชองคประกอบทางภาษา ไดแก เสียง โครงสราง หรือไวยากรณ และ
คําศัพท องคประกอบเหลานี้จะชวยใหผูเรียน ภาษาสามารถเขาใจสิ่งที่ผูอ่ืนพูด และสามารถพูดให
ผูอ่ืนเขาใจได ดังนั้น คําศัพทจึงนับวาเปนหัวใจสําคัญอยางหนึ่งในการเรียนรูภาษา ผูเรียนจะได
เรียนรูภาษาตางประเทศก็ตอเมื่อไดเรียนรูระบบเสียงของภาษานั้นๆ และจะสามารถเขาใจภาษา
นั้นๆได ก็ตอเมื่อไดมีการเรียนรูไวยากรณและคําศัพทในปริมาณที่เพียงพอจนสามารถนําไปใชใน
การสื่อสารได หากเปรียบภาษาเสมือนมนุษย Harmer (1991) กลาววาคําศัพทเปรียบเสมือนอวัยวะ 
(organs) และเนื้อ (flesh) สวนโครงสรางทางภาษา หรือไวยากรณ เปรียบเสมือนโครงกระดูก 
(skeleton) ความรูดานโครงสรางทางภาษาหรือไวยากรณโดยปราศจากความรูดานคําศัพท จะไม

6 
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สามารถทําใหผูเรียนสื่อความหมายออกมาใหผูอ่ืนเขาใจได Ghadessy (1998) กลาวสนับสนุนวา 
คําศัพทมีความสําคัญยิ่งกวาโครงสรางทางภาษา เพราะคําศัพทเปนพื้นฐานของการเรียนภาษา หาก
ผูเรียนมีความรูเกี่ยวกับคําศัพท ก็สามารถนําคําศัพทมาสรางเปนหนวยทางภาษาที่ใหญขึ้นได เชน 
วลี ประโยค เรียงความ แตหากวาไมเขาใจคําศัพท ก็ไมสามารถเขาใจภาษาในหนวยที่ใหญกวาได
เลย  

 ความรูดานคําศัพทนอกจากจะเปนสวนประกอบสําคัญที่ผูเรียนขาดไมไดสําหรับ
การนําไปใชเพื่อการสื่อสารแลว ยังมีความสําคัญตอการทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจอีกดวย 
(Wiriyachitra, 1986) ในทํานองเดียวกัน McCarthy (1997) ไดกลาวถึงความสําคัญของคําศัพทวา 
ความรูดานคําศัพทเปนปจจัยสําคัญอยางหนึ่งที่ชวยในดานการอาน เพราะทําใหผูอานเขาใจและรับรู
ขอมูลขาวสารไดดียิ่งขึ้น Swan and Walter (1984 อางใน Thornbury, 2002) กลาววา ความรูดาน
คําศัพทเปนเรื่องใหญและสําคัญมากที่ผูเรียนภาษาตองตระหนัก เพราะหนึ่งในเปาหมายของการ
เรียนรูภาษาก็คือ การที่ผูเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในการสนทนาได  
   งานวิจัยหลายเรื่อง (Sawangwaroros, 1984; Navasumrit, 1989; Moran, 1991) 
ช้ีใหเห็นวา ขอจํากัดทางความรูดานคําศัพทเปนอุปสรรคตอการนําภาษาไปใชประโยชนในดาน
ตางๆ Moran (1991) พบวา การที่ผูเรียนไมประสบความสําเร็จทางการเรียนรูภาษา เนื่องมาจากการ
ที่ผูเรียนมีความรูคําศัพทที่จํากัด สงผลใหผูเรียนไมสามารถรับมือหรือจัดการกับขอมูลทางภาษา
ตางๆที่มีคําศัพทที่ผูเรียนไมคุนเคยได นอกจากนี้นักวิจัยหลายทาน (Navasumrit, 1989; 
Sawangwaroros, 1984; Waemusa, 1993) สํารวจพบวา คนไทยที่เรียนภาษาอังกฤษเปน
ภาษาตางประเทศแมกระทั่งผูเรียนในระดับมหาวิทยาลัย มีจุดออนทางความรูดานคําศัพท คือมีคลัง
คําศัพทไมเพียงพอ ซ่ึงทําใหสงผลตอความสามารถในการเรียนรูทักษะทางภาษาทั้งสี่ คือ การฟง 
การพูด การอาน และการเขียน และการมีความรูทางดานคําศัพทอยางจํากัดนี้ กลายเปนขอเสียที่
สงผลกระทบตอการพัฒนาการเรียนรูทางภาษาของผูเรียนเปนอยางยิ่ง Tongklieng (2005) กลาว
เพิ่มเติมวา ในการเรียนรูภาษาตางประเทศนั้น คําศัพทมีบทบาทสําคัญในทุกทักษะทางภาษา ผูเรียน
จําเปนตองมีคําศัพทในปริมาณมากพอตอการทําความเขาใจและการใชภาษา การขาดความรูเร่ือง
คําศัพทอาจนําไปสูปญหาทางการเรียนรูภาษาอยางมีนัยสําคัญ เนื่องจากผูเรียนจะไมสามารถพัฒนา
ทางภาษาไดอยางมีประสิทธิภาพ การชวยใหผู เรียนมีความรูดานคําศัพทอยางเพียงพอเปน
กระบวนการหนึ่งที่ชวยในการพัฒนาทักษะทางภาษาของผูเรียน ซ่ึงเปนเปาหมายสูงสุดประการ
หนึ่งในการสอนภาษา ดังนั้น ในการเตรียมการสอนสิ่งแรกที่ผูสอนจะตองใหความสนใจคือการ
สอนคําศัพท  
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   จากขอมูลขางตนสามารถสรุปไดวา คําศัพทเปนองคประกอบสําคัญที่ขาดไมได
สําหรับการเรียนรูภาษา ดังนั้นหากผูเรียนมีความรูดานคําศัพทอยางเพียงพอ จะทําใหผูเรียนสามารถ
พัฒนาทักษะทางภาษาอื่นๆ ได และจะสงผลใหสามารถใชภาษาในการสื่อสารได 
 
2.2 การเรียนการสอนคําศัพท 
 

ดังที่ไดกลาวไปแลววาคําศัพทมีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่งตอการเรียนรูภาษา  
อยางไรก็ตาม การเรียนรูคําศัพทก็ยังเปนเรื่องที่ยากสําหรับผูเรียนจํานวนไมนอย ดังนั้น ผูสอนจึง
ควรมีวิธีการสอนที่ดีและเหมาะสมตอการพัฒนาความรูดานคําศัพทใหแกผูเรียน เนื่องจากความรู
ดานคําศัพทมีประโยชนตอทักษะการอานเพื่อความเขาใจ ทักษะการเขียน และทักษะการใชภาษา
อ่ืนๆ ดวย การไดรับการพัฒนาความรูดานคําศัพทนั้นจึงเปนสิ่งจําเปนสําหรับผูเรียน นอกจากนี้การ
รูคําศัพทในจํานวนที่เพียงพอสามารถแสดงถึงพัฒนาการดานภาษาของผูเรียนไดดวย (Jordan, 
1997)  

Nation (1990) ไดแนะนําวา ในการเรียนรูคําศัพทใดๆ ผูเรียนควรตองมีกรอบ
ความรูเกี่ยวกับคําศัพทนั้นๆ (word knowledge framework) ในเรื่องตอไปนี้ คือ การออกเสียง การ
เขียนและการสะกดคําศัพท ชนิดของคําศัพทและโครงสรางไวยากรณ ความรูในการใชคําศัพทใน
สถานการณตางๆ และความหมายพื้นฐานหรือความหมายโดยทั่วไปของคําศัพทนั้น นอกจากนี้ 
Richard et al. (1992) ไดใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับวงคําศัพทและไดใหคําจํากัดความของการรู
คําศัพทไวดังนี้ วงคําศัพทของผูเรียนภาษาที่จําเปนตอการทําความเขาใจขอมูลตางๆ มีประมาณ 
20,000-100,000 คํา ซ่ึงวงคําศัพทนี้จะมีการขยายอยางไมหยุดยั้ง สวนความรูดานคําศัพท หมายถึง 
การที่บุคคลรูวาคําศัพทมีขอจํากัดดานการใชในแตละบทบาทหนาที่อยางไร (part of speech) มี
หนาที่ทางโครงสรางไวยากรณอยางไร (function) รากของคําศัพทเปนอยางไร (root) เปลี่ยนรูปไป
ไดอยางไร (derivative) มีระดับความหมายอยูในระดับใด (semantic value) ตลอดจนรูวาคําศัพทแต
ละคําอาจมีหลายความหมายขึ้นอยูกับบริบท  Wallace (1984) อธิบายวา ส่ิงสําคัญที่จะทําใหผูเรียน
สามารถเรียนรูคําศัพทในภาษาตางประเทศไดเหมือนเจาของภาษา คือ การที่ผูเรียนสามารถเขียน
และสะกดตัวอักษรไดถูกตอง สามารถใชคําพูดสื่อความหมาย ออกเสียงไดชัดเจน และสามารถนํา
คําศัพทไปใชในรูปประโยคได ซ่ึงความสามารถเหลานี้ผูสอนควรใหความสําคัญในลําดับตนๆ ของ
การเรียนการสอนคําศัพท และพัฒนาใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน 

ในการเรียนการสอนคําศัพทนั้น ผูสอนจะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคและวิธีการ
เลือกคําศัพท Finocchiaro (1973) ไดจําแนกคําศัพทออกเปนสองประเภท ตามลักษณะการใช คือ 
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active vocabulary และ passive vocabulary  คําศัพทประเภทแรก คือ active vocabulary ซ่ึงหมายถึง 
คําศัพทที่ผูเรียนในแตละระดับไดพบเห็นบอยๆ ทั้งในการฟง พูด อาน และเขียน ควรจะใชใหเปน
และใชไดอยางถูกตอง ดังนั้น ผูสอนจะตองจัดใหผูเรียนฝกฝนคําศัพทประเภทนี้บอยๆซ้ําๆ จน
สามารถนําไปใชในประโยคไดทั้งในการพูด และการเขียน ซ่ึงถือวาเปนทักษะขั้นการนําภาษาไปใช 
(production) คําศัพทประเภทนี้ไดแก คําศัพทที่เกี่ยวกับบาน เวลา วัน เดือน ป ฤดูกาล อากาศ อาหาร 
สวนตางๆ ของรางกาย เครื่องนุงหม คําบรรยายลักษณะทางกายภาพ เชน รูปราง สี น้ําหนัก และรส  
คําศัพทประเภทที่สอง คือ passive vocabulary ซ่ึงหมายถึง คําศัพทที่ผูเรียนในแตละระดับไมคอย
พบ หรือนานๆจะปรากฏครั้งหนึ่งในการฟง การอาน และการสอน การสอนคําศัพทประเภทนี้ 
ผูสอนควรจะสอนเพียงแตใหรูความหมาย (recognition) และการออกเสียงเทานั้น โดยไมเนนให
ผูเรียนนําคําศัพทนั้นมาใชในการพูดและเขียน  

 
นอกจากขอบเขตความรูดานคําศัพทจะเปนขอที่ควรคํานึงถึงในการเรียนการสอน

แลว การกําหนดวัตถุประสงคและขั้นตอนในการเรียนการสอนคําศัพทก็เปนสวนสําคัญที่จะทําให
การเรียนการสอนคําศัพทของทั้งผูเรียนและผูสอนสามารถประสบความสําเร็จอยางแทจริงได 

ในการกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอนคําศัพท นักการศึกษาหลายทาน
(Lado, 1986; McWhorter, 1990; Wallace, 1984) เห็นตรงกันวา ผูสอนควรคํานึงถึงตัวผูเรียนเปน
หลัก เชนระดับอายุ วุฒิภาวะของผูเรียน และประโยชนที่ผูเรียนจะไดรับ เชนประโยชนดานการนํา
คําศัพทไปใชจริงและความสอดคลองกับความจําเปนและเปาหมายของการเรียนรู ทั้งนี้เพื่อใหการ
เรียนการสอนคําศัพทเกิดประสิทธิผลสูงสุดแกผูเรียน โดยนักการศึกษาเหลานี้ไดนําเสนอขอควร
คํานึงในการเรียนการสอนคําศัพท สรุปไดดังนี้  

1. เปาหมาย ผูสอนควรมีการคาดหวังหรือกําหนดใหผูเรียนไดรูคําศัพทคําใดและ
นําคําศัพทเหลานี้ไปใชอยางไร  

2. ปริมาณ ผูสอนไมควรสอนคําศัพทมากเกินไปหรือนอยเกินไปในบทเรียน
หนึ่งๆ และในการเลือกคําศัพทที่จะนํามาสอนควรคํานึงถึงจํานวนตัวอักษรในคําศัพทที่เหมาะสม 
เชนในระดับประถมศึกษาก็ควรสอนคําศัพทส้ันๆ   

3. คําศัพทที่สอนควรมีความสัมพันธกับประสบการณและความสนใจของผูเรียน 
และควรเปนคําศัพทที่ผูเรียนมีโอกาสนําไปใชในชีวิตประจําวัน เชน นําไปพูดสนทนา หรืออานปาย
โฆษณา เปนตน  
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4. คําศัพทที่นํามาสอนควรมีความถี่สูง กลาวคือผูเรียนพบเห็นในชีวิตประจําวัน 
หรือในหนังสือเรียนบอยๆ การที่ผูเรียนไดพบเห็นคําศัพทบอยๆ จะทําใหผูเรียนจําคําศัพทได และ
สามารถนําออกมาใชไดทุกโอกาสตามที่ตองการ  

5. การเรียนรูคําศัพทตามสถานการณ ผูเรียนจะตองเรียนรูคําศัพทไดอยางถูกตอง
และเหมาะสมตามสถานการณ เชน รูวากําลังพูดกับใคร และสถานการณนั้นเปนอยางไร เปนตน  

ดานการเรียนการสอน Hunt and Begla (1998) ไดแนะนําวิธีการเรียนการสอน
คําศัพท โดยแบงออกเปนสามวิธีดวยกัน คือ แบบบังเอิญ (incidental learning) แบบตรง (explicit 
instruction) และการพัฒนากลวิธีการเรียนรูดวยตนเอง (independent strategies development) การ
เรียนรูแบบบังเอิญเปนวิธีการที่เนนกิจกรรมการอานอยางกวางขวาง (extensive reading) และทักษะ
การฟง ซ่ึงการเรียนรูแบบบังเอิญ เปนสิ่งที่ผูเรียนไมไดตั้งใจที่จะเรียนโดยตรง แตเปนผลพลอยได
จากการทํากิจกรรมหรือการเรียนรูเทานั้น สวนการสอนแบบตรงเปนการสอนที่ถูกออกแบบและ
วางแผนโดยผูสอน เปนการสอนที่เจาะจงคําศัพทที่ผูเรียนตองรู ผูสอนจะเสนอคําศัพทตอผูเรียน 
เพิ่มเติมความรูดานคําศัพท และพัฒนาดานการนําคําศัพทที่ผูเรียนรูแลวไปใช สําหรับการพัฒนา
กลวิธีการเรียนรูดวยตนเอง คือ วิธีการที่ผูเรียนฝกเดาความหมายคําศัพทจากบริบท และฝกการใช
พจนานุกรม 

เปนที่ยอมรับกันวาวิธีการเรียนรูคําศัพทที่ไดผลดีที่สุด คือการเรียนรูคําศัพทโดย
การอานอยางกวางขวาง (Brown, 2000; Grabe, 1991; Nation, 1990; Swaffar, Arens, & Byrnes, 
1991 อางใน Hulstijin, 2001) การอานอยางกวางขวางนี้เปนวิธีการหนึ่งในการเรียนการสอนแบบ
บังเอิญ ซ่ึงเปนวิธีการเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนที่มีความรูทางภาษาอังกฤษที่ดีในระดับหนึ่ง Jordan 
(1997) กลาววา การเรียนรูคําศัพทแบบบังเอิญนั้น ภาระทางการเรียนรูจะตกไปอยูกับผูเรียน เพราะ
เปนวิธีการเรียนแบบทางออมซึ่งอาจทําใหผลที่ไดไมมีประสิทธิภาพเทาที่ควร ดังนั้นการเรียนรู
คําศัพทแบบตรงจึงยังคงเปนสิ่งจําเปนตอผูเรียน โดยเฉพาะกับผูเรียนที่เร่ิมเรียนรูคําศัพทใหม หรือ
ผูเรียนที่มีความรูดานคําศัพทจํากัด นอกจากนี้แลว Beck et al. (1983) กลาววา การเรียนรูคําศัพท
ใหม คําศัพทเฉพาะหรือคําศัพทเทคนิค นั้นเหมาะกับการสอนคําศัพทแบบตรง เพราะการสอนแบบ
นี้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลดีกวาการเรียนแบบบังเอิญ ดังนั้นการเลือกนําวิธีการสอนคําศัพท
แบบใดแบบหนึ่งมาใชควรคํานึงถึงระดับความรูดานคําศัพทของผูเรียน และจุดประสงคในการสอน
คําศัพทดวย  

นอกจากนี้ Brown (2000) Harmer (1991) และ Rixon (1996) เสนอไววา ขั้นตอน
การสอนภาษาเพื่อการสื่อสารที่ใชจัดการสอนกันทั่วไปมีสามขั้นตอน ซ่ึงสามารถนํามาประยุกตใน
การเรียนการสอนคําศัพทไดดังนี้ 
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1. ขั้นการนําเสนอเนื้อหา (presentation)  
ในการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ  การนําเสนอเนื้อหาใหม  จัดเปนขั้นตอนที่

สําคัญขั้นหนึ่ง  ในขั้นนี้ผูสอนจะใหตัวปอนทางภาษา (input) แกผูเรียน  ซ่ึงนับเปนการเริ่มตนการ
เรียนรู  มีการนําเสนอเนื้อหาใหมโดยมุงเนนใหผูเรียนไดรับรูและทําความเขาใจเกี่ยวกับความหมาย
ของคําศัพท  รวมทั้งวิธีการใชภาษา  ไมวาจะเปนดานการออกเสียงคําศัพท โครงสรางทางไวยากรณ
ที่เหมาะสมกับสถานการณตาง ๆ ควบคูไปกับการเรียนรูกฎเกณฑของภาษานั้น 

2. ขั้นการฝกปฏิบัติ (practice) 
ขั้นการฝกปฏิบัติเปนขั้นตอนที่ใหผูเรียนไดฝกใชภาษาที่เพิ่งจะเรียนรูใหมจาก

ขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของการฝกแบบควบคุมหรือช้ีนํา  (controlled practice/ 
directed activities) โดยมีผูสอนเปนผูนําในการฝก  และคอย ๆ ปลอยใหผูเรียนฝกปฏิบัติเองมากขึ้น  
เปนแบบกึ่งควบคุม (semi-controlled) การฝกในขั้นนี้มีจุดมุงหมายใหผูเรียนจดจํารูปแบบของภาษา
ได  จึงเนนที่ความถูกตองของภาษาเปนหลัก  นอกจากนี้ยังมีจุดมุงหมายใหผูเรียนไดทําความเขาใจ
เกี่ยวกับความหมาย  และวิธีการใชรูปแบบภาษานั้น ๆ ดวย  ในการฝกนั้นผูสอนจะเริ่มจากการฝก
ปากเปลา (oral) ซ่ึงเปนการใหผูเรียนพูดตามแบบงาย ๆ กอน จนไดรูปแบบภาษา  แลวคอยเปลี่ยน
สถานการณไป  สถานการณเหลานี้จะเปนสถานการณที่สรางขึ้นภายในหองเรียน เพื่อฝกการใช
โครงสรางประโยคตามบทเรียน  ทั้งนี้ผูสอนตองใหขอมูลยอนกลับ (feedback) ดวย  เพื่อใหผูเรียนรู
วาตนใชภาษาไดถูกตองหรือไม  นอกจากนี้ผูสอนอาจตรวจสอบความเขาใจดานความหมายได แต
ไมควรใชเวลามากนัก ตอจากนั้นจึงใหฝกดวยการเขียนเพื่อเปนการผนึกความแมนยําในการใช
ภาษา 

3. ขั้นการใชภาษาเพื่อการสื่อสาร (production) 
ขั้นการใชภาษาเพื่อการสื่อสารนับเปนขั้นตอนสําคัญที่สุดขั้นตอนหนึ่ง  เพราะการ

ฝกใชภาษาเพื่อการสื่อสาร  เปรียบเสมือนการถายโอนการเรียนรูภาษาจากสถานการณในหองเรียน
ไปสูการนําภาษาไปใชจริงนอกชั้นเรียน  การฝกใชภาษาเพื่อการสื่อสารโดยทั่วไป  มุงหวังให
ผูเรียนไดลองใชภาษาในสถานการณที่จําลองหรือสถานการณจริงดวยตนเอง  โดยผูสอนเปนเพียงผู
แนะแนวทางเทานั้น  การฝกใชภาษาในลักษณะนี้มีประโยชนในแงที่ชวยใหทั้งผูสอนและผูเรียนได
รูวา ผูเรียนเขาใจและเรียนรูภาษาไปแลวมากนอยเพียงใด  สามารถนําไปปรับใชตามความตองการ
ของตนเองเพียงใด  ซ่ึงการที่จะถือวาผูเรียนไดเรียนรูแลวอยางแทจริง  ก็คือ  การที่ผูเรียนสามารถใช
ภาษาเพื่อการสื่อสารไดเองโดยอิสระ  ภายใตสถานการณตาง ๆ ที่จะพบในชีวิตจริง  นอกจากนี้
ผูเรียนจะไดมีโอกาสนําความรูทางภาษาที่เคยเรียนแลวมาใชใหเปนประโยชนอยางเต็มที่ในการฝก
ขั้นตอนนี้ดวย  เพราะผูเรียนไมจําเปนตองใชภาษาตามรูปแบบที่กําหนดมาใหเหมือนดังการฝกใน
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ขั้นฝก  และในการเลือกใชภาษาเองนี้ จะชวยสรางความมั่นใจในการใชภาษาเพื่อการสื่อสารใหแก
ผูเรียนไดเปนอยางดี  วิธีการฝกมักอยูในรูปของการทํากิจกรรมตาง ๆ โดยผูสอนเปนเพียงผูกําหนด
ภาระงานหรือสถานการณตาง ๆ ให 

Harmer (1991) แนะนําวิธีการสอนคําศัพทที่สามารถเห็นผลไดอยางรวดเร็วและ
ตรงตามเปาหมายหกวิธี ดังตอไปนี้ 

1. การใชส่ือจริง (realia) คือการใชวัสดุอุปกรณจริงในการสอนคําศัพทแกผูเรียน
ในหองเรียน เชน ผูสอนตองการสอนคําวา pen หรือ คําวา ball ก็แสดงปากกา หรือลูกบอลจริง เพื่อ
ส่ือความหมาย เปนตน คําศัพทบางคําสามารถสื่อความหมายไดงายโดยการที่ผูสอนแสดงสิ่งนั้นให
ผูเรียนดู 

2. การใชรูปภาพ (picture) คํานี้หมายรวมถึงการวาดรูปบนกระดาน หรือรูปภาพที่
ติดตามฝาผนังหองเรียน เพื่อส่ือความหมายของคําศัพทที่สอน และส่ือบัตรภาพ ตลอดจนสื่ออ่ืนๆ ที่
สามารถมองเห็นดวยตา 

3. การนิยามโดยการนําเสนอคําศัพทที่มีความหมายตรงขาม (contrast) บางครั้ง
การใชส่ือจริง รูปภาพ หรือการใชทาทางประกอบ อาจจะไมสามารถสื่อความหมายของคําศัพทเชิง
นามธรรมไดดีนัก ดังนั้น ผูสอนอาจจะนําวิธีการสื่อความหมายของคําศัพทตรงขามมาใชได เชน คํา
วา big (ใหญ) อาจจะนํามาเปรียบเทียบกับคําวา small (เล็ก) เปนตน 

4. การระบุคําศัพทเปนรายการยอย (enumeration) คําศัพทบางประเภทเปนคําที่
ยากแกการอธิบายความหมายใหผูเรียนเขาใจ ดังนั้น การเขียนรายการคําศัพท หรือการเขียนคําศัพท
ตางๆ ที่เกี่ยวของเปนขอๆ จะชวยใหความหมายของคํานั้นกระจางและเปนที่เขาใจมากยิ่งขึ้น เชน 
ในการสอนคําวา vegetable (ผัก) ผูสอนสามารถเขียนคําวา cabbage (กะหล่ําปลี) cucumber 
(แตงกวา) เปนรายการยอยภายใตหัวขอผัก เปนตน 

5. การอธิบายความหมาย (explanation) ในการอธิบายความหมายของคําศัพท 
ผูสอนตองมีวิธีการอธิบายที่สามารถทําใหผูเรียนเขาใจความหมายของคําศัพทนั้นๆ ไดงายและ
ชัดเจน ในกรณีที่ผูเรียนเปนผูที่เพิ่งเริ่มเรียนภาษา ส่ิงที่ผูสอนพึงระมัดระวัง คือ การใชภาษาที่เขาใจ
งายปราศจากไวยากรณที่สลับซับซอน 

6. การแปลความหมาย (translation) การแปลความหมายของคําศัพทเปนเรื่องที่ไม
ยากนัก ผูสอนสามารถใชวิธีนี้เพื่อชวยประหยัดเวลาการสอนคําศัพท 

ขอแนะนําการสอนคําศัพทของ Harmer (1991) ขางตนสอดคลองกับการ
เสนอแนะเทคนิคการสอนคําศัพทเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรูของ Grains and Redman 
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(1986) คือ เทคนิคการสอนโดยภาพ เทคนิคการสอนโดยวาจา และเทคนิคการสอนโดยการแปล ซ่ึง
มีรายละเอียดดังนี้  

1. เทคนิคการสอนโดยภาพ (visual technique) ผูสอนสามารถสอนคําศัพทเชิง
รูปธรรม เชน คําศัพทหมวดอาหาร หรืออุปกรณการเรียน แกผูเรียนได โดยใชส่ือภาพประกอบ
แสดงความหมายของคําศัพทนั้นๆ แทนการแปลความหมายโดยการพูดหรือการเขียน  

2. เทคนิคการสอนโดยวาจา (verbal technique) ผูสอนสามารถสื่อความหมายของ
คําศัพทโดยใชคําจํากัดความหรือคําที่มีความหมายตรงกันขาม ผูสอนควรเลือกใชวิธีการสอนนี้กับ
ผูเรียนในระดับสูงขึ้นกวาวัยประถมศึกษา ทั้งนี้เพราะการใหคําจํากัดความอาจเปนวิธีการสอน
คําศัพทที่อาจไมประสบผลกับผูเรียนวัยประถมศึกษา และไมนาสนใจเทากับการสอนคําศัพทโดย
ภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่งการสอนคําศัพทที่เปนนามธรรมและเขาใจยาก  

3. เทคนิคการสอนโดยการแปล (translation technique) สําหรับวิธีการสอนแบบนี้ 
ผูสอนสื่อความหมายของคําศัพทโดยการแปลเปนภาษาที่หนึ่งของผูเรียน ซ่ึงเปนวิธีการสอนที่ใช
กันอยางแพรหลายในกลุมผูเรียนเกือบทุกระดับ เนื่องจากทําใหผูเรียนสามารถเขาใจความหมายของ
คําศัพทไดงาย อยางไรก็ตาม ขอเสียของวิธีการสอนแบบนี้ คืออาจจะทําใหการเรียนการสอน
คําศัพทเปนเรื่องที่นาเบื่อหนายและไมดึงดูดใจผูเรียน เพราะผูเรียนจดจําคําศัพทจากการทองจํา
ความหมายเพียงอยางเดียว 

Lado (1986) ไดนําเสนอขั้นตอนการสอนคําศัพทที่นาสนใจไวหกขั้นตอนดังนี้ 
1. ผูสอนใหผูเรียนฟงคําศัพท โดยเริ่มจากใหผูเรียนฟงเฉพาะคําศัพทแตละคํา แลว

จึงใหผูเรียนฟงคําศัพทที่ปะปนอยูในประโยค 
2. ผูสอนใหผูเรียนฝกออกเสียงคําศัพท การฝกออกเสียงคําศัพทจะทําใหผูเรียน

สามารถจําคําศัพทนั้นไดยาวนานขึ้น และสามารถตอบสนองตอคําศัพทนั้นจากการไดยิน หรือพบ
เห็นไดทันที 

3. ผูสอนใหผู เรียนรูจักความหมายของคําศัพท การที่ผูสอนจะสามารถสอน
ความหมายของคําศัพทใหแกผูเรียนโดยไมตองใชวิธีการแปลนั้น ผูสอนสามารถสอนโดยใชวิธีการ
ใหผูเรียนเรียนรูความหมายของคําศัพทจากบริบทได 

4. ผูสอนอาจอธิบายคําศัพท โดยการยกตัวอยางประโยค ซ่ึงเปนการอธิบาย
ขอบเขตและความหลากหลายของการนําคําศัพทไปใช 

5. การสอนความหมายของคําศัพท ผูสอนอาจใชรูปภาพ หรือส่ือของจริง เพื่อทํา
ใหผูเรียนเห็นภาพไดชัดเจนขึ้น และสามารถจําความหมายของคําศัพทไดดีขึ้น 

6. ผูสอนสอนการอานคําศัพทและการเขียนคําศัพทตามลําดับ 
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นอกจากนี้ Finocchiaro (1973) ไดใหแนวทางการสอนคําศัพทไวดังนี้ ประการ
แรก ในการสอนคําศัพทใหม ผูสอนควรคํานึงถึงจํานวนของคําศัพทที่สอนแตละครั้งตามความ
เหมาะสมของเวลาและความสามารถของผูเรียน ซ่ึงอาจเริ่มที่จํานวน 3 – 5 คํา และควรเพิ่มขึ้นใน
ระดับการเรียนการสอนชั้นสูงขึ้นไป และหากเปนผูเรียนที่เรียนในระยะเริ่มตนควรไดรับการฝก
ออกเสียงและเรียงคําในประโยค โครงสรางตางๆ ตลอดจนการพูดไดอยางคลองแคลวมั่นใจและ
ถูกตอง ดานคําศัพทที่สอนก็ควรมีภาพประกอบหรือการแสดงงาย ๆ เพื่อใหผูเรียนทําความรูจักกับ
คําศัพทไดงายขึ้น และควรมีการนําคําศัพทใหมมาใชในการทําแบบฝกหัดหรือกิจกรรมในทักษะ
ตางๆ เชนการฟง การพูด การอาน และการเขียน นอกจากนี้ ควรมีการทบทวนคําศัพทเดิมเมื่อผูสอน
นําเสนอโครงสรางประโยคใหม และสิ่งที่จําเปนตองสอนคือการออกเสียงใหมในโครงสรางของ
ประโยคใหม  ส่ิงสําคัญอีกประการหนึ่ง คือ ผูสอนควรเลือกคําศัพทที่เหมาะสมกับผูเรียน เชน 
คําศัพทที่ผูเรียนตองการเรียนรู หรือคําศัพทเกี่ยวกับสิ่งที่อยูใกลตัวผูเรียน เพื่อประโยชนในการ
นําไปใชในชีวิตประจําวัน  

จากการทบทวนวรรณกรรมขางตนจะเห็นไดวา ในการเรียนการสอนคําศัพทนั้น 
ผูวิจัยหลายทานเห็นตรงกันวา ความรูดานคําศัพทที่ผู เรียนควรมี คือความรูดานการสะกดคํา 
ความหมายของคํา และการนําไปใชในประโยค นอกจากนี้ผูสอนควรคํานึงถึงการกําหนด
วัตถุประสงคของการเรียนการสอนโดยยึดตัวผูเรียนเปนหลัก การเลือกคําศัพทที่เหมาะสม เชน 
คําศัพทที่เกี่ยวกับสิ่งที่อยูใกลตัวและเปนประโยชนตอการนําไปใชในชีวิตประจําวันของผูเรียน 
นอกจากนี้ผูสอนควรคํานึงถึงการเลือกวิธีการสอนคําศัพทใหเหมาะสม เชน อาจใชวิธีการสอน
คําศัพทโดยใชรูปภาพประกอบ หรือการสอนความหมายโดยการใชคําตรงกันขาม ทั้งนี้เพื่อให
ผูเรียนไดเห็นภาพชัดเจนยิ่งขึ้น  

 
2.3 เกม 
 

2.3.1 เกมและการสอนภาษา 
Byrne (1995) Dobson (1970) Drumheller (1976) และ Rixon (1996) กลาวใน

ทํานองเดียวกันวา เกมเปนรูปแบบของการเลนซึ่งตองมีการแขงขันกันอยางมีจุดมุงหมายโดยมีกฎ 
กติกา เปนขอตกลงรวมกัน การเลนเกมอาจเปนการเลนคนเดียวเพื่อแขงขันกับตนเอง หรือการเลน
เปนกลุมเพื่อแขงขันกันระหวางผูเลนดวยกัน การเลนเกมเปนการชวยกระตุนการทํางานของรางกาย
และสมอง เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเลนไดแสดงความสามารถของตนเองและการตัดสินใจ 
โดยจะมีการประเมินผลความสําเร็จของผูเลนออกมาในรูปของการแพหรือชนะ นอกจากนี้เกมทํา
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ใหผูเลนเกิดความสนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียด และเปนการสรางความคุนเคยในกลุมผูเลน
ดวยกัน ดังนั้นจึงกลาวไดวา การใชเกมในการเรียนการสอนภาษาไมเพียงแตจะทําใหผูเรียน
สนุกสนานเพลิดเพลินหรือเลนเพื่อหยุดพักจากกิจกรรมประจําวัน แตยังเปนกลวิธีที่ทําใหผูเรียนได
ใชภาษาในขณะเลนเกมดวย นอกจากนี้ Aldrich (2005) กลาวสนับสนุนวา การละเลนหรือการ
แขงขัน จัดเปนองคประกอบหนึ่งที่นําไปสูความสําเร็จในการเรียนการสอน ทั้งนี้เพราะการละเลน
หรือการแขงขัน ทําใหการเรียนการสอนสนุกสนาน มีความบันเทิง และเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน
ใหแกผูเรียน 

 
Cruickshank (1977) ไดแบงเกมออกเปนสองชนิด คือ เกมการเลน (non-academic 

games) และเกมการศึกษา (academic games) เกมการเลน เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อความสนุกสนาน มี
กฎหรือกติกาที่เหมาะสมกับการเลนของแตละเกม และเกมเหลานี้ไมไดนําไปใชประโยชนในดาน
อ่ืน ๆ นอกจากเพื่อใหเกิดความสนุกสนานเทานั้น ดังนั้น เกมชนิดนี้จึงเลนไดทุกสถานที่ เชน หมาก
รุก บิงโก เปนตน ในทางตรงกันขาม เกมการศึกษา เปนเกมที่จัดขึ้นเพื่อประโยชนในดานการเรียน
การสอน หรือดานการศึกษา ซ่ึงแบงไดเปนสองประเภท คือ เกมสถานการณจําลอง (simulation 
games) และ เกมที่ไมใชสถานการณจําลอง (non-simulation games) ในขณะที่ในบริบทของการ
เรียนการสอนภาษา Gasser and Waldman (1979) ไดแบงเกมที่ใชฝกภาษาออกเปนสี่ประเภทคือ 
เกมฝกไวยากรณ เกมฝกการฟงเขาใจ เกมฝกคําศัพท และเกมฝกทักษะการสื่อสาร 

 
นักวิชาการหลายทาน (Byre & Rixon, 1982; Hadfield, 1990; Kerr, 1977; Lee, 

1979; Richards et al., 1985; Rodgers, 1981; Wright et al., 1983) ไดใหแนวทางการใชเกมในการ
เรียนการสอนภาษาไวสรุปหกแนวทางดังตอไปนี้  

1. เกมที่ใชในการเรียนการสอนตองมีการควบคุมโดยกฎกติกา การที่จะกําหนด
ขอจํากัด หรือกฎ กติกา ตางๆในแตละเกมใหมีความเหมาะสมนั้น ควรคํานึงถึงความเปนไปไดใน
การเลนเกม และการยอมรับในกฎ หรือกติกานั้นของผูเลนเองดวย เพราะขอจํากัด หรือกฎ กติกา
ตางๆ นั้นจะกลายเปนกรอบที่ผูเลนจะตองถือปฏิบัติ หากมีใครไมทําตามก็จะกลายเปนฝายแพใน
เกมนั้น  

2. เกมที่ใชในการเรียนการสอนภาษานั้น จะตองมีลักษณะของการทํากิจกรรม
รวมกัน หรือมีการแขงขันกัน เนื่องจากการไดทํากิจกรรมรวมกัน หรือการแขงขันกันกับฝายตรง
ขาม จะทําใหผูเลนไดเรียนรูการแกปญหา การแบงปนขอมูลซ่ึงกันและกัน และการไดรับขอมูล
ยอนกลับ (feedback) จากผูเลนคนอื่นๆ ในระหวางการแขงขัน  
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3. เกมที่นํามาใชในการเรียนการสอนตองมีเปาหมายชัดเจน การกําหนดขอจํากัด
ตางๆ และการระบุวัตถุประสงคในการเลนเกมอยางชัดเจนนั้น จะเปนสิ่งที่กําหนดความรูที่ผูเรียน
จะไดรับจากการเลนเกม  

4. เกมที่ใชในการเรียนการสอนภาษาตองมีขั้นยุติ การเลนเกมจะตองมีการ
คาดการณถึงจุดจบของเกม กลาวคือ การนําเกมมาใชจะตองมีความชัดเจนในขั้นเริ่มตนและตอนจบ 
ซ่ึงผูเลนจะตองรูตัววาเมื่อไหรที่ตนเองเปนฝายชนะ หรือฝายแพ  

5. เกมที่นํามาใชในการเรียนการสอนภาษาจะตองมีคุณสมบัติในการดึงดูดความ
สนใจ และมีความทาทายตอตัวผูเลนเกม บางครั้งเกมตองมีความสนุกสนาน สรางแรงจูงใจในการ
เรียนรู สามารถทําใหผูเรียนมีสมาธิจดจออยูกับสิ่งที่กําลังเรียนรูอยูได  

6. ตองสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู 
 
2.3.2 ประโยชนของการสอนภาษาโดยใชเกม 

นอกจากความรูเร่ืองเกมและการนําเกมมาใชกับการเรียนการสอนภาษา จะเปนสิ่ง
ที่ผูสอนควรจะตองมีความรูความเขาใจเปนอยางดีแลว การศึกษาประโยชนของการสอนภาษาโดย
ใชเกมในดานตางๆ ก็เปนสวนสําคัญที่จะทําใหผูสอนเห็นความสําคัญและสามารถนําเกมไปใชใน
การจัดการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

นักการศึกษา Asher (2000) คนพบวา ปญหาใหญในการเรียนการสอนภาษาที่พบ
คือ มีผูเรียนเพียงไมถึง 5% ที่สามารถอดทนตอการเรียนการสอนภาษาในสภาวะตึงเครียดของชั้น
เรียนที่เปนทางการได ขอคนพบนี้ช้ีใหเห็นวา การลดความตึงเครียดและเพิ่มแรงจูงใจใหแกผูเรียน 
เปนสิ่งจําเปนในการเรียนการสอนภาษา ในขณะเดียวกัน Grains and Redman (1986) ไดตั้ง
ขอสังเกตเกี่ยวกับการเรียนการสอนภาษาในชั้นเรียนอยางนาสนใจวา ผูสอนภาษาโดยสวนใหญจะ
ใชวิ ธีการสอนคําศัพทโดยมีผูสอนเปนศูนยกลาง  ซ่ึงจะเนนผลผลิตทางการสอนมากกวา
กระบวนการการเรียนรูและความสามารถในการนําภาษาไปใชของผูเรียน  

จากการรวบรวมวรรณกรรมพบวา การใชเกมในการเรียนการสอนภาษาทําใหเกิด
ประโยชนในดานตางๆ ทั้งทางดานตัวผูเรียนเอง บรรยากาศการเรียนการสอน การกระตุนความคิด 
และดานการฝกฝนทักษะทางการเรียนรู ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 
ในดานผูเรียน การเรียนการสอนภาษาโดยใชเกมเปนการเนนใหผูเรียนเปน

ศูนยกลางของการเรียนรู ซ่ึงผูเรียนจะมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็น หรือแสดงออกอยางเปน
กันเอง ทําใหการเรียนการสอนในชั้นเรียนมีความเปนธรรมชาติและไมมีความกดดัน (Granger, 
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1982) การใชเกมในการเรียนรูภาษานั้นเปนกิจกรรมที่ไดรับความนิยมมาก เนื่องจากเกมสามารถทํา
ใหผูสอนจัดการเรียนการสอนภาษาที่เปนรูปธรรมสําหรับผูเรียนได เพราะแนวความคิดในการสราง
เกมภาษาโดยสวนใหญจะมาจากกิจกรรมที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจําวัน และยังมีการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดลองใชภาษาเปาหมายในการสื่อสารจริง ดังนั้นการใชเกมในการเรียนการสอนภาษาจึงทํา
ใหผูเรียนสามารถเขาถึงสิ่งที่กําลังเรียนรูไดงาย นอกจากนี้เกมยังเปนกิจกรรมที่สงเสริมใหมีความ
รวมมือกันระหวางผูเรียน (Dalton, 2004)  ในทํานองเดียวกัน นักวิชาการหลายทาน (Gerlach & Ely, 
1971; Reese, 1997; Wright et al., 1983) ไดช้ีใหเห็นประโยชนของการใชเกมในการสอน
ภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารวา นอกเหนือจากความสนุกสนานที่ผูเรียนจะไดรับแลว การใชเกม
ประกอบการสอนยังทําใหผูเรียนไดรับประสบการณที่เหมือนจริง เนื่องจากผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธ
กับผูอ่ืน และไดแสดงออกทางภาษาตางๆ ซ่ึงเปนการสงเสริมการเรียนรูดานการสื่อสารที่มากกวา
การฟงผูสอนพูดเพียงอยางเดียว นอกจากนี้ เกมยังชวยใหผูสอนสามารถสรางสรรคเนื้อหาที่ใชใน
การเรียนการสอนใหสนุกสนานยิ่งขึ้นได ผูเรียนเองก็มีความตองการที่จะมีสวนรวมในการทํา
กิจกรรมกับกลุมเพื่อน นอกเหนือจากนี้ เกมสามารถใชในการฝกฝนทักษะทางภาษาไดทุกทักษะ ทั้ง
การฟง พูด อาน และเขียน ในทุกระดับของการเรียนการสอน ซ่ึงสอดคลองกับนักวิชาการหลาย
ทาน (Maley, 1981; Carrier, 1980; Cross, 1991; Hadfield, 1990; Haycraft, 1978; Krashen & 
Terrell, 1995; Lee, 1979; McCallum, 1980; Schultz & Fisher, 1988; Williams, 1985; Wright et 
al., 1983) ซ่ึงเห็นพองกันวาเราสามารถพบเห็นการนําเกมภาษามาใชบอยครั้ง โดยเฉพาะใน
กระบวนการเรียนการสอนเพื่อการสื่อสาร ซ่ึงเกมภาษาจะชวยเพิ่มศักยภาพดานการสื่อสารของ
ผูเรียนไดเปนอยางดี การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนนั้นมีความสําคัญยิ่งในทฤษฎีการเรียนการ
สอนภาษาเพื่อการพัฒนาความสามารถดานการสื่อสารใหแกผูเรียน ไมวาจะเปนการเสริมสราง
ผูเรียนดานการฝกฝนหลักไวยากรณ ดานทักษะ หรือดานคําศัพท   

  
ในดานบรรยากาศการเรียนการสอน Carrier (1980) Hadfield (1990) McCallum 

(1980) Schultz and Fisher (1988) กลาววา การใชเกมในการเรียนการสอนภาษานั้นมีประโยชนตอ
การเรียนการสอนคําศัพทเปนอยางยิ่ง เนื่องจากเกมชวยทําใหบรรยากาศภายในชั้นเรียนดีขึ้น โดย
ผูเรียนไดหลุดพนจากบรรยากาศการเรียนรูอยางเปนทางการภายในหองเรียน เพราะเมื่อผูเรียนได
เรียนรูภาษาผานเกมจะทําใหผูเรียนลืมตัวไปวากําลังเรียนอยูภายในหองเรียน เกิดความรูสึก
สนุกสนานเพลิดเพลิน ไดปลดปลอยความตึงเครียดทําใหรูสึกผอนคลาย และลดความกังวลตอ
บทเรียนลงได ดังนั้นเกมจึงกลายเปนที่โปรดปรานของผูเรียนภาษา ซ่ึงสอดคลองกับ Weed (1975) 
ที่กลาววา เกมเปนกิจกรรมที่จะพัฒนาทางดานรางกาย ชวยผอนคลายความตึงเครียด เสริมสรางใหมี
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การตื่นตัว และมีบรรยากาศที่แตกตางไปจากการฝกภาษาตามปกติ ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสนใจบทเรียน
ภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจนําเกมที่ใชเลนในหองเรียนไปเลนนอกหองเรียนไดอีกดวย เกมยังเปนวิธี
หนึ่งในการไดฝกภาษาที่ใชจริงในสังคม และเกมเปนกิจกรรมที่เปนเทคนิคหนึ่งในการเรียนการ
สอนภาษาและสามารถพัฒนาทักษะทางภาษาเพื่อนําไปใชในการสื่อสารไดดีอีกดวย ในทํานอง
เดียวกัน Gerlach & Ely (1971) Reese (1997) Wright et al. (1983) กลาววา เกมเปนกิจกรรมการ
เรียนรูซ่ึงมีจุดมุงหมายที่จะใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ และเจตคติที่ดี เพราะเปนการชวยให
ผูเรียนไดฝกฝนทางดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา  นอกจากนี้ Dalton 2009 กลาววา เกม
สามารถลดความตึงเครียดและความกังวลของผูเรียนตอกระบวนการเรียนการสอนภายในชั้นเรียน
ได ซ่ึงสวนนี้เปนคุณสมบัติที่ดีตอการปรับเจตคติของผูเรียนเมื่อตองพบกับการเรียนภาษาที่มีเนื้อหา
ยากๆ เกมยังสามารถสรางแรงจูงใจใหแกผูเรียน เพราะธรรมชาติของเกมสามารถดึงดูดความสนใจ
ของผูเรียนใหจดจอกับสิ่งที่กําลังเรียนรูได  

 
ในดานการกระตุนความคิด นักการศึกษา (Chamberlain, 1981; Danesi, 1989) 

กลาววา การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เปนการจัดการเรียนรูที่เปดโอกาสให
ผู เ รียนไดแสดงความคิดเห็น  การตัดสินใจ  และเพิ่มพูนทักษะทางดานการแกไขปญหาใน
สถานการณที่เกิดขึ้นอยางหลากหลาย นอกจากนี้ เกมในบริบทของการเรียนการสอนภาษาเปนสิ่งที่
เสริมแรงใหแกผูเรียนที่ตองการแรงกระตุน และสรางความมั่นใจใหแกตนเองในการเรียนรูภาษา 
(Carrier, 1980; Hadfill, 1990; McCallum, 1980; Wardell, 1981; Williams, 1985) ในทํานอง
เดียวกัน Amato (1996) กลาววาการใชเกมในการสอนภาษาอังกฤษ นอกจากทําใหการเรียนรู
สนุกสนานซึ่งเปนวิธีการที่ทําใหผูเรียนไมรูสึกวาถูกบังคับใหเรียนแลว ยังเปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดใชภาษาและการแสดงออกทั้งดานความคิดและความรูสึก เชนเดียวกับ Avedon (1971) ที่
กลาววา เหตุผลที่เกมทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ คือ เกมเปนสิ่งที่ชักจูงใหผูเรียนเกิดความใฝ
เรียนรู และยอมรับกฎเกณฑในการแขงขัน ยิ่งไปกวานั้นผูเรียนจะพยายามอยางมากในการเลนเกม
มากกวาการเรียนดวยวิธีอ่ืนๆ เพราะโดยธรรมชาติแลวผูเลนเกมจะพยายามเลนใหชนะหรือเกงกวา 
หรือไดคะแนนสูงกวาทีมอื่นๆเพื่อตัวเองหรือเพื่อทีมของตน และในขณะเลนเกมผูเรียนจะรวมอยู
ในกิจกรรมการแขงขันตลอดเวลา เพราะตองการใหถึงเวลาที่ตนจะไดเลน หรือเพื่อคะแนน หรือ
เพื่อชัยชนะในเกมนั้นๆ จึงเปนที่แนนอนวาผูเรียนจะมีสวนรวมในทุกขั้นตอนของกิจกรรม ดังนั้น
จึงเปนเรื่องงายสําหรับผูสอนที่จะสอนผูเรียนเกี่ยวกับไวยากรณ คําศัพท ความคิดใหมๆ และความรู
ตางๆ  
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ในดานการฝกฝนทักษะทางการเรียนรู Clark (1982) ใหความเห็นวา เกมเปน
กิจกรรมที่เหมาะสมกับการทบทวน หรือฝกฝนการเรียนรูคําศัพทและประโยค นอกจากนี้เกมยัง
เหมาะตอการนําเขาสูบทเรียนที่เปนเนื้อหาใหม เชนการสอนคําศัพทและสํานวนใหมตางๆ ใน
ทํานองเดียวกัน Carrier (1980) กลาววา เกมสามารถทําใหผูเรียนไดฝกฝนการใชภาษาอยาง
กวางขวางและเขมขนในทุกทักษะภาษา  เนื่องจากเกมเปดโอกาสใหผู เ รียนไดเ รียนรูจาก
ประสบการณของการเลน ทําใหผูเรียนจดจําสิ่งที่เรียนรูไดอยางชัดเจน ซ่ึงจะสงผลดีตอความจําใน
ระยะยาว ทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรูภายในหองเรียนได ในขณะเดียวกันการใช
เกมในการเรียนการสอนคําศัพทนั้น ชวยใหความสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนมีความใกลชิด
กันมากยิ่งขึ้น เนื่องจากเกมทําใหผูสอนตองเปลี่ยนบทบาทเปนผูคอยใหคําแนะนําและชี้แจงเกี่ยวกับ
การเลนเกม ซ่ึงเปนการลดชองวางระหวางผูสอนและผูเรียนได สอดคลองกับงานวิจัยของ Satitsart 
(2003) ซ่ึงไดพบวา การนําเกมมาชวยในการเรียนการสอนภาษา เชน การเลนเกมทางภาษาจะชวย
ใหผูเรียนเขาใจภาษาไดอยางดีและสิ่งนี้จะนําไปสูความคงทนทางการเรียนรูของผูเรียน ในทํานอง
เดียวกัน Stevick (1996) ไดกลาวไววา การเรียนรูที่มีการแขงขันกันจะกระตุนใหผูเรียนจดจําสิ่งนั้น
ไดดีกวาการเรียนรูโดยไมมีการแขงขัน 

กลาวโดยสรุป การสอนภาษาโดยวิธีการใชเกมในชั้นเรียนนั้น  มีขอดีคือเกม
สามารถดึงความสนใจของผูเรียนตอเนื้อหาที่สอน ซ่ึงจะนําไปสูการมีทัศนคติดานบวกตอภาษา 
นอกจากนั้น เกมยังชวยใหบทเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน นาสนใจ นาตื่นเตน นาเรียนรู 
ตลอดจนเพิ่มโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรม อยางไรก็ตาม เกมอาจจะสงผลเสียตอผูเรียน
หากเกมที่ใชมีความซับซอนและยากตอการเขาใจของผูเรียน เนื่องจากเกมบางชนิดสามารถใชได
เฉพาะกับกลุมผูเรียนบางกลุม เชนใชไดกับกลุมผูเรียนที่มีความรูในระดับกลางและสูง ใน
ขณะเดียวกันไมสามารถใชไดกับกลุมผูเรียนที่มีระดับความรูต่ํา  

นอกจากนี้ Rixon (1996) กลาวา ผูสอนควรตระหนักวาประเภทและวัตถุประสงค
ของเกมที่ใชในการเรียนการสอนนั้นมีความเหมาะสมกับระดับความรูความสามารถ วัย และ
คุณลักษณะของผูเรียนในกลุมนั้นๆหรือไม ดังที่ Dalton (2009) กลาววา  ผูสอนควรเลือกเกมที่จะ
นํามาใชในการเรียนการสอนคําศัพทใหเหมาะสมและนํามาประยุกตใชใหตรงกับวัตถุประสงคของ
การเรียนรูภาษา เชน  ความคลองแคลวในการใชภาษา และความถูกตองของการใชภาษา ในทํานอง
เดียวกัน นักวิชาการหลายทาน (Cruickshank, 1977; Dobson, 1970; Lemlech, 1994; Rixon,  1981; 
Weed, 1975) ใหความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชเกมในการเรียนการสอนภาษาวา เกมใชสอนทักษะได
หลายรูปแบบทั้งการแกปญหาและการตัดสินใจ อีกทั้งเกมยังชวยสงเสริมทักษะพิเศษอ่ืนๆ ฉะนั้น
ผูสอนควรเลือกเกมใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคของบทเรียนและหลักสูตร หรือตองพิจารณาวาจะ
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ใชเกมเพื่อประโยชนทางการศึกษาในดานใด ตองการใหผูเรียนไดรับอะไรบาง ตองการฝกทักษะ
ทางการเรียนรูใด ซ่ึงการใชเกมในการเรียนการสอนควรเปนการเปดโอกาสใหผูเลนไดพัฒนาทักษะ
ทางภาษามากกวาการแขงขันซึ่งขึ้นอยูกับโชคมากเกินไป หลังจากตั้งจุดมุงหมายเรียบรอยแลว 
ผูสอนควรออกแบบเกมภาษาใหสอดคลองกับจุดมุงหมายที่ตั้งไว โดยใหผูเรียนแขงขันตามกฎหรือ
กติกา การตั้งกฎกติกาในการเลนตองคํานึงถึงวุฒิภาวะและอายุของผูเรียน ความสนใจและพื้นฐาน
ทางความรูและความสามารถของผูเรียน รวมทั้งความเต็มใจของผูเรียน นอกจากนี้ควรคํานึงถึง
ความพรอมของสถานที่ วัสดุอุปกรณ และสัดสวนของเวลาดวย โดยไมควรใชเวลาในการเตรียม
มากเกินไป เชน ไมควรใชเวลาในการอธิบายวิธีเลนหรือกติกานานเกินไป ควรเปนกิจกรรมที่เลน
งาย และมีการชิงไหวชิงพริบ เปนเกมที่ใหความสนุกสนาน แตไมควรใหผูเรียนขาดระเบียบจน
ผูสอนไมสามารถควบคุมชั้นเรียนได  

Rixon (1996) กลาววา กิจกรรมเกมสามารถนํามาใชในการเรียนการสอนภาษาเพื่อ
วัตถุประสงคตางๆ ทางภาษาไดหลากหลาย เชน เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสพูดคุย หรือทํากิจกรรม
รวมกัน ซ่ึงการเลนอาจจะมีรูปแบบมากมายหลากหลาย สามารถสงเสริมใหผูเรียนมีความกลา
แสดงออกทางการสื่อสารมากขึ้น นอกจากนี้ กรมวิชาการ (2545) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการ
สอนโดยใชเกมวา เกมเปนสิ่งที่เราความสนใจใหนักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น ชวยย้ําสิ่ง
ที่เรียนไปแลวทั้งดานตัวอักษร การออกเสียง การฟง การพูดคําศัพท การสะกดตัวอักษร และการ
อาน ตลอดทั้งรูปประโยค ผูสอนสามารถนําสิ่งที่เปนปญหาจากการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียน
มาฝกซ้ําในรูปของการเลนเกมตางๆ เกมสามารถฝกความฉับไวในความคิด การทําความเขาใจใน
การปฏิบัติตามคําสั่งและการใชภาษาอยางอัตโนมัติ สงเสริมเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษา  

 
2.3.3 การใชเกมในการเรียนการสอนภาษาสําหรับผูเรียนวัยผูใหญ 

  ผูเรียนอยางไรก็มีสถานภาพเปนผูเรียนไมวาจะมีอายุเทาไรก็ตาม ผูเรียนทุกวัยลวน
มีความรูสึกดีใจและภาคภูมิใจ เมื่อประสบความสําเร็จในการเรียนรูส่ิงตางๆ นอกจากนี้ผูเรียนทุก
คนยังชื่นชอบบรรยากาศการเรียนการสอนที่เปนธรรมชาติ ไมนาเบื่อ และเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี
สวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ ซ่ึงเปนสิ่งที่ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูที่จะจัดการกับ
ส่ิงที่กําลังเรียนรูอยูไดดวยตนเอง (Ekome & Talmi, 2009) 

Wright et al.  (1983) กลาววา การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษาสําหรับ
ช้ันเรียนวัยผูใหญนั้น สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูภาษาใหแกผูเรียนไดเปนอยางดี ซ่ึงจาก
การสํารวจงานวิจัยที่ศึกษาเรื่องนี้ สามารถสรุปไดสามประเด็น ดังนี้ ประเด็นแรก เกมไมเพียงแต
เปนกิจกรรมที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแกผูเรียนเทานั้น แตสถานศึกษาสวนใหญยังมีการ
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นําไปบรรจุในหลักสูตรสําคัญของการเรียนรูภาษาตางประเทศดวย ประเด็นตอมา ผูสอนสามารถใช
เกมการเรียนการสอนภาษาเปนเครื่องมือวัดความสามารถของผูเรียนภาษาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
โดยผูสอนสามารถสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนที่ตอบสนองตอการรับรูในขณะกําลังเลนเกมได 
และประเด็นสุดทาย เกมสนับสนุนใหผูเรียนรูจักการแขงขัน และสงเสริมใหเปนผูมีเหตุมีผล ซ่ึง
เหมาะสมกับผูเรียนวัยผูใหญที่เปนวัยที่มีเหตุมีผลในการคิดวิเคราะหตางๆ นอกจากนี้ Arun (2009) 
ตั้งขอสังเกตวาผูเรียนวัยผูใหญเปนผูเรียนในวัยที่มีความเห็นแกตัวคอนขางสูงกวาผูเรียนวัยเด็ก 
ดังนั้นการนําเกมมาใชในการเรียนการสอน จะเปนกุญแจสําคัญที่จะสามารถแกไขปญหานี้ได 
เนื่องจากกิจกรรมเกมเปนกิจกรรมที่ตองอาศัยความรวมมือและความสามัคคีกันภายในกลุม Salles 
and Ximena (2009) กลาววาการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษานั้นทําใหผูเรียนวัยผูใหญ 
สามารถลดความกังวลในการเรียนรูลงได เพราะการเลนเกมใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน ทําให
ผูเรียนลืมตัวไปวากําลังเรียนภาษาอยู  

นอกจากนี้ Kopecky (2009) กลาวแนะนําวา การใชเกมในการเรียนการสอนภาษา
สําหรับผูเรียนวัยผูใหญนั้น ไมจําเปนจะตองเปนเกมที่ใชการเคลื่อนไหวของรางกายหรือการปลุกใจ
มาก แตเกมที่เหมาะสมกับผูเรียนวัยนี้ คือเกมที่มีความทาทายทางสติปญญามากกวา เนื่องจากผูเรียน
ในวัยนี้เปนวัยที่มีบุคลิกภาพเฉพาะตัว บางคนอาจมีนิสัยขี้อายไมกลาแสดงออก ดังนั้นเกมที่เลือกมา
ใชในการเรียนการสอนภาษาอาจเปนเกมที่ผูเรียนสามารถรวมกิจกรรมกันเปนกลุมเล็กๆ หรือเปนคู
ก็ได โดยอาจใหผูเรียนมีการจับคูหรือเลือกกลุมที่จะทํากิจกรรมรวมกันเอง ซ่ึงสิ่งเหลานี้ไมไดเปน
การลดความสนุกสนานของการเลนเกมในการเรียนรูภาษาสําหรับผูเรียนวัยนี้ลงแตอยางใด 

อยางไรก็ตามในงานสํารวจของ Case (2008) ไดพบประเด็นที่สําคัญดังนี้ ผูสอน
สวนใหญคิดวาการเรียนรูที่เขมขนและการเลนเกมเพื่อการเรียนรูเปนสิ่งที่เหมือนกัน อีกทั้งยังเห็น
วาการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษานั้นเปนสิ่งที่มีคุณคาตอผูเรียนเปนอยางยิ่ง ซ่ึงขัดแยง
กับความคิดเห็นของผูเรียนวัยผูใหญที่ผูวิจัยทานนี้พบวา ผูเรียนในวัยผูใหญไมไดมีความสุขกับการ
เลนเกมภาษาในชั้นเรียนทุกคน เนื่องจากผูเรียนวัยผูใหญจํานวนหนึ่งซึ่งนอยมากในกลุมผูเรียนสวน
ใหญ ยังมีเจตคติที่ไมดีตอการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษา โดยผูเรียนกลุมนี้มีความเห็นวา
การนําเกมมาใชกับบทเรียนที่มีเนื้อหาที่ยากตอการเรียนรู หรือเมื่อตองเรียนเนื้อหาใหม ซ่ึงตองใช
ความตั้งใจในการเรียนรูสูง เปนการไมเหมาะสมอยางยิ่ง ดังนั้นผูวิจัยทานนี้จึงไดสนใจสํารวจความ
คิดเห็นทั้งเชิงบวกและเชิงลบของผูเรียนวัยผูใหญที่มีตอการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษา
เพิ่มเติม  

ผลการสํารวจความคิดเห็นเชิงบวกของผูเรียนวัยผูใหญที่มีตอการนําเกมมาใชใน
การเรียนการสอนภาษาในงานวิจัยของ Case (2008) สรุปไดดังนี้ 
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1. เกมทําใหผูเรียนไดฝกฝนการใชภาษาบอยข้ึน เกมทางภาษาบางเกมเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดมีการฝกใชประโยค หรือคําศัพทที่เรียนซ้ําๆ ซ่ึงเปนสิ่งที่ชวยพัฒนาความสามารถทาง
ภาษาของผูเรียนในการที่จะนําภาษาไปใชในการสื่อสารจริงในอนาคต 

2. เกมชวยใหผูเรียนมีความสนุกสนานและจดจําสิ่งที่เรียนรูไปแลวไดดีขึ้น เมื่อ
ผูเรียนมีประสบการณที่สนุกสนานกับการเรียนรูภาษาแลว ยอมนําไปสูความประทับใจที่จะ
สามารถตรึงอยูในความจํา ซ่ึงจะทําใหงายตอการเรียกใชเมื่อตองการ 

   3. เกมภาษาทําใหบรรยากาศการเรียนรูภายในชั้นเรียนเปนมิตร การนําเกมมาใชใน
ช้ันเรียนภาษาเปดโอกาสใหผูเรียนไดทําความรูจักกัน สรางบรรยากาศในชั้นเรียนใหมีความเปน
กันเองมากขึ้น ส่ิงเหลานี้จะกลายเปนแรงจูงใจใหผูเรียนอยากมาเรียนและอยากรวมกิจกรรมการ
เรียนรูภายในชั้นเรียน ซ่ึงสงผลดีตอการพัฒนาทักษะทางภาษาตางๆ ของผูเรียนดวย 

4. ผูเรียนสามารถรับรูความสามารถทางการใชภาษาของตนเองไดทันทีจากการ
เลนเกม เนื่องจากการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษานั้น ผูเรียนจะตองปฏิบัติตามกฎกติกา
ของแตละเกม ซ่ึงกฎกติกาอยางหนึ่งที่ตองมี คือการตัดสินแพหรือชนะ ดังนั้นเมื่อผูเรียนใชภาษาใน
การเลนเกม ก็จะทําใหผูเรียนทราบผลของการกระทําของตัวเองในทันทีที่มีการตัดสิน โดยผูที่ชนะ
ก็จะหมายถึงผูเรียนที่ใชภาษาไดดีกวาผูแพนั่นเอง  

5. เกมสามารถเตรียมความพรอมของผูเรียนได การใชเกมเพื่อเปนการนําเขาสู
บทเรียนเปนการกระตุนเพื่อปลุกสมองของผูเรียนใหมีการเตรียมพรอมที่จะรับขอมูลใหมทางภาษา 

6. เกมชวยใหมีการใชสมองสวนตางๆมากขึ้น ในชั้นเรียนปกติที่ไมใชเกมในการ
เรียนการสอนภาษา จะเนนใหผูเรียนใชสมองเพื่อจดจําสิ่งที่เรียนรูเพียงอยางเดียว เชนการเรียนรู
ความหมายของคําศัพทโดยใชวิธีการทองจําเพียงอยางเดียว ในทางกลับกัน การนําเกมมาใชในการ
เรียนการสอนภาษาจะเปนการกระตุนใหสมองสวนอื่นๆทํางานดวย เนื่องจากการเลนเกมจะตองใช
สวนตางๆของรางกายในการเคลื่อนไหวเพื่อทํากิจกรรม ซ่ึงทําใหผูเรียนไดใชสมองทุกสวนอยาง
สมดุล 

7. เกมเปนวิธีการเรียนการสอนภาษาที่เปนธรรมชาติ การใชเกมในการเรียนรูภาษา
นั้นเปรียบเสมือนการที่เด็กเล็กเรียนรูการใชภาษาจากการเลียนแบบสิ่งตางๆที่อยูรอบตัว เด็กเล็กจะ
ใชเวลาในการเลนดวยความสนุกสนานไปพรอมๆกับการเรียนรูส่ิงตางๆ ในขณะเดียวกันทําใหเขา
สามารถจดจําสิ่งเหลานั้นไดโดยปริยาย เชนเดียวกับผูใหญที่ชอบความสนุกสนาน ความทาทาย 
และความคิดสรางสรรค  

8. เกมทําใหเกิดการแขงขันและแรงจูงใจ การแขงขันของผูเรียนในเกมการเรียนรู
ภาษา เปรียบเสมือนการวิ่งแขงกับคนอื่น เมื่อเรากําลังวิ่งแขงกับใครเราก็จะมีแรงขับภายในที่จะตอง
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วิ่งใหชนะผูอ่ืน ดังนั้นการเรียนรูภาษาโดยใชเกม จะเปนสิ่งที่สรางแรงจูงใจและกระตุนใหผูเรียนใช
ความคิด และตั้งใจจดจอกับสิ่งที่กําลังเรียนรูอยูเพื่อแขงขันกับผูเรียนผูอ่ืนใหชนะ 

9. เกมเปนกิจกรรมที่มีความหลากหลาย เชนเดียวกับการเลนกีฬา หรือกิจกรรม
ทางศิลปะตางๆ ที่มีหลากหลายรูปแบบ ซ่ึงสามารถเลือกทํากิจกรรมไดตามวัตถุประสงคที่แตละ
บุคคลตองการ การเรียนรูภาษาโดยใชเกมก็สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนไดตาม
ทักษะทางภาษาที่ผูเรียนตองการพัฒนา เชนเกมภาษาเพื่อพัฒนาการฟง การพูด การอาน และการ
เขียน 

10. วัสดุ อุปกรณซ่ึงเปนสวนประกอบของเกมภาษาชวยใหผูเรียนจดจําสิ่งที่เรียนรู
ไดดีขึ้น เชนรูปภาพ สถานที่ บุคคล และสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธกัน
ของผูเรียนภายในชั้นเรียน ส่ิงตางๆ เหลานี้จะชวยใหผูเรียนมีภาพของประสบการณการเรียนที่
ชัดเจนขึ้น สงผลใหผูเรียนสามารถจดจําสิ่งตางๆที่ไดเรียนรูไปแลวไดดีขึ้น 

 
ในดานความคิดเห็นเชิงลบของผูเรียนวัยผูใหญที่มีตอการนําเกมมาใชในการเรียน

การสอนภาษา ผลการสํารวจสรุปไดดังนี้ 
1. การเลนเกมเปนการเสียเวลา เหตุผลนี้อาจเนื่องมาจากเกมที่นํามาใชในการเรียน

การสอนภาษานั้นเปนเกมที่ไมมีคุณภาพ  ซ่ึงคุณลักษณะของเกมภาษาที่ดีจะมีการกําหนด
วัตถุประสงคและ ขั้นตอนการเลนเกมอยางชัดเจน 

2. การเลนเกมไมเหมาะสมกับผูใหญ โดยสวนใหญคนทั่วไปจะคิดวาการเลนเกม
เปนเรื่องเฉพาะของเด็กเทานั้น เกมมีมากมายหลายประเภท หากผูสอนเลือกเกมใหเหมาะสมกับวัย
และระดับความรูดานภาษาของผูเรียนแลว การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษากับผูใหญก็จะ
ทําใหผูเรียนไดรับประโยชนสูงสุดเชนเดียวกัน 

3. ความสนุกสนานเพลิดเพลินที่เกิดจากการใชเกมในการเรียนการสอน บางครั้ง
อาจทําใหเกิดความวุนวายภายในชั้นเรียนจนผูสอนไมอาจควบคุมได ทําใหไมสามารถทําใหผูเรียน
บรรลุวัตถุประสงคของสิ่งที่กําลังเรียนรูได ดังนั้นผูสอนจึงควรมีการวางแผนหรือมีการทดลองใช
เกมเพื่อการเรียนรูภาษากอนการนํามาใชจริงในชั้นเรียน 
 นอกจากขอดีขอเสียของการใชเกมในการเรียนการสอนภาษาสําหรับผูเรียนจะเปน
ส่ิงที่ผูสอนควรตองคํานึงถึงแลว ยังมีปจจัยและวิธีการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษาที่
ผูสอนควรตระหนัก ทั้งนี้เพื่อใหการเรียนการสอนภาษาโดยใชเกมเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

Graham and Mark (2009)  แนะนําวาปจจัยที่ผูสอนจะสามารถสรางแรงจูงใจอยาง
เพียงพอที่จะทําใหผูเรียนวัยผูใหญสามารถสนใจในการเรียนรูภาษาไดมีสามประการ คือประการ
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แรก ผูสอนตองทําใหผูเรียนรูสึกไววางใจในตัวผูสอน และรูสึกวาเมื่อไดเร่ิมเรียนแลวจะสามารถ
ประสบความสําเร็จไดอยางแนนอน ประการที่สอง ผูสอนตองทําใหผูเรียนรูสึกวาบรรยากาศในการ
เรียนการสอนภาษาภายในชั้นเรียนนั้นไมตึงเครียด แตยังสามารถสอดแทรกความสนุกสนานหรือ
ความบันเทิงไวได และประการสุดทาย ผูสอนตองจัดการเรียนการสอนภาษาในบริบทที่ใกลตัวหรือ
มีความเกี่ยวของกับกลุมผูเรียน ซ่ึงจะสามารถดึงดูดความสนใจ และทําใหผูเรียนสามารถเขาใจได
งาย 

นอกจากนี้ Kopecky (2009) ไดแนะนําเคล็ดลับใหแกผูสอนภาษาในการนําเกมมา
ใชในการเรียนการสอน ซ่ึงเปนสิ่งที่เขาและเพื่อนที่สอนภาษาดวยกันไดเก็บเกี่ยวมาจากการใชเกม
ในการเรียนการสอนภาษาของผูเรียนวัยผูใหญ ดังนี้  

1. ผูสอนตองรูจักผูเรียนของตนเองในดานตางๆ ซ่ึงจะทําใหผูสอนประเมินไดวา
ผูเรียนจะมีความสุขกับการใชเกมในการเรียนการสอนภาษาหรือไม 

2. เมื่อผูสอนไดทําความรูจักกับตัวผูเรียนวัยนี้แลว ก็ตองมีการจัดเตรียมและ
คัดเลือกเกมที่เหมาะสมกับผูเรียน 

3. ผูสอนควรใหคําอธิบายกฎกติกาตางๆ ที่ชัดเจนแกผูเรียน เนื่องจากอาจเกิดความ
ผิดพลาดหรือความเขาใจที่คลาดเคลื่อนกันไดขณะดําเนินการเลนเกม 

4. หลังจากอธิบายกฎกติกาตางๆ ใหผูเรียนรับทราบในเบื้องตนแลว ผูสอนควร
สาธิตวิธีการเลนเกมเพิ่มเติมกอนที่จะมีการเลนจริง เพื่อความมั่นใจวาผูเรียนรูวิธีการเลนอยาง
ถูกตอง และสามารถจดจํากฎกติกาในการเลนได 

5. ผูสอนควรสรางแรงจูงใจ และความกระตือรือรนใหกับตัวเอง เพื่อเปนตัวอยาง
ใหแกผูเรียน 

6. ผูสอนควรมีความเปนมืออาชีพในการสอนผูเรียนวัยผูใหญ เพื่อทําใหผูเรียน
เชื่อถือและเคารพผูสอน 

7. ผูสอนควรใหผูเรียนสามารถจับคูหรือเลือกสมาชิกในกลุมของตนเองไดอยาง
อิสระ เนื่องจากผูเรียนวัยนี้จะมีบุคลิกภาพสวนบุคคล และอาจมีทัศนะคติที่แตกตางกันออกไป 
ดังนั้นการเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกสมาชิกไดเอง ยอมดีกวาผูสอนเตรียมให 
 8. ผูสอนควรเนนย้ําวัตถุประสงคของการเลนเกมภาษาใหผูเรียนรูตัวอยูเสมอ 
ไมเชนนั้นอาจทําใหไมสามารถบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนรูได ซ่ึงจะเปนการเสียเวลาโดย
เปลาประโยชน 
 9. ผูสอนไมควรจํากัดการใชภาษาในการสื่อสารขณะทํากิจกรรมมากนัก ควร
ปลอยใหผูเรียนไดมีอิสระในการเลือกใชภาษาบาง 
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10. ผูสอนควรจัดการเวลาในการเรียนการสอนภาษาที่ใชเกมอยางรัดกุม เนื่องจาก
อาจทําใหผูเรียนเกิดอาการเบื่อหนายที่จะตองรอกลุมอื่นเมื่อกลุมของตนเองทํากิจกรรมเสร็จกอน 

จากการศึกษาวรรณกรรมขางตน สามารถสังเกตไดวาเกมเปนวิธีที่มีประโยชนตอ
การเรียนการสอนภาษาและสามารถใชกับผูเรียนวัยผูใหญไดอยางมีประสิทธิภาพ แตอยางไรก็ตาม
ผูสอนควรมีการศึกษาความรูเกี่ยวกับการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนใหกับผูเรียนในวัยนี้อยาง
ละเอียดรอบคอบเสียกอน ทั้งในดานความเหมาะสมของเกม บุคลิกภาพ และเจตคติสวนบุคคลของ
ผูเรียนในแตละกลุม  

นอกจากเกมจะมีประโยชนตอการเรียนการสอนภาษาในดานตางๆ ดังที่กลาวมา
ขางตนแลว เกมยังมีประสิทธิภาพตอความคงทนทางการเรียนรูของผูเรียนอีกดวย ซ่ึงความคงทน
ทางการเรียนรูนี้ เปนสวนสําคัญที่จะทําใหผู เรียนสามารถนําสิ่งที่ เรียนรูแลวไปใชไดอยางมี
ประสิทธิภาพในอนาคต 
 
2.4 ความคงทนทางการเรียนรู  

 
2.4.1  ความหมายของความคงทน 

มีนักการศึกษาใหความหมายของความคงทนไวหลากหลาย เชน Adam (1969) 
ความคงทนในการจํา (retention) คือ การคงไวซ่ึงผลการเรียนหรือความสามารถที่จะระลึกไดตอส่ิง
เราที่เคยพบหรือเคยมีประสบการณการรับรูมาแลว หลังจากที่ไดทิ้งระยะไวชวงหนึ่ง Cermark 
(1972) กลาววา ความจําและการเรียนรูเปนของคูกันและมีความสัมพันธกันอยางใกลชิดจนอาจจะ
กลาวไดวา การเรียนรูคือความจํานั่นเอง โดยการที่สมองเก็บเอาเนื้อหาสาระและความรูไว แตการ
จะจดจําสิ่งที่เรียนมาแลวหรือเก็บประสบการณที่ไดเรียนรูมาไวในสมองมากหรือนอยเพียงใดนั้น 
ขึ้นอยูกับองคประกอบหลายประการ องคประกอบหนึ่งที่สําคัญคือกระบวนการเรียนรู ในทํานอง
เดียวกัน Wenden (1995) กลาววา ความสามารถในการเขาใจสิ่งที่ผูอ่ืนพูดหรือเขียน และการที่
ผูเรียนสามารถพูดและเขียนภาษานั้นๆไดเพียงใด จะขึ้นอยูกับความสามารถในการจําและการนํา
ขอมูลเขาไปเก็บไวในหนวยความจํา นอกจากนี้ Stevick (1982) กลาวไววา องคประกอบสําคัญสาม
ประการที่สามารถทําใหผูเรียนจดจําสิ่งที่เรียนรูไปแลวไดเปนอยางดี คือ ความใหมของเหตุการณ 
(recency) เชนการที่ผูเรียนไดมีการทบทวนหรือนําสิ่งที่เรียนรูไปแลวมาวนใชซํ้าอยูเสมอ 
องคประกอบตอมา คือ ความถี่ที่พบเห็น (frequency) เชน การที่ผูเรียนไดพบเห็นสิ่งที่เรียนรูบอยๆ 
และองคประกอบสุดทาย คือ ความเขมขนของประสบการณ (intensity) เชน การใชเกมในการ
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เรียนรูคําศัพททําใหผูเรียนสนุกสนาน และเปนการเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติจริง ทําใหผูเรียนมี
ความพึงพอใจและประทับใจในเหตุการณที่เกิดขณะเรียนรู  

นอกจากที่กลาวมาแลว การที่ผูเรียนจะเกิดความคงทนทางการเรียนรูได ผูสอน
ตองมีการจัดกระบวนการเรียนรูที่ดีดวย ดังที่ Gagne (1976) ไดอธิบายขั้นตอนของกระบวนการ
เรียนรูและการจําไวแปดขั้นตอน ตามลําดับดังนี้ 1) การจูงใจ (motivation) เปนการจูงใจใหผูเรียน
อยากเรียนรู 2) การทําความเขาใจ (apprehending) เปนขั้นที่ผูเรียนสามารถเขาใจสถานการณที่เปน
ส่ิงเรา 3) การเรียนรู (acquisition)  ขั้นนี้เปนการปรับเปลี่ยนสิ่งที่เรียนรูไวเปนความจํา ซ่ึงจะมีการ
เปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่เรียนรูใหเกิดเปนความสามารถอยางใหมขึ้น 4) ความสามารถในการสะสมสิ่ง
เราเก็บไวในความทรงจํา (retention) ขั้นนี้เปนการนําสิ่งที่เรียนรูไปเก็บไวในสวนของความทรงจํา
ในชวงเวลาหนึ่ง  5) การระลึกและรื้อฟน (recall) เปนขั้นที่นําเอาสิ่งที่เรียนไปแลวและเก็บเอาไวนั้น
ออกมาใชในลักษณะของการกระทําที่สังเกตได 6) การสรุปและประมวลความรู (generalization) 
ขั้นนี้เปนความสามารถใชส่ิงที่เรียนรูแลวไปประยุกตกับสิ่งเราใหมที่ประสบเพื่อประมวลเปน
ความรูใหม 7) การลงมือปฏิบัติ (performance) เปนการแสดงพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการเรียนรู 
และ 8) การใหขอมูลยอนกลับ (feedback) ในขั้นนี้ผูเรียนจะทราบผลการเรียนรูของตนเอง   

 
2.4.2  ความจําระยะสั้นและความจําระยะยาว 

Atkinson and Shiffrin (1968) ไดอธิบายธรรมชาติของระบบความจําของมนุษย 
(human's memory system) โดยกลาววาระบบความจําของคนเราประกอบไปดวยสามสวน ดังนี้ 

1. หนวยความจําที่ประสาทสัมผัส (sensory memory) เปนหนวยความจําที่มี
ระยะเวลาในการจําสั้นมากๆ หนวยความจํานี้เก็บขอมูลที่ไดจากประสาทสัมผัสทั้งหา กอนที่จะ
นําสงขอมูลที่เราสนใจไปเก็บไวในหนวยความจําระยะสั้นตอไป  

2. หนวยความจําระยะสั้น (short-term memory)  เปนหนวยความจําที่มีระยะเวลา
ในการจํานานกวาความจําที่ประสาทสัมผัส แตก็จะอยูในชวงเวลาเพียงประมาณ 30 วินาทีเทานั้น 
นอกจากนี้หนวยความจําระยะสั้นยังสามารถเก็บขอมูลไดในปริมาณที่จํากัดดวย โดยนักจิตวิทยา 
Miller (1956) ไดทําการทดลองและไดขอสรุปวา หนวยความจําระยะสั้นของมนุษยสามารถเก็บ
ขอมูลไดประมาณ 5-9 หนวย (หนวย หมายถึงชองสําหรับเก็บขอมูล โดยหนึ่งชองสามารถเก็บ
ขอมูลที่มีความหมายไดหนึ่งชิ้น ตัวอยางเชน ตัวเลข 7125000 เปนตัวเลข 7 ตัว ถือเปน 7 หนวย แต
หากขอมูลนั้นมีความหมายเชน 41 42 43 44 45 46 47 กรณีนี้ถึงแมจะมีตัวเลข 14 ตัว แตเราให
ความหมาย 41 วาสี่สิบเอ็ด ตัวเลขคูนี้ก็จะนับเปน 1 หนวย ดังนั้นตัวเลข 14 ตัวดังกลาวก็จะถูกเก็บ
ในหนวยความจําระยะสั้นเปนจํานวน 7 หนวยขอมูล เปนตน 
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3. หนวยความจําระยะยาว (long-term memory) เปนหนวยความจําที่มีระยะเวลา
ในการจดจําไมจํากัด และสามารถเก็บขอมูลไดปริมาณมาก ซ่ึงเกิดจากการเรียกใช (retrieval) หรือ
การทบทวน (rehearsal) ขอมูลนั้นในขั้นความจําระยะสั้นบอยๆ จากนั้นขอมูลจะเขาสูกระบวนการ
ฝงตัว กลายเปนความจําระยะยาว  

นอกจากนี้ Atkinson and Shiffrin (1968) ไดอธิบายเพิ่มเติมอีกวา ความจําระยะสั้น
เปนความจําชั่วคราว ขอมูลใดก็ตามถาอยูในความจําระยะสั้นตองไดรับการทบทวนตลอดเวลา 
มิฉะนั้นความจําตอขอมูลนั้นจะสลายตัวไปอยางรวดเร็ว ภายในเวลาประมาณ 30 วินาที การ
ทบทวนเปนการปองกันไมใหความจําสลายตัวไปจากความจําระยะสั้น และขอมูลใดก็ตามถาอยูใน 
ความจําระยะสั้นเปนเวลายิ่งนาน ขอมูลนั้นก็จะมีโอกาสฝงตัวในความจําระยะยาวมากขึ้น ขอมูลที่
อยูในความจําระยะยาวก็จะติดอยูในความจําตลอดไป กลายเปนความจําที่ถาวร ซ่ึงสามารถที่จะ
ระลึกและรื้อฟนขึ้นมาได ความจําระยะยาวที่กลาวถึงในทฤษฎีความจํา คือความคงทนในการเรียนรู
นั่นเอง สวนชวงระยะเวลาที่ความจําระยะสั้นจะฝงตัวกลายเปนความจําระยะยาว หรือความคงทน
ในการจํานั้น จะใชเวลาประมาณ 14 วัน  

ความรูเร่ืองความจําขางตน เปนประโยชนตอการอธิบายวิธีการเรียนการสอนสอง 
ประเภท คือ การเรียนแบบอัด (massed practice) และการเรียนแบบกระจาย (distributed practice) 
ซ่ึง Bahrick and Phelps (1998 อางใน Sternberg, 2003) ไดอธิบายวา การเรียนแบบอัด เปนการเรียน
การสอนแบบอัดเนื้อหาทุกอยางในคราวเดียว สวนการเรียนแบบกระจาย เปนการเรียนการสอน
แบบมีการกระจายเนื้อหาใหผูเรียนไดพบและศึกษาบอยขึ้น โดยมีการทดลองทางจิตวิทยาพบวา 
คนเรามีแนวโนมที่จะจดจําขอมูลไดนานกวา หากเราไดเรียนรูขอมูลเหลานั้นแบบกระจาย ทั้งนี้
เพราะการเรียนแบบกระจาย สอดคลองกับธรรมชาติของระบบการจําของมนุษย (human's memory 
system) ดังที่ Atkinson and Shiffrin (1968) ไดกลาวแลวขางตน กลาวคือการเรียนแบบกระจายนั้น 
เปนการเปดชองวางใหผูเรียนสามารถคิดตาม ระลึกตามในสิ่งที่เรียนไปได สงผลใหเกิดการทบทวน
ส่ิงที่เรียนไปไดบอยกวาการเรียนแบบอัด ซ่ึงผูเรียนตองรับขอมูลใหมๆ ในคราวเดียวกันทําใหไมมี
เวลาสําหรับการทบทวน  

 
2.4.3 การลืม 

แมวาความคงทนหรือความจําจะเปนสิ่งที่ผูเรียนผูสอนทุกคนตองการ ทั้งนี้เพราะ
ยิ่งผูเรียนสามารถจําสิ่งที่เรียนรูไปไดมากเทาไร ก็จะเปนพื้นฐานสําคัญในการนําความรูที่เก็บไว
หรือสามารถจําไดไปใชในอนาคต หรือเมื่อมีความรูใหมเขามาก็จะสามารถนําสิ่งที่ไดจําไวไป
ประยุกตใชหรือเชื่อมโยงกับความรู ใหมไดทันที  แตอยางไรก็ตามสิ่งที่ เปนอุปสรรคตอ
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ความสามารถในการจดจําสิ่งตางๆ ก็คือ การลืม การจําและการลืมเปนสิ่งที่แยกออกจากกันไมได 
ดังที่ Ausubel (1963) ใหความหมายของการจําวา หมายถึง กระบวนการเก็บความหมายใหมที่ได
จากการเรียนรูไวในลักษณะเดิม และกลาววาการลืมคือ การลดสิ่งที่มีอยูในความจํา ในทํานอง
เดียวกัน Deese and Hulse (1978) อธิบายวา การจํา หมายถึง ปริมาณของสิ่งที่ไดเรียนรูไปในตอน
แรกซึ่งยังเหลืออยู และการลืมก็คือสวนที่สูญเสียไป สรุปก็คือ ปริมาณของสิ่งที่เรียน (amount 
learned) ลบปริมาณของสิ่งที่ลืมไป (amount forgotten) เทากับ ปริมาณของสิ่งที่เหลืออยู (amount 
retained)  

 นอกจากนี้ยังมีทฤษฎีที่ชวยอธิบายการลืมสิ่งที่เรียนรูไปแลว นั่นคือ กฎแหงผล 
(law of effect) และ กฎการไมใช (law of disuse) ของ Thorndike (1931) ซ่ึงมีความเชื่อวา การจํา
และการลืมสามารถอธิบายไดดวยกฎแหงผล กลาวคือ เมื่อใดก็ตามที่บุคคลไดลงมือกระทําสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งลงไป และสามารถทําสิ่งนั้นไดสําเร็จ ไดรับผลเปนที่นาพอใจ จะทําใหผูเรียนเกิดแรงกระตุนที่
อยากจะกระทําตอไปเรื่อยๆ การกระทําซ้ําๆ จึงกอใหเกิดการจํา ในสวนของกฎการไมใช คือการที่
ผูเรียนไมไดเรียนรู หรือไมไดใชภาษา จะทําใหเกิดการลืมเลือนได ฉะนั้นการฝกฝนจึงเปน
ส่ิงจําเปนสําหรับกฎขอนี้ นอกจากนี้ความเชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและการตอบสนองจะมีสวน
สําคัญยิ่งในการเรียนรู การฝกบอยครั้งจะทําใหส่ิงเราและการตอบสนองมีความเชื่อมโยงกันมากขึ้น 
นอกจากนี้หากผูเรียนมีความพึงพอใจที่จะไดรับการฝกฝนดวย ก็จะทําใหผูเรียนจําสิ่งที่เรียนรูได
นานขึ้น ในทางตรงกันขามหากผูเรียนเกิดความรูสึกไมพอใจในสิ่งที่กําลังเรียนรู การเรียนรูส่ิงนั้นก็
ยอมไมเกิดขึ้นกับผูเรียนคนนั้น อยางไรก็ตาม McGeoch (1952) ไดอธิบายเพิ่มเติมวา แมการไมใช
และการลืมจะมีความสัมพันธกัน แตระยะเวลาที่ผานไปก็อาจเปนอีกปจจัยหนึ่งที่ทําใหผูเรียนลด
ความสนใจในสิ่งที่ไดเรียนรูลงไป ดังนั้นการที่ผูเรียนไมไดใชส่ิงที่เรียนรูไปเปนระยะเวลานานก็จะ
ทําใหเกิดการลืมเลือนไดงาย แตส่ิงใดก็ตามที่เกิดขึ้นเสมอๆ จะทําใหไมเกิดการลืมเลือนเลย  

นอกจากนี้งานวิจัยของ Waldfogel and Hunter (1975) ไดอธิบายสาเหตุการลืมของ
ผูเรียนเพิ่มเติมวาผูเรียนมักจะลืมเหตุการณที่ทําใหเกิดความไมพึงพอใจหรือเบื่อหนายในการเรียนรู 
ในทางกลับกันผูเรียนจะพยายามจดจําในสิ่งที่ตนพึงพอใจ หรือประทับใจในการเรียนรูไวถึง
ประมาณ 50% ผูเรียนจะจําสิ่งที่ไมพึงพอใจไดประมาณ 30% และจําบริบทอื่นๆในเหตุการณการ
เรียนรูนั้นไดประมาณ 20% ซ่ึงจากการศึกษาดังกลาวนี้ จะเห็นไดวาหากผูเรียนเกิดความพึงพอใจใน
ส่ิงที่เรียนจะสามารถจดจําสิ่งที่เรียนรูไดมากกวาสิ่งที่ตนไมมีความพึงพอใจในการเรียนรู  

กลาวโดยสรุป สาเหตุที่ทําใหเกิดการลืม คือการไมทบทวนสิ่งที่ไดเรียนรูไป 
เพราะสิ่งใดก็ตามที่ไมไดมีการทบทวนหรือไมไดใชบอยครั้งจะทําใหเกิดการลืมได แตส่ิงใดก็ตามที่
มีการใชหรือทบทวนอยูตลอดเวลาจะทําใหความจําคงอยูได อีกปจจัยหนึ่งที่สงผลใหเกิดการลืม คือ



 29

ระยะเวลา นอกจากนี้ผูสอนควรคํานึงถึงความพึงพอใจ หรือความประทับใจของผูเรียนในการ
เรียนรูดวย เนื่องจากเปนสาเหตุหนึ่งที่สงเสริมใหผูเรียนมีความคงทนทางการเรียนรูเชนเดียวกัน  

 
2.4.4 การวัดความคงทนทางการเรียนรู 

นอกจากความคงทน หรือความจําจะเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรูแลว วิธีในการวัด
ความจําก็เปนสิ่งสําคัญที่ผูสอนควรคํานึงถึง Ellis (1997) กลาววา การวัดความจํานั้นมีหลายวิธี และ
ที่ใชกันโดยทั่วไปมีสามวิธี คือ  การระลึกและรื้อฟนได (recall) วิธีนี้เปนวิธีที่วัดไดงายและ
ตรงไปตรงมาที่สุด โดยสามารถวัดไดวามีขอมูลใดบางที่ยังคงเหลืออยู วิธีการคือ เสนอสิ่งเราให
ผูเรียนไดเรียนรู และทดสอบความจําโดยใหผูเรียนระลึกสิ่งที่เรียนไปแลว เชนการระลึกหมายเลข
โทรศัพท ช่ือบุคคลที่รูจัก เปนตน การจําได (recognition) เปนวิธีที่ใหผูเรียนเรียนรูส่ิงเราแลว
สามารถเลือก หรือช้ีส่ิงที่เคยเรียนรูไดถูกตอง และ การเรียนซ้ํา (relearning) วิธีนี้เปนการใหผูเรียน
ไดเรียนสิ่งที่เคยเรียนมาแลวซํ้าจนจําไดครบบริบูรณ การวัดความจําแบบนี้ใชการเปรียบเทียบ
จํานวนครั้ง หรือเวลาในการเรียนซ้ําของครั้งหลังและครั้งแรก 
 
2.5  เจตคติทางการเรียนรูภาษา 
 

ราชบัณฑิตยสถาน (2546) เจตคติ (attitude) เปนคําที่บัญญัติในพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 อานวา เจ-ตะ-คะ-ติ หมายถึง ทาทีหรือความรูสึกของบุคคลตอส่ิงใด
ส่ิงหนึ่ง 

 มีผูใหคําจํากัดความเจตคติไวหลากหลาย เชน Good (1973) กลาววา เจตคติ
หมายถึง ความเอนเอียง หรือความชอบของบุคคลที่แสดงออกตอวัตถุ ส่ิงของ สถานการณ ซ่ึงการ
แสดงออกนั้นจะเปนการแสดงออกทางความรูสึกและอารมณ Thurstone (1982) ใหความหมายของ
เจตคติไววา เปนผลรวมของความรูสึก อคติ ความคิด ความกังวลตอบางสิ่งบางอยาง โดยแสดงออก
ทางการพูดเกี่ยวกับความคิดอยางใดอยางหนึ่ง ซึ่งความคิดนี้จะสะทอนเจตคติของผูพูด ในทํานอง
เดียวกัน Shaw and Wright (1967) ไดกลาวเกี่ยวกับลักษณะของเจตคติ พอสรุปได ดังนี้ ประการ
แรก เจตคติเปนผลมาจากการที่ผูเรียนประเมินผลจากสิ่งเราที่ไดรับ แลวแปรเปลี่ยนมาเปน
ความรูสึกภายในที่กอใหเกิดแรงจูงใจในการแสดงพฤติกรรมตางๆ ออกมา ประการที่สอง เจตคติ
ของบุคคลเปนผลมาจากคุณภาพและความเขมขนของประสบการณที่ผูเรียนไดรับ ซ่ึงมีทั้งทางบวก
และทางลบ ประการที่สาม เจตคติเปนสิ่งที่เกิดจากการเรียนรูมากกวาสิ่งที่ติดตัวมาตั้งแตเกิด หรือ
เปนผลมาจากบุคลิกภาพหรือวุฒิภาวะสวนบุคคล ประการที่สี่ เจตคติที่ผูเรียนมีตอส่ิงเราใดๆ จะ
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สัมพันธกับความคิดที่ผูเรียนมีตอส่ิงเรานั้น และประการสุดทาย เจตคติเปนสิ่งที่เกิดขึ้นแลว
เปลี่ยนแปลงได  

 
ในบริบทของการเรียนการสอนภาษา Stern (1983) กลาววา เจตคติ คือ ความเชื่อที่

ผูเรียนมีตอสังคมและกลุมคนซึ่งมีการใชภาษานั้นๆ ส่ิงตางๆที่เกี่ยวของกับการเรียนรูภาษา ตัวภาษา
เอง และการเรียนรูภาษา Oller (1979) กลาววา เจตคติเปนปจจัยสําคัญในการเรียนรูภาษาอังกฤษ 
เพราะเปนปจจัยที่สนับสนุน และกําจัดสิ่งกีดขวางความสําเร็จในการเรียนรู ซ่ึงองคประกอบที่มี
ความสําคัญตอการสรางเจตคติของผูเรียนมีสามประการสําคัญ คือ กิจกรรมที่ใชในการเรียน 
ความสามารถของผูเรียนแตละคน และบริบทของการเรียน หากสามองคประกอบนี้สามารถทําให
ผูเรียนมีเจตคติที่ดีได ยอมสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูภาษาของผูเรียนดีดวย สอดคลองกับ 
Nunan (1989) ซ่ึงกลาววา การที่ผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอภาษาที่กําลังเรียนรู จะสงผลใหผูเรียนประสบ
ความสําเร็จในการเรียนรูภาษานั้นดวย 

Wenden (1995) กลาววา เจตคติมีองคประกอบอยูสามสวนไดแก องคประกอบ
ทางความรู (cognitive component) องคประกอบทางความรูสึก (evaluative component) และ
องคประกอบพฤติกรรม (behavioral component) โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

1. องคประกอบทางความรู (cognitive component) การที่คนสามารถแสดงเจตคติ
ตอส่ิงหนึ่งสิ่งใดไดนั้น ตองเริ่มจากการรูจักหรือมีความรูเกี่ยวกับสิ่งนั้นกอน และประเมินความรู
หรือส่ิงที่รูจักนั้นไดวามีคาในทางบวกหรือลบ การที่บุคคลเรียนรูหรือศึกษาสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยาง
จริงจังและละเอียดลึกซึ้ง จะเปนตัวช้ีใหเห็นวาบุคคลนั้นใหความสนใจหรือมีเจตคติตอส่ิงที่เรียนรู
มากนอยเพียงใด  

2. องคประกอบทางความรูสึก (evaluative component) ความรูสึกหรืออารมณ 
เปนองคประกอบที่สําคัญที่สุดของเจตคติ เพราะความรูสึกหรืออารมณที่เกิดขึ้นตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งนั้น
หมายถึง ความชอบหรือไมชอบ พอใจหรือไมพอใจ ในสิ่งนั้น โดยทั่วไปการมีความรูจะนําไปสูการ
มีความรูสึกตอส่ิงที่มีความรูนั้น  

3. องคประกอบทางพฤติกรรม (behavioral component) คือความพรอมที่จะ
กระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งตอส่ิงที่มีเจตคตินั้น 

นอกจากนี้ เฉลา ประเสริฐสังข (2542) ไดเสนอแนวทางการสรางเจตคติที่ดีตอการ
เรียนดังนี้ ผูสอนตองจัดสิ่งแวดลอมหรือประสบการณที่ทําใหผูเรียนพอใจและสนุกสนาน ผูสอน
ตองเปนตนแบบที่ดีทั้งดานความคิด ความประพฤติ ระเบียบวินัย ตลอดจนการวางตัวในสังคม และ
ในดานการเรียนการสอนตองยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง ใหผูเรียนมีโอกาสแสดงออก หรือไดลงมือ
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ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนดวยตัวเอง ผูสอนตองพยายามใหการเสริมแรงอยางสม่ําเสมอและตอเนื่อง 
ทั้งนี้เพราะการเสริมแรงทําใหผูเรียนเกิดความพอใจ และเกิดความรูสึกที่ดีตอผูสอนและวิชาที่เรียน 
อีกทั้ง ผูสอนควรใหความรักเอาใจใสตอผูเรียนอยางทั่วถึง  และผูสอนตองพยายามอธิบายชี้แจงให
ผูเรียนเห็นคุณคาของการเรียน วิชาเรียน และประโยชนที่จะไดรับจากการเรียน 

 
2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาผลการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมประกอบดวย
งานวิจัยทั้งภายในประเทศและตางประเทศ งานวิจัยในประเทศไทยสวนใหญใชระเบียบวิธีวิจัยและ
จุดประสงคที่คลายคลึงกัน คือการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบผลของการเรียนการสอนคําศัพทโดยใชเกม
และวิธีตามปกติซ่ึงไมมีเกมในการเรียนการสอน โดยใชวิธีการเปรียบเทียบผลคะแนนสอบกอน
เรียนและหลังเรียนเพื่อศึกษาพัฒนาการของผูเรียนทั้งสองกลุมที่เรียนรูคําศัพทดวยวิธีที่แตกตางกัน 
ทั้งนี้สามารถจําแนกงานวิจัยออกเปนสามกลุมใหญๆ ไดพอสังเขปดังนี้ 

งานวิจัยกลุมแรกไดแกงานวิจัยของ ฐิติพร กัญจนชูมาบูรพ (2545) บังอร โกศล
ปริญญานันท (2543) และ มงคล หมูมาก (2548) ผูวิจัยทั้งสามทาน ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษระหวางวิธีการสอน โดยใชเกมและการสอนตามคูมือครู ของ
ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2, 5 และ 6 ตามลําดับโดยนําผลทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมา
เปรียบเทียบ เพื่อศึกษาพัฒนาการของผูเรียนจากการไดรับการสอนทั้งสองวิธี ผลการวิจัยพบวา
ผูเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกวา
ผูเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ในขณะที่งานวิจัยกลุมแรกมุงความสนใจในการศึกษาเฉพาะผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ งานวิจัยกลุมที่สองไดศึกษาทั้งผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนรู
คําศัพท ตัวอยางเชน สันทัศน  หอมสมบัติ (2543) และ ยุพิน จันทรศรี (2546) ไดเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
และช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 จากการสอนโดยใชเกมและไมใชเกม โดยนําผลทดสอบกอนและหลัง
เรียนมาเปรียบเทียบกัน ผลการวิจัยปรากฏวา ผลสัมฤทธ์ิและความคงทนทางการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษหลังเรียนของผูเรียนในกลุมที่ใชเกมสูงกวากลุมที่ไดรับการสอนโดยไมใชเกมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ  

งานวิจัยกลุมสุดทายประกอบดวยงานวิจัยของ จริญญา สอนสุด (2550) ปาริชาติ 
แมนแยม (2545) เพ็ญศิริ แสนศิลป (2545)  กรุณา ดิษเจริญ ( 2547) และ Thamsri (2005)  ซ่ึงได
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ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และเจตคติทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยการสอนดวยวิธีใช
เกมและการสอนตามปกติของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 และ 5 และชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใช
การเปรียบเทียบผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนทั้งสองกลุม ผลการวิจัยพบวา 
กลุมผูเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์และเจตคติทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
สูงกวากลุมผูเรียนที่ไดรับการสอนตามปกติ ซ่ึงความแตกตางนี้มีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
สําหรับงานวิจัยในตางประเทศนั้น  ผูวิจัยพบงานวิจัยเกี่ยวกับการใชเกมที่ใชใน

การเรียนการสอนภาษา โดยสามารถสรุปไดเปนสองประเด็นใหญคือ การใชเกมในการเรียนการ
สอนคําศัพท และการใชเกมในการเรียนการสอนทักษะการพูด รายละเอียดดังตอไปนี้ 

Dickerson (1976) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบความจําดานคําศัพท จากการสอนโดย
ใชเกมที่ตองมีการเคลื่อนไหวรางกาย (active games) และเกมที่ใชสติปญญาหรือเกมเฉื่อย (passive 
games) กับการสอนแบบธรรมดา เพื่อเปนการเสริมแรงในการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนระดับ 1 
ของโรงเรียนรัฐบาล ในเมืองโคลัมโบ ประเทศศรีลังกา จํานวน 274 คน โดยใหนักเรียนเรียน
คําศัพทใหมวันละ 2 คํา แลวเลนเกมเกี่ยวกับคําศัพทนั้นจนครบคําใหม 40 คํา ผูวิจัยดําเนินการการ
ทดสอบกอนเรียน ทดสอบหลังเรียน และทดสอบยอยแตละกลุม สําหรับเกมการเคลื่อนไหวนั้น 
ผูเรียนจะมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกาย สําหรับเกมเฉื่อย ผูเลนจะใชบัตรคําและกระดาน
ดํา สวนกิจกรรมปกติผูเรียนจะใชสมุดแบบฝกหัด ผลการวิจัยพบวา กลุมนักเรียนที่เรียนโดยใชเกม
การเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาอีกสองกลุม สวนกลุมนักเรียนที่เรียนตามกิจกรรม
ปกติมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําที่สุดทั้งเพศหญิงและเพศชาย 

Huyen and Nga (2000) ไดศึกษาการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมภาษาของนักเรียนใน
ประเทศเวียดนาม จํานวน 20 คน โดยการเขารวมสังเกตการณของผูสอน จากการสัมภาษณผูสอน
และนักเรียน จาก HUFS School พบวานักเรียนสามารถจดจําคําศัพทจากการเรียนโดยใชเกมไดมาก
ขึ้นและนักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนโดยใชเกม 

Pinter (1977) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท ดานสะกดคํา
โดยใชเกมภาษา ของนักเรียนระดับ 3 ในรัฐเพนซิลวาเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา จํานวน 94 คน 
โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปนสองกลุม กลุมทดลองสอนโดยใชเกมการศึกษา กลุมควบคุมสอนโดย
ใชตําราเรียน ผลการทดลองเปนเวลาสามสัปดาห พบวา นักเรียนที่ไดเรียนโดยการใชเกมการศึกษา
มีความคงทนในการจําสูงกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใชตําราเรียน 

O’Neil (1981) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทระหวางกลุม
นักเรียนที่เรียนโดยใชเกมแขงขันและมีการใหรางวัล กับนักเรียนที่เรียนโดยใชการสอนตามปกติ 
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ผลการศึกษาพบวา ไมมีความแตกตางกันระหวางสองกลุม แตจากการสังเกตการทํากิจกรรมภายใน
หองเรียนของนักเรียน ผูวิจัยพบวาบรรยากาศในชั้นเรียนของกลุมที่เรียนโดยใชเกมมีการชวยเหลือ
กันดานการเรียนมากกวากลุมที่เรียนตามปกติโดยไมใชเกม ปญหาเรื่องระเบียบเกือบหมดไป 
นักเรียนสนใจเนื้อหาวิชามากขึ้น ดังนั้นสําหรับชั้นเรียนที่มีปญหาดานความประพฤติ การสอนโดย
ใชเกมจะชวยแกปญหาได 

Lewis (1976) ไดนําเกมการแขงขันเปนทีมมาทดลองสอนคําศัพทกับนักเรียน
ระดับ 8 จากโรงเรียนรัฐบาลในเมืองเฟรดเดอรดริก ประเทศสหรัฐอเมริกา จํานวน 138 คน โดย
แบงกลุมตัวอยางออกเปนสามกลุม ใชเวลาทดลอง 18 วัน กลุมที่หนึ่งสอนโดยการใหเลนเกม
แขงขันกันเปนทีม กลุมที่สองสอนโดยใหเลนเกมการแขงขันเปนทีมและสอนตามปกติรวมกัน กลุม
ที่สามสอนตามปกติ ผลการทดลองพบวา วิธีสอนทั้งสามวิธีไมทําใหผลการเรียนภาษาแตกตางกัน 

Rama (1994) ไดศึกษาการใชเกมตอการพัฒนาทักษะดานการพูดของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนประถมจูรอง (Jurong Primary School) ประเทศสิงคโปร 
จํานวน 78 คน โดยแบงนักเรียนออกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม และเปรียบเทียบคะแนนสอบ
กอนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนภาษาอังกฤษโดยใชเกมมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการพูดสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบผูสอนเปนศูนยกลาง นอกจากนี้ ยัง
พบวานักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษโดยใชเกมมีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

ประเด็นที่นาสนใจจากการทบทวนงานวิจัยขางตนคือ ทุกงานวิจัยที่ทบทวนพบวา
ไมมีงานวิจัยใดที่ศึกษาครอบคลุมผลของการใชเกมในการเรียนการสอนคําศัพทครบทั้งสาม
ประเด็น คือ ผลสัมฤทธิ์ ความคงทน และเจตคติทางการเรียนรูคําศัพทของผูเรียน ซ่ึงหากมี
การศึกษาครอบคลุมทั้งสามประเด็นนี้อยางครบถวนก็จะเปนการศึกษาประโยชนของเกมที่มีตอการ
การเรียนการสอนคําศัพทอยางรอบดาน อันจะเปนประโยชนตอการนําไปใชเพื่อพัฒนาศักยภาพ
ของผูเรียนตอไป 

นอกจากนี้ งานวิจัยทุกงานขางตนเทาที่ผูวิจัยไดทําการทบทวน เปนการทดลองกับ
กลุมตัวอยางที่อยูในระดับตั้งแตช้ันประถมศึกษาถึงระดับมัธยมศึกษาเทานั้น ยังไมปรากฏงานวิจัย
ใดที่ศึกษาการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนคําศัพทใหกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษาเลย หรืออาจ
มีแตนอยมากจนผูวิจัยยังไมสามารถคนพบได ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะนําเกมมาใชทดลอง
ในการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษใหแกกลุมตัวอยางในระดับอุดมศึกษา เพื่อศึกษา
ประสิทธิภาพของเกมที่มีตอผลสัมฤทธิ์ ความคงทน และเจตคติทางการเรียนรูคําศัพทของนักศึกษา
ในระดับอุดมศึกษา 
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ขอสังเกตประเด็นสุดทาย คือ จากการทบทวนงานวิจัยที่เกี่ยวของดังกลาว พบวา
ผลวิจัยที่ไดยังคงมีความแตกตางกันอยู โดยในบางงานวิจัยสามารถสรุปผลไดชัดเจนวาการนําเกม
มาใชในการเรียนการสอนคําศัพทนั้นสงผลดีในดานตางๆตอผูเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
ในขณะที่บางงานวิจัยไดผลสรุปวาการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนคําศัพทนั้นไมสงผลดีใน
ดานตางๆแกผูเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ทําใหยังไมสามารถหาขอสรุปไดวาการนําเกมมาใชใน
การเรียนการสอนคําศัพทนั้นจะสงผลดีตอผูเรียนมากกวาการเรียนการสอนตามปกติที่ไมใชเกมจริง
หรือไม ดังนั้นจึงมีความจําเปนตองมีการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมเพื่อหาขอสรุปที่ชัดเจนยิ่งขึ้น 

จากการทบทวนวรรณกรรมขางตนทั้งหมด สามารถสรุปความเชื่อมโยงระหวาง
การใชเกมในการเรียนการสอนคําศัพท ผลสัมฤทธิ์ ความคงทนทางการเรียนรู และเจตคติทางการ
เรียนรูคําศัพทไดดังนี้ การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนคําศัพทนั้น เปนสิ่งที่กระตุนใหผูเรียน
เกิดความสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนรูคําศัพท เนื่องจากผูเรียนจะตองมีการแขงขันกัน 
นอกจากนี้ เกมยังทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในระหวางการเรียนรู ส่ิงเหลานี้จึง
เปนสิ่งที่แสดงวาการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนคําศัพทจะทําใหผูเรียนมีเจตคติทางบวกตอส่ิง
ที่เรียนรู การที่เกมทําใหผูเรียนมีเจตคติทางบวกตอการเรียนรูนั้นจะสงผลตออีกทอดหนึ่งไปสู
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูที่ดีดวย เพราะการที่ผูเรียนไดเรียนรูคําศัพทผานการเลนเกมนั้นทําให
ผูเรียนรูสึกวาการเรียนรูส่ิงเหลานั้นไมไดเปนการถูกบงัคับใหเรียน หรือใหทําตาม แตเปนการปลอย
ใหผูเรียนไดมีอิสระทางการเรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงทําใหการเรียนรูของผูเรียนไมมีส่ิงใดกีดกั้นที่จะ
สงผลตอผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน นอกจากการใชเกมในการเรียนรูคําศัพทจะทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูที่ดีแลว ยังสงผลดีตอความจําอีกดวย เนื่องจากการนําเกมมาใชในการเรียนการสอน
คําศัพทนั้น เปนการเพิ่มความถี่ในการพบเห็นคําศัพทและความเขมขนของประสบการณทางการ
เรียนรูของผูเรียนโดยปริยาย นอกเหนือจากนี้ เกมยังเปนตัวควบคุมใหผูเลนตองผลัดเปลี่ยนกันทํา
หนาที่เปนทั้งผูรับสารและสงสารอยูตลอดเวลา จึงทําใหผูเรียนไดพบเห็นและคําศัพทบอยขึ้น การ
นําเกมมาใชในการเรียนการสอนนั้นทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการดําเนินกิจกรรมการเรียนรูตางๆ
ดวยตนเองทั้งหมด จึงทําใหผูเรียนไดรับประสบการณทางการเรียนรูที่เขมขนกวาการเรียนรู
ตามปกติ ซ่ึงกิจกรรมโดยสวนใหญผูสอนจะเปนผูควบคุมและดําเนินการเอง ที่สําคัญจากการ
ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษาสําหรับผูเรียนวัยผูใหญ ซ่ึง
สอดคลองกับกลุมตัวอยางในงานวิจัยนี้ ไดสังเกตพบวา เกมการเรียนรูภาษายังคงเปนสิ่งที่ผูเรียนวัย
ผูใหญตองการ แตอยางไรก็ตาม การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษาสําหรับผูเรียนวัยผูใหญ 
จะประสบผลสําเร็จเพียงใดตองขึ้นอยูกับการจัดการเรียนการสอนของผูสอนใหเหมาะสมกับผูเรียน
ดวย  



บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวจิัย 

 
 

บทนี้เปนการบรรยายวิธีการดําเนินการศึกษาคนควาในงานวิจัยนี้ ซ่ึงประกอบดวย  
ประชากรและกลุมตัวอยาง เครื่องมือที่ใชในงานวิจัย การเก็บรวบรวมขอมูล และการวิเคราะห
ขอมูล ตามลําดับ 
 
3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

3.1.1 ประชากร 
ประชากรในงานวิจัยนี้เปนนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ช้ันปที่ 1 

ภาคการศึกษาที่ 1 ประจําปการศึกษา 2552 จํานวน 6,432 คน 
 
3.1.2  กลุมตัวอยาง 
ผูวิจัยทําการคัดเลือกกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองในครั้งนี้จากประชากรขาง

ตนแบบเจาะจง โดยในขั้นแรกจะเลือกจากนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 1 ซ่ึง
มีผูวิจัยเปนผูรับผิดชอบการสอน ประกอบดวยนักศึกษาสังกัดคณะครุศาสตร ซ่ึงประกอบดวย
นักศึกษาหลักสูตรภาษาอังกฤษ หลักสูตรภาษาไทยเพื่ออาชีพ และหลักสูตรสังคมศาสตร และคณะ
มนุษยศาสตรและสังคมศาสตร ซ่ึงประกอบดวยนักศึกษาหลักสูตรภาษาอังกฤษธุรกิจ และหลักสูตร
วัฒนธรรมเพื่อการทองเที่ยว จํานวนรวมทั้งสิ้น 332 คน  

ขั้นตอมาผูวิจัยใหกลุมตัวอยางดังกลาวทั้งหมดทําแบบสอบถามความรูดานคําศัพท 
จากนั้นนําคําตอบของนักศึกษามาตรวจสอบวานักศึกษาคนใดไมรูจักคําศัพทคําใดตรงกันบาง ดวย
วิธีการนี้ทําใหผูวิจัยไดกลุมตัวอยางที่ไมเคยรูจักคําศัพทเหลานั้นตรงกันทั้งหมดจํานวน 77 คน 
จากนั้นผูวิจัยไดคัดเลือกกลุมตัวอยางจากการสํารวจความสะดวกและความเต็มใจของนักศึกษา จน
เหลือกลุมตัวอยางจํานวน 60 คน แลวจึงแบงกลุมตัวอยางออกเปนสองกลุม กลุมละ 30 คน กลุม
หนึ่งคือกลุมทดลองซึ่งเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม และอีกกลุมหนึ่งคือกลุมควบคุมซึ่ง
เรียนรูคําศัพทตามปกติ โดยแตละกลุมประกอบดวยนักศึกษาเพศหญิงจํานวน 23 คน เพศชาย
จํานวน 7 คน  
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3.2 เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย 
 

เครื่องมือวิจัยในงานวิจัยนี้มีทั้งสิ้นหารายการ คือ 1) แบบสอบถามความรูดาน
คําศัพท 2) แผนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 3) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท 4) 
แบบสอบถามเจตคติ และ 5) แบบสัมภาษณกึ่งโครงสราง ในสวนนี้ผูวิจัยขอนําเสนอรายละเอียด
เกี่ยวกับเครื่องมือที่ใชในการวิจัยแตละรายการในดานวัตถุประสงคของเครื่องมือ การสราง
เครื่องมือ การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ และการทดลองใชเครื่องมือ  
 

3.2.1 แบบสอบถามความรูดานคําศัพท (ภาคผนวก ก) 
 แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสํารวจวาคําศัพทคําใดบางเปนคําศัพทใหม

สําหรับนักศึกษา  และเพื่อคัดเลือกกลุมตัวอยางที่มีความรูดานคําศัพทเทาเทียมกัน แบบสอบถาม
ประกอบดวยรายการคําศัพททั้งหมด 200 คํา ที่ปรากฏในหนังสือ New Headway Elementary ซ่ึง
เปนหนังสือที่ใชเปนแบบเรียนของนักศึกษาชั้นปที่ 1 ในภาคการศึกษาที่ 1 ปการศึกษา 2552 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช โดยใหนักศึกษาระบุความรูของตนเองเกี่ยวกับคําศัพทแตละ
คําวาตนเอง รูแลว ไมแนใจ หรือไมรูเลย ซ่ึงคําศัพทที่เปนเปาหมายของการวิจัยจะเปนคําศัพทที่
นักศึกษาระบุวาตนเองไมรูจักคําศัพทนั้นๆเลย ดวยวิธีการนี้ผูวิจัยจึงสามารถเลือกคําศัพทที่นักศึกษา
ไมรูจักเลยตรงกันมากที่สุด จนไดคําศัพทใหมที่จะนํามาใชสอนในงานวิจัยนี้จํานวนทั้งสิ้น 74 คํา  

กอนนําแบบสอบถามไปใชจริงกับกลุมตัวอยางทั้งสองกลุม  ผูวิจัยไดนํา
แบบสอบถามดังกลาวใหผูทรงคุณวุฒิจากภาควิชาภาษาและภาษาศาสตร  คณะศิลปศาสตร 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร จํานวนสามทาน ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือ หลังจากนั้น
ผูวิจัยจึงแกไขและปรับปรุงแบบสอบถามตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิดังกลาว 

  
3.2.2 แผนการสอนคําศัพท (ภาคผนวก ข และ ค) 
ในการวิจัยคร้ังนี้ คําศัพทที่เปนเปาหมายการสอนเปนคําศัพทที่นักศึกษากลุม

ตัวอยางไมเคยรูจักมากอนทั้งสิ้น 74 คํา ที่ปรากฏในหนังสือ New Headway Elementary คําศัพท
ใหมจํานวน 74 คํานี้ ไดมาจากการสอบถามความรูดานคําศัพทของนักศึกษากลุมตัวอยาง ดังรายงาน
ในหัวขอ 3.2.1  

ดานรายละเอียดของแผนการสอน แผนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่ใชกับกลุม
ตัวอยางทั้งสองกลุม มีความเหมือนกันในดานเนื้อหา วัตถุประสงค และข้ันตอนการสอน ในดาน
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เนื้อหา แตละแผนการสอนจะครอบคลุมคําศัพทเปาหมายที่เหมือนกัน ในดานวัตถุประสงค แตละ
แผนการสอนครอบคลุมวัตถุประสงคสามประการ คือ ผูเรียนสามารถสะกดคํา รูความความหมาย
ของคํา และนําคําศัพทไปใชในประโยคได และในดานวิธีการสอน ประกอบดวยสามขั้นตอนหลัก 
คือ ขั้นนําเขาสูบทเรียน (presentation) ขั้นฝก (practice) และขั้นนําไปใช (production) อยางไรก็ดี 
แผนการสอนที่ใชกับกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมแตกตางกันในประเด็นเดียว คือวิธีการสอนของแตละ
กลุม โดยแผนการสอนสําหรับกลุมทดลองใชเกมในทุกขั้นตอนของการสอน แตแผนการสอน
สําหรับกลุมควบคุมเปนวิธีการสอนตามปกติที่ไมใชเกม แผนการสอนคําศัพทสําหรับกลุมทดลอง
และกลุมควบคุมสามารถสรุปไดดังแสดงในตารางขางลางนี้ 

 
ตาราง 3.1 เปรียบเทียบแผนการสอนคําศัพทสําหรับกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

 ขั้นตอนการสอน วัตถุประสงค วิธีการสอน 
กลุมทดลอง กลุมควบคุม 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 1. การสะกดคํา 
2. การรูความหมายของคํา 

เกม ปกต ิ

2. ขั้นฝก 1. การสะกดคํา 
2. การรูความหมายของคํา 
3. การนําคําศัพทไปใชในประโยค 

เกม ปกต ิ

3. ขั้นนําไปใช 1. การนําคําศัพทไปใชเพื่อการสื่อสาร เกม ปกต ิ
กอนการนําแผนการสอนไปใชจริงผูวิจัยใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ และได

ทดลองใชแผนการสอนทั้งสองแบบดังกลาวจํานวนสองแผนการสอนกับนักศึกษาซึ่งไมมี
ประสบการณการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมมากอน เพื่อทดสอบความชัดเจนของแผนการสอน ทั้งใน
ดานของคําสั่งตางๆ และความเหมาะสมของเวลาที่ใชในกิจกรรมการเรียนการสอนในแตละแผน 
จากนั้นผูวิจัยจึงปรับปรุงขอบกพรองตางๆ เพื่อทําใหแผนการสอนดังกลาวมีความสมบูรณและ
พรอมในการนําไปใชจริงมากยิ่งขึ้น 

สําหรับเกมที่บรรจุอยูในแผนการสอนคําศัพทของกลุมทดลองนั้น ผูวิจัยใชเกณฑ
ในการคัดเลือกโดยอางอิงนักวิชาการหลายทาน (Byre & Rixon, 1982; Hadfield, 1990; Kerr, 1997; 
Lee, 1979; Richards et al., 1985; Rodgers, 1981; Wright et al., 1983) โดยเกมการสอนคําศัพท มี
ทั้งหมดจํานวน 14 เกม คือ เกมสงซองบัตรคํา เกมทายคําศัพท เกมแขงขันจายตลาด เกมกระซิบ เกม
เกาอี้ เกมทาเรียง เกมจับคู เกมสรางคํา เกมสรางประโยคจากภาพ เกมคนหาบัตรคํา เกมถามหาคู 
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เกม “1 ตัวอักษร” เกมตอภาพ และเกมทํานายวันที่ (ภาคผนวก ง) และเกมเหลานี้ถูกบรรจุอยูใน
ขั้นตอนการสอน ของแผนการสอนคําศัพทสําหรับกลุมทดลอง ดังแสดงในตาราง 3.2  
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ตาราง 3.2  แผนการสอนคําศัพทโดยใชเกมสําหรับกลุมทดลอง 

 
 
 

 

แผน
การ 

สอน 

 

 

คําศัพทเปาหมาย 

 

ขั้นตอนการสอนคําศัพท/วัตถุประสงค 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นฝก ขั้นนําไปใช 

การสะกดคําและการรู
ความหมายของคํา 

การรู
ความหมายของ

คํา 

 

การสะกดคํา 

การนําคําศัพท
ไปใชในประโยค 

การนําคําศัพท
ไปใชเพื่อการ

สื่อสาร 

1 1) jumper  2) briefcase  3) deodorant  4) duvet   
5) carpet  6) wardrobe  7) washbasin  8) curtain   
9) cushion  10) rug  11) dishwasher  

เกมสงซองบัตรคํา เกมทาย
คําศัพท 

เกมแขงขัน
จายตลาด 

เกมกระซิบ เกมเกาอี ้
เกมทาเรียง 

2 1) expensive 2) horrible 3) difficult 4) cheap  
5) dangerous 6) noisy 7) exciting 

เกมคนหาบัตรคํา 
เกมจับคู 

เกมทาย
คําศัพท 

เกมสรางคํา เกมถามหาคู เกมเกาอี ้
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ตาราง 3.2 แผนการสอนคําศัพทโดยใชเกมสําหรับกลุมทดลอง (ตอ) 
 

แผน
การ 

สอน 

 

 

คําศัพทเปาหมาย 

 

ขั้นตอนการสอนคําศัพท/วัตถุประสงค 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นฝก ขั้นนําไปใช 

การสะกดคําและการรู
ความหมายของคํา 

การรู
ความหมายของ

คํา 

 

การสะกดคํา 

การนําคําศัพท
ไปใชในประโยค 

การนําคําศัพท
ไปใชเพื่อการ

สื่อสาร 

3 1) journalist 2) architect 3) author 4) contractor  
5) diplomat 6) editor 7) grocer 8) interpreter  
9) sculptor 10) merchant 11) tailor 12) surveyor 
13) janitor 14) geographer 15) novelist   
16) auditor 

เกมคนหาบัตรคํา เกมทาย
คําศัพท 

เกมสรางคํา เกมสราง
ประโยคจาก

ภาพ 

เกมถามหาคู 
เกมกระซิบ 

4 1) climbing 2) windsurfing 3) diving 4) snorkeling  
5) kayaking 6) rowing 7) canoeing 

เกมตอภาพ เกมทาย
คําศัพท 

เกมสรางคํา เกมถามหาคู เกมทาเรียง 
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ตาราง 3.2 แผนการสอนคําศัพทโดยใชเกมสําหรับกลุมทดลอง (ตอ) 
 

แผน
การ 

สอน 

 

 

คําศัพทเปาหมาย 

 

ขั้นตอนการสอนคําศัพท/วัตถุประสงค 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นฝก ขั้นนําไปใช 

การสะกดคําและการรู
ความหมายของคํา 

การรู
ความหมายของ

คํา 

 

การสะกดคํา 

การนําคําศัพท
ไปใชในประโยค 

การนําคําศัพท
ไปใชเพื่อการ

สื่อสาร 

5 1) Internet café 2) church 3) chemist 4) newsagent  
5) travel agent 6) Italian restaurant 7) museum  
8) cathedral 9) flat 10) field 11) village  
12) cottage  

เกม “ 1 ตัวอักษร” เกมทาย
คําศัพท 

เกมแขงขัน
จายตลาด 

เกมทาเรียง เกมถามหาคู 

6 1) translate 2) check spelling 3) write poetry  
4) feel ill 5) laugh 6) sneeze  7) hurt 8) steal 
9) decide 10) swear 11) pretend 12) promise  
13) remind 14) breathe 

เกมสงซองบัตรคํา เกมทาย
คําศัพท 

เกมแขงขัน
จายตลาด 

เกมสราง
ประโยคจาก

ภาพ 

เกมเกาอี ้
เกมทาเรียง 
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ตาราง 3.2  แผนการสอนคําศัพทโดยใชเกมสําหรับกลุมทดลอง (ตอ) 
 

แผน
การ 

สอน 

 

 

คําศัพทเปาหมาย 

 

ขั้นตอนการสอนคําศัพท/วัตถุประสงค 

ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นฝก ขั้นนําไปใช 

การสะกดคําและการรู
ความหมายของคํา 

การรู
ความหมายของ

คํา 

 

การสะกดคํา 

การนําคําศัพท
ไปใชในประโยค 

การนําคําศัพท
ไปใชเพื่อการ

สื่อสาร 

7 1) second 2) fourth 3) twelfth  4) twentieth  
5) thirtieth 6) February  7) September 

เกมคนหาบัตรคํา เกมจับคู เกมสรางคํา เกมกระซิบ เกมทํานาย
วันที ่
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3.2.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท (ภาคผนวก จ) 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทนี้จะนํามาใชทดสอบผูเรียนสองครั้ง

ดวยกัน โดยครั้งแรกเปนการทดสอบผูเรียนดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท และครั้งที่สองเปน
การทดสอบผูเรียนดานความคงทนทางการเรียนรูคําศัพท ผูวิจัยสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรูคําศัพทใหครอบคลุมคําศัพทเปาหมายจํานวน 74 คําที่ใชสอนในงานวิจัยนี้ แบบทดสอบนี้มี
จํานวน 185 ขอ ซ่ึงแบงออกเปนสามตอนคือ 1) แบบทดสอบการสะกดคําศัพทแบบปรนัย จํานวน 74 
ขอ 2) แบบทดสอบความหมายของคําแบบอัตนัย จํานวน 74 ขอ และ 3) แบบทดสอบการนําคําศัพท
ไปใชในประโยคแบบปรนัย จํานวน 37 ขอ รายละเอียดการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรูมีดังตอไปนี้ 

1. ผูวิจัยนําแบบทดสอบที่สรางเสร็จแลวจํานวน 185 ขอ ไปใหผูทรงคุณวุฒิชุด
เดียวกันกับชุดที่ตรวจแบบสอบถามความรูดานคําศัพท ตรวจสอบความเที่ยงตรง หลังจากนั้นจึง
แกไขปรับปรุงตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิ  

2. นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบและปรับปรุงแลวไปทดสอบกับนักศึกษา
ช้ันปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี จํานวน 35 คน โดยวิธีแจกแบบทดสอบคราวละตอน
และใหเวลานักศึกษาทําแบบทดสอบ ตอนละ 30 นาที เมื่อนักศึกษาทําแบบทดสอบตอนที่ 1 เสร็จ
แลว กรรมการจะเก็บแบบทดสอบตอนที่ 1 และแจกแบบทดสอบตอนที่ 2 เมื่อหมดเวลาจึงเก็บ แลว
แจกแบบทดสอบตอนที่ 3 ตามลําดับ รวมเวลาที่ใชในการสอบ 90 นาที 

3. ผูวิจัยรวบรวมคะแนนสอบ จากนั้นนําแบบทดสอบนี้มาวิเคราะหคาความ
เชื่อมั่น โดยใชสูตร Coeffificient Alpha ของ Cronbach (1951) ซ่ึงผลการวิเคราะหไดคาความ
เชื่อมั่นของแบบทดสอบเทากับ 0.84 

4. ผูวิจัยวิเคราะหคาอํานาจจําแนก และคาความยากงายของแบบทดสอบเปนราย
ขอ โดยใชโปรแกรม SPSS จากนั้นพิจารณาขอสอบตามเกณฑการเลือกขอสอบซึ่งควรมีคาความ
ยากงายอยูระหวาง 0.20 - 0.80 และควรมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป ผลการวิเคราะหพบวา
ขอสอบจํานวน 176 ขออยูในเกณฑที่เหมาะสม สวนขอสอบอีกจํานวน 9 ขอ ในแบบทดสอบตอนที่ 
1 การสะกดคํา เปนขอสอบที่ต่ํากวาเกณฑพิจารณา ผูวิจัยจึงดําเนินการแกไขขอบกพรองที่เกิดขึ้น
เปนรายขอไป หลังจากนั้นจึงนําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลวไปใชจริงกับกลุมตัวอยางในงานวิจัย 

 
3.2.4 แบบสอบถามเจตคต ิ(ภาคผนวก ฉ) 
แบบสอบถามเจตคติของกลุมทดลองที่ไดรับการสอนคําศัพทโดยใชเกมนี้ได

ประยุกตมาจากแบบสอบถามของ Attapan (2002) โดยแบบสอบถามฉบับนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ
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สอบถามความคิดเห็นของนักศึกษากลุมทดลองที่มีตอการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกม ประกอบดวยขอ
คําถามประเภทมาตราประมาณคาจํานวน 15 ขอ และแตละขอมีระดับการประเมิน 5 ระดับ ดังนี้  

5  หมายถึง  เห็นดวยมากที่สุด   
4  หมายถึง  เห็นดวยมาก  
3  หมายถึง  เห็นดวยปานกลาง   
2  หมายถึง  เห็นดวยนอย  
1  หมายถึง  เห็นดวยนอยที่สุด  

 
3.2.5 แบบสัมภาษณก่ึงโครงสราง (ภาคผนวก ช) 
แบบสัมภาษณกึ่งโครงสรางนี้ไดประยุกตมาจากแบบสอบถามของ  Attapan 

(2002) มีวัตถุประสงคเพื่อใหไดขอมูลทางเจตคติเชิงลึก โดยครอบคลุมสี่ประเด็นหลัก คือ 1) ปญหา
ที่นักศึกษาพบระหวางการเลนเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท 2) ขอดีของเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท 3) 
ขอเสียของเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท และ 4) ขอเสนอแนะอื่นๆเกี่ยวกับการใชเกมในการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษ ทั้งนี้ผูวิจัยเปนผูสัมภาษณนักศึกษาในกลุมทดลองทั้งหมดพรอมกัน โดย
วิธีการใหรวมกันแสดงความคิดเห็นและอภิปราย 

กอนการนําแบบสอบถามเจตคติและแบบสัมภาษณกึ่งโครงสรางไปใชจริง ผูวิจัย
ไดนําแบบสอบถามและแบบสัมภาษณกึ่งโครงสรางที่สรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิชุดเดิมตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา จากนั้นผูวิจัยจึงดําเนินการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิ 
แลวจึงนําแบบสอบถามไปทดลองใชกับนักศึกษาชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี จํานวน 
35 คน หลังจากนั้นผูวิจัยรวบรวมขอมูลที่ได แลวนํามาวิเคราะหเพื่อหาคาความเชื่อมั่นของ
แบบสอบถาม ดวยโปรแกรม SPSS โดยใชสูตร Coeffificient Alpha ของ Cronbach (1951) ผลการ
วิเคราะหพบวาคาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามเทากับ 0.89 

 
3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 
การวิจยักึ่งทดลองนี้ (quasi-experimental research) ดําเนินการในภาคการศึกษาที่ 

1 ปการศึกษา 2552 ตามแผนการทดลองและขั้นตอนการเก็บขอมูลดังแสดงในตารางตอไปนี ้
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ตาราง 3.3 แผนการทดลองและการเก็บขอมูล 
 

กลุม
ตัวอยาง 

 

การดําเนินการเก็บขอมูล 

 
ทดลอง 

 

เรียนรูคําศัพท 
โดยใชเกม 
7 สัปดาห 

ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู
คําศัพท   

และวดัเจตคตทิางการเรียนรู
คําศัพท 

 

 
 

เวนชวง 
2 

สัปดาห 

 
ทดสอบ 

ความคงทน
ทางการ
เรียนรู
คําศัพท  

ควบคุม 
เรียนรูคําศัพท
ตามปกต ิ
7 สัปดาห 

ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู
คําศัพท 

 
การวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยดําเนินการสอนกลุมตัวอยางทั้งสองดวยตัวเอง ในภาคเรียนที่

หนึ่ง ปการศึกษา 2552  โดยแตละกลุมใชแผนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษจํานวนกลุมละ 7 แผน 
แตละแผนการสอนใชเวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวมเปนกลุมละ 14 คาบ รวมระยะเวลา 7 
สัปดาห ทั้งนี้ผูวิจัยจัดการเรียนการสอนเปนแบบชั้นเรียนพิเศษโดยใชสถานที่เดียวกัน คือ หอง 
1624 ณ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชในทุกวันพุธ ชวงบาย โดยสอนกลุมทดลองเวลา 
13.00 น. - 14.40 น. และกลุมควบคุมเวลา 14.50 น. - 16.30 น. และไดสลับชวงเวลาเรียนของทั้ง
สองกลุมในทุกสัปดาห 

หลังจากการเรียนการสอนทั้ง 7 สัปดาหเสร็จสิ้นไปแลว ผูวิจัยนําแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ไปทดสอบกับกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมทันที โดย
ผูวิจัยมอบหนาที่ใหกรรมการคุมสอบสามทาน จัดหองสอบไวแลวดําเนินการใหกลุมทดลองทํา
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์คราวละตอนๆ ละ 30 นาที รวมเวลา 90 นาที เมื่อทําแบบทดสอบตอนที่ 1 
เสร็จแลว กรรมการจะเก็บขอสอบตอนที่ 1 และแจกแบบทดสอบตอนที่ 2 เมื่อหมดเวลาจึงเก็บ
แบบทดสอบ แลวแจกแบบทดสอบตอนที่ 3 ตามลําดับ หลังจากที่กลุมควบคุมเรียนคาบสุดทาย
เสร็จก็ดําเนินการตามขั้นตอนเชนเดียวกันกับกลุมทดลอง ทั้งนี้ เพื่อปองกันไมใหผู เ รียนใช
ประโยชนจากขอสอบในแตละตอนที่มีความเกี่ยวเนื่องกัน ซ่ึงอาจทําใหไมสามารถวัดความสามารถ
ของผูเรียนที่แทจริงได จากนั้นผูวิจัยรวบรวมผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหขอมูล  
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ในวันถัดมาผูวิจัยใหกลุมทดลองทําแบบสอบถามเจตคติและสัมภาษณกึ่ง
โครงสรางทางดานการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกม  

 
หลังจากการสอนสิ้นสุดลงแลวสองสัปดาห ผูวิจัยจึงนําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษชุดเดิมไปทดสอบกับทั้งสองกลุมอีกครั้ง เพื่อเปรียบเทียบความ
คงทนทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมตัวอยางทั้งสองกลุม โดยขั้นตอนการดําเนินการใหกลุม
ตัวอยางทําแบบทดสอบความคงทนครั้งนี้มีลําดับขั้นตอนเชนเดียวกับขั้นตอนการดําเนินการใหกลุม
ตัวอยางทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู  
 
3.4 การวิเคราะหขอมูล 
 
 ขอมูลในงานวิจัยคร้ังนี้มีสามดานคือ 1) ขอมูลดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู
คําศัพท 2) ขอมูลดานความคงทนทางการเรียนรูคําศัพท และ 3) ขอมูลดานเจตคติทางการเรียนรู
คําศัพท ซ่ึงการวิเคราะหขอมูลดังกลาวขางตนผูวิจัยใชวิธีการดังตอไปนี้ 

ขอมูลดานผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมทดลองและ
กลุมควบคุม นํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐาน และทดสอบความแตกตางโดยใช t-test โดยใน
การวิเคราะห ไดมีการปรับฐานคะแนนเต็มของคะแนนผลสัมฤทธ์ิและความคงทนทางการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษ ใหเทากันที่ 100 คะแนน ทั้งสามตอนของแบบทดสอบ โดยในตอนแรกการ
สะกดคําคะแนนเต็มเดิม 74 คะแนน ปรับเปนคะแนนเต็ม 100 คะแนน ตอนที่สองการรูความหมาย
ของคํา คะแนนเต็มเดิม 74 คะแนน ปรับเปนคะแนนเต็ม 100 คะแนน และตอนที่สามการนําคําศัพท
ไปใชในประโยคคะแนนเต็มเดิม 37 คะแนน ปรับเปนคะแนนเต็ม 100 คะแนน เชนเดียวกัน ทั้งนี้
เพื่อความชัดเจนในการเปรียบเทียบความแตกตาง 

ขอมูลดานเจตคติ วิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐาน และการจัดหมวดหมูขอมูล โดย
ในสวนของการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามแบบมาตราประมาณคา ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลและ
นําเสนอในรูปคาเฉลี่ย ( X ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และแปลผลโดยใชเกณฑดังนี้ 
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ตาราง 3.4  เกณฑการแปลผล 
 
 

 
 
 
 
 
สําหรับขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณกึ่งโครงสราง ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลโดยการจัด

หมวดหมู แจกแจงความถี่โดยนับจํานวนนักศึกษาในกลุมทดลองที่แสดงความคิดเห็น จากนั้นจึง
นําเสนอขอมูลเปนคารอยละ 

 
กลาวโดยสรุปขั้นตอนและกระบวนการวิจัยทั้งหมดในงานวิจัยนี้ สามารถนําเสนอ

ในรูปแผนภูมิ ดังนี้ 
 

คาเฉลี่ย ( X ) เกณฑการแปลผล 
1.00 - 1.80 
1.81 - 2.60 
2.61 - 3.40 
3.41 - 4.20 
4.21 - 5.00 

เห็นดวยนอยที่สุด 
เห็นดวยนอย 

เห็นดวยปานกลาง 
เห็นดวยมาก 

เห็นดวยมากทีสุ่ด 
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แผนภูม ิ3.1 สรุปขั้นตอนและกระบวนการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

                                                                                                
                                                                                                                        

                                                                                                        
  
 
                                                                                                           เวนชวงเปนเวลา 2 สัปดาห 
 

                                                                                                                         
 
                                                                                                                                                                                                                                  
 
 
 
 
 

สรางเครื่องมือวิจัยและทดลองใช  
1. แบบสอบถามความรูดานคําศัพท 

2. แผนการสอนคําศัพทสําหรับกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท 

4. แบบสอบถามเจตคติ 
5. แบบสัมภาษณก่ึงโครงสราง 

คัดเลือกกลุมตัวอยาง 
และกําหนดคําศัพทเปาหมายโดยใช
แบบสอบถามความรูดานคําศัพท 

กลุมทดลอง กลุมควบคุม 

เรียนรูคําศัพทโดยใชเกม
เปนเวลา 7 สัปดาห 

เรียนรูคําศัพทตามปกติเปน
เวลา 7 สัปดาห 

ทําแบบสอบถามเจตคติและ
สัมภาษณก่ึงโครงสราง 1 วัน 
หลังจากการทําแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู

คําศัพท 

ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูคําศัพท 

วิเคราะหขอมูล 

ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทชุด
เดิมอีกครั้งเพื่อเปรียบเทียบความคงทนทางการเรียนรู 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมลูและอภิปรายผล 

 
 

การวิจัย เ ร่ืองผลสัมฤทธิ์  ความคงทน  และเจตคติทางการเรียนรูคํ าศัพท
ภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่ได รับการสอนโดยใช เกมและการสอนตามปกติในครั้งนี้  มี
วัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของ
กลุมทดลองซึ่งใชเกมในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ และกลุมควบคุมซึ่งใชวิธีการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษตามปกติ และศึกษาเจตคติทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมของกลุม
ทดลอง    

ในบทนี้ ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและการอภิปรายผลที่ไดจากงานวิจัย
คร้ังนี้ ซ่ึงมีประเด็นสําคัญ คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท ความคงทนทางการเรียนรูคําศัพท
ของทั้งกลุมทดลองและกลุมควบคุม และเจตคติทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมของ
กลุมทดลอง  
 

4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 

การศึกษาความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมตัวอยางทั้ง 
สองกลุม เกิดขึ้นหลังจากนักศึกษาเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษตามแผนการสอนเสร็จสิ้นลง และมีการ
ทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทันที ซ่ึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของทั้งสองกลุมสรุปไดดังนี้  
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ตาราง 4.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมทดลองและกลุมควบคุม                 
 

ประเด็น 
 

ผล 
 

กลุมตัวอยาง 
กลุมทดลอง 

(N=30) 
กลุมควบคุม 

(N=30) 
 

การสะกดคํา 
X  64.32 56.76 

S.D. 4.92 4.71 
t 7.06* 

 
การรูความหมายของคําศัพท 

X  62.78 54.32 
S.D. 5.76 5.00 

t 4.93* 
 

การนําคําศัพทไปใชในประโยค 
X  62.70 48.65 

S.D. 2.56 2.09 
t 4.90* 

 
คะแนนรวม 

X  55.13 46.64 
S.D. 10.19 10.25 

t 1.48 ** 
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   ** มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
ตาราง 4.1 แสดงใหเห็นวา โดยภาพรวมกลุมทดลองและกลุมควบคุม มีคะแนน

เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 55.13 คะแนน และ 46.64 คะแนน ตามลําดับ 
จะเห็นไดวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมทดลองสูงกวา
กลุมควบคุม และคะแนนเฉลี่ยของทั้งสองกลุมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01  

เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษของกลุมทดลองสูงกวาคะแนนของกลุมควบคุม ทั้งสามดาน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ในดานการสะกดคํา กลุมทดลองและกลุมควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์คือ 64.32 
คะแนน และ 56.76 คะแนน ตามลําดับ ในดานการรูความหมายของคําศัพท กลุมทดลองมีคะแนน
เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์เทากับ 62.78 คะแนน และกลุมควบคุมมี 54.32 คะแนน และในดานการนําคําศัพท
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ไปใชในประโยคพบวา กลุมทดลองและกลุมควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ คือ 62.70 คะแนน 
และ 48.65 คะแนน ตามลําดับ และเปนที่นาสังเกตวา ทั้งสองกลุมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู
คําศัพทในดานการสะกดคําสูงที่สุด รองลงมาคือดานการรูความหมายของคําศัพท และต่ําที่สุดคือ
ดานการนําคําศัพทไปใชในประโยค 

 
จากการวิเคราะหขอมูลเชิงลึกเพิ่มเติมดานจํานวนพยางคของคําศัพท พบขอมูลที่

นาสนใจ ดังนําเสนอในตาราง 4.2 คือ กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางดานการสะกดคําสูงกวากลุม
ควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ในคําศัพทที่มีจํานวน 5 และ 6 พยางค ในขณะที่ดานการรู
ความหมายของคําศัพท กลุมทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพทสูงกวากลุมทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติในคําศัพทที่มีจํานวน 4-6 พยางค นอกจากนี้ เมื่อเปรียบเทียบกับทั้งสองดานที่
กลาวมาแลว พบวาเกมสามารถชวยใหกลุมทดลองมีผลสัมฤทธ์ิที่สูงกวากลุมควบคุมอยางชัดเจน
ที่สุดในดานการนําคําศัพทไปใชในประโยค เพราะมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติใน
คําศัพทที่มีจํานวน 3-6 พยางค  
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ตาราง 4.2 จํานวนพยางคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมทดลองและกลุมควบคุม  

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   **มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01      

การสะกดคํา การรูความหมายของคําศัพท การนําคําศัพทไปใชในประโยค 

จํานวน 
พยางค 

กลุม X  S.D. t จํานวน 
พยางค 

กลุม X  S.D. t จํานวน 
พยางค 

กลุม X  S.D. t 

1 
ทดลอง 82.72 3.88 

.73 1 
ทดลอง 78.87 5.89 

.46 1  
ทดลอง 72.81 4.46 

1.39 
ควบคุม 80.23 4.96 ควบคุม 77.73 4.68 ควบคุม 70.56 5.00 

2 
ทดลอง 78.23 5.89 

.83 2 
ทดลอง 73.00 6.65 

1.37 2 
ทดลอง 69.31 5.42 

.87 
ควบคุม 76.77 4.68 ควบคุม 72.70 4.53 ควบคุม 67.98 6.31 

3 
ทดลอง 74.70 6.05 

.76 3 
ทดลอง 64.90 6.05 

1.41 3 
ทดลอง 64.32 4.69 

4.83* 
ควบคุม 71.07 4.53 ควบคุม 62.33 7.17 ควบคุม 54.76 4.53 

4 
ทดลอง 65.53 6.05 

1.44 4 
ทดลอง 57.33 7.17 

4.52* 4 
ทดลอง 58.73 5.14 

5.21** 
ควบคุม 63.43 7.17 ควบคุม 50.27 8.91 ควบคุม 52.11 5.62 

5 
ทดลอง 59.96 6.02 

7.34** 5 
ทดลอง 52.76 6.92 

6.70** 5 
ทดลอง 55.13 4.48 

6.67** 
ควบคุม 44.33 7.91 ควบคุม 42.27 8.91 ควบคุม 45.46 5.88 

6 
ทดลอง 55.07 7.01 

6.70** 6 
ทดลอง 50.67 7.01 

5.06** 6 
ทดลอง 47.90 8.28 

3.70** 
ควบคุม 43.27 8.91 ควบคุม 42.63 5.14 ควบคุม 39.03 10.19 

ภาพรวม 
ทดลอง 64.32 4.92 7.06* ภาพรวม 

ทดลอง 62.78 5.76 4.93* ภาพรวม 
ทดลอง 62.70 2.56 4.90* 

ควบคุม 56.76 4.71 ควบคุม 54.32 5.00 ควบคุม 48.65 2.09 
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ขอคนพบดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษดังรายงานขางตน
สอดคลองกับผลการวิจัยของนักวิจัยหลายทาน ซ่ึงไดศึกษาเปรียบเทียบผลของการใชเกมในการ
สอนคําศัพทกับการสอนตามปกติ และพบวาการใชเกมในการสอนคําศัพท ทําใหผู เ รียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทสูงกวากลุมที่ไดรับการสอนคําศัพทตามปกติ หรือตามคูมือครู (ฐิติ
พร กัญจนชูมาบูรพ, 2545; ณัชชา เรืองเกษม, 2547; บังอร โกศลปริญญานันท, 2543; เพ็ญศิริ แสน
ศิลป, 2545; มงคล หมูมาก, 2548; สันทัศน หอมสมบัติ, 2543; Dickerson, 1976; Pinter, 1977)    

ขอคนพบในงานวิจัยนี้อาจเปนผลเนื่องมาจากการนําเกมมาใชในการเรียนการ
สอนนั้น ทําใหกลุมทดลองไดเรียนรูการสะกดคําศัพทจากการเลนเกมทางภาษาตางๆ ดวยความทา
ทายและสนุกสนานเพลิดเพลิน แรงกระตุนที่เกิดจากการแขงขันกันในเกม ทําใหรูสึกวาการสะกด
คําศัพทใหมที่ไมเคยรูจักมากอนเปนเรื่องที่ไมยากจนเกินไป และทําใหนักศึกษาสามารถจดจํา
ตัวสะกดของคําศัพทในแตละคําไดดีขึ้น นอกจากนี้การนําเกมมาใชในการเรียนรูคําศัพทนั้นจะมี
อุปกรณ หรือส่ือ และกฎกติกาตางๆที่ใชในการเลนเกม ส่ิงเหลานี้อาจทําใหกลุมทดลองสามารถ
เรียนรูความหมายของคําศัพทไดชัดเจน เปนรูปธรรม และจดจําไดดีขึ้น นอกจากนี้ การเลนเกมทํา
ใหกลุมทดลองไดมีโอกาสใชภาษา ทําใหนักศึกษาเกิดความคุนเคยกับคําศัพท และมีความกลาที่จะ
นําคําศัพทไปใชมากขึ้น การที่นักศึกษาไดมีการปฏิสัมพันธกัน ทําใหนักศึกษาไดใชทักษะทางภาษา
ครบทุกทักษะ ทั้งการฟง พูด อาน และเขียน ในสถานการณตางๆที่หลากหลาย และใกลเคียงกับการ
นําไปใชจริงในชีวิตประจําวัน สอดคลองกับ Granger (1982) และ Dalton (2004) ซ่ึงกลาวไววา การ
ใชเกมในการเรียนการสอนภาษานั้นเปนวิธีที่เนนตัวผูเรียนเปนสําคัญ ซ่ึงผูเรียนจะมีสวนรวมในการ
แสดงความคิดเห็น การแสดงออกอยางเปนธรรมชาติ ไมมีความกดดัน และสงเสริมใหมีความ
รวมมือกันระหวางผูเรียน เกมเปนกิจกรรมที่ทําใหผูสอนสามารถจัดการเรียนการสอนไดอยางเปน
รูปธรรมมากขึ้น เนื่องจากมีการเปดโอกาสใหผูเรียนไดใชภาษาเปาหมายในการสื่อสารจริง ซ่ึงทํา
ใหผูเรียนสามารถเขาถึงสิ่งที่กําลังเรียนรูไดงาย  

นอกจากนี้นักศึกษายังไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลิน ซ่ึงเปนการชวยลดความ
ตึงเครียดในการเรียนไปในขณะเดียวกันดวย ประกอบกับกิจกรรมเกมนี้นักศึกษาทุกคนจะตองเปน
ผูดําเนินกิจกรรมเกมเอง ทําใหนักศึกษารูสึกกระตือรือรนในการที่จะตองวางแผน หรือการรวมกัน
คิดแกปญหาตางๆ จนอาจทําใหลืมหรือคลายความกังวลเกี่ยวกับเนื้อหาที่จะตองเรียนลงไปได 
นักศึกษาสามารถเรียนรูคําศัพทไปพรอมๆกับการเลนเกมในเวลาเดียวกันโดยไมรูตัว ดังที่ Krashen 
(1981) ไดกลาววา ส่ิงกีดขวางในจิตใจ (affective filter) เชน ความเครียด  ความวิตกกังวล การขาด
แรงจูงใจ และเจตคติเชิงลบ อาจเปนอุปสรรคในการเรียนรูภาษา ผูที่เรียนรูภาษาอยางไมมีความ
มั่นใจในตนเอง หรือมีสภาพเครียด อาจรับรูไดไมเต็มประสิทธิภาพ ในทางตรงกันขามเจตคติที่ดีตอ
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การเรียนภาษาที่สอง ซ่ึงอาจเกิดจากการทําใหหองเรียนมีความผอนคลาย ผูเรียนไมเกิดความวิตก
กังวล จะกระตุนใหผูเรียนอยากรูขอมูลใหมๆ และประสบการณตางๆ นอกจากนี้ยังทําใหผูเรียนรับ
ความรูที่ผูสอนปอนใหไดเร็วยิ่งขึ้นและมีประสิทธิภาพ ในทํานองเดียวกัน แวววดี ปญญาเรือง 
(2548) กลาววา ผูเรียนจะเรียนไดดีและเขาใจในเนื้อหาบทเรียนก็ตอเมื่อมีความสนใจในวิชานั้นๆ 
ถาตองการใหผูเรียนตั้งใจตลอดชวงระยะเวลาเรียนโดยไมมีความเบื่อหนายหรืองวงกลางคัน ผูสอน
จะตองพยายามสรางบรรยากาศใหสนุกสนานเพลิดเพลิน  

คุณคาของการใชเกมในการเรียนการสอนคําศัพทเหลานี้ สอดคลองกับความคิด
ของ Aldrich (2005) ซ่ึงกลาวไววา การละเลนหรือการแขงขันเปนสิ่งที่สรางความบันเทิง และเพิ่ม
แรงจูงใจการเรียนรูใหแกผูเรียน ซ่ึงสิ่งเหลานี้เปนองคประกอบอยางหนึ่งที่สามารถทําใหผูเรียน
ประสบความสําเร็จในการเรียนรูได นอกจากนี้ นักวิชาการหลายทาน (Byrne, 1995; Dobson, 1970;  
Drumheller,1976; Rixon, 1981) กลาวเสริมวา เกมเปนการแขงขันตามกติกา ทําใหผูเรียนมีความ
สนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียนรู และสามารถทําใหผูเรียนเรียนรูคําศัพทไดในขณะเดียวกัน 
นอกจากนี้ เกมยังเปนวิธีการเรียนรูที่สามารถเรียนรูจากประสบการณตรงของผูเรียนเอง ซ่ึงสามารถ
ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทที่สูงขึ้นกวาการเรียนตามปกติ 

ในทางกลับกัน เมื่อเปรียบเทียบวิธีการเรียนการสอนโดยใชเกมกับวิธีการเรียน
ตามปกติ หรือการเรียนรูคําศัพทตามคูมือครู ซ่ึงไมมีเกมประกอบและเนนการเรียนรูคําศัพทโดย
วิธีการทองจํา และการทําแบบฝกหัดเทานั้น อาจทําใหนักศึกษาเกิดความเบื่อหนาย เพราะวิธีการ
เรียนรูดังกลาวไมสามารถดึงดูดความสนใจของนักศึกษาได การที่นักศึกษาไมมีความสนใจใน
บทเรียนอาจสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมควบคุมต่ํากวากลุมทดลอง ทั้งดาน
การสะกดคํา การรูความหมายของคํา และการนําคําศัพทไปใชในประโยค นอกจากนี้ Avendon 
(1971) กลาวสนับสนุนวา เกมเปนวิธีการเรียนการสอนภาษาที่มีประสิทธิภาพ สามารถจูงใจให
ผูเรียนจดจอกับสิ่งที่กําลังเรียนรู เนื่องจากผูเรียนจะตองมีการแขงขันกันทําใหมีการตื่นตัวกับสิ่งที่
เรียนรูอยูตลอดเวลา 
 
4.2 ความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 

เพื่อศึกษาความแตกตางในดานความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมทดลอง
และกลุมควบคุม ผูวิจัยไดดําเนินการทดสอบความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมตัวอยางทั้ง
สองกลุมหลังจากการทดลองสิ้นสุดไปแลวสองสัปดาห โดยใหนักศึกษาทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูคําศัพทชุดเดิมอีกครั้ง แลวนําขอมูลมาวิเคราะห และนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล
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โดยแบงเปนสามสวนดวยกัน สวนแรกเปนการนําเสนอผลการวิเคราะหคาความคงทนทางการ
เรียนรูคําศัพทของกลุมทดลอง สวนที่สองนําเสนอผลการวิเคราะหคาความคงทนทางการเรียนรู
คําศัพทของกลุมควบคุม และสวนที่สามเปนการนําเสนอผลการเปรียบเทียบความคงทนทางการ
เรียนรูคําศัพทของกลุมทดลองและกลุมควบคุม ผลการวิเคราะหขอมูลสรุปไดตามลําดับดังนี้ 

 
    ตาราง 4.3 คาความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมทดลอง  

 
ประเด็น 

 
ผล 

 

กลุมทดลอง (N=30) 
คะแนน

ผลสัมฤทธิ์ 
คะแนน 

ความคงทน 
 

การสะกดคํา 
X  64.32 60.89 

S.D. 4.92 4.69 
t 5.79* 

 
การรูความหมายของคําศัพท 

X  62.78 58.86 
S.D. 5.76 6.01 

t 4.83* 
 

การนําคําศัพทไปใชในประโยค 
X  62.70 58.37 

S.D. 2.56 2.71 
t 5.43* 

 
คะแนนรวม 

X  55.13 50.19 
S.D. 10.19 10.73 

t 4.70* 
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  
จากตาราง 4.3 พบวา ในภาพรวมกลุมทดลองมีคะแนนความคงทนทางการเรียนรู

คําศัพท นอยกวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท คือ 50.19 และ 55.13 ตามลําดับ และ
ความแตกตางนี้มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซ่ึงแสดงใหเห็นวา กลุมทดลองมีความจําในการ
เรียนรูคําศัพทในภาพรวมลดลง เชนเดียวกัน เมื่อพิจารณาในรายละเอียดทั้งสามดาน พบวาดานการ
สะกดคํา กลุมทดลองมีคะแนนความคงทนทางการเรียนรูคําศัพท นอยกวาคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูคําศัพท คือ 60.89 และ 64.32 ตามลําดับ ดานการรูความหมายของคําศัพท กลุม
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ทดลองมีคะแนนความคงทนทางการเรียนรูคําศัพท 58.86 และคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู
คําศัพท 62.78 และดานการนําคําศัพทไปใชในประโยค กลุมทดลองมีคะแนนความคงทนทางการ
เรียนรูคําศัพท นอยกวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท คือ 58.37 และ 62.70 ตามลําดับ ซ่ึง
คะแนนที่ปรากฏในแตละดานมีความแตกตางอยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เชนเดียวกัน ซ่ึง
สรุปไดวาหลังการเรียนรูคําศัพทส้ินสุดลงไปเปนเวลาสองสัปดาหกลุมทดลองจําคําศัพทหรือมี
ความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทลดนอยลงทั้งสามดานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  

  
ตาราง 4.4 คาความคงทนทางการเรียนรูของกลุมควบคุม  

 
ประเด็น 

 
ผล 

กลุมควบคุม (N=30) 
คะแนน

ผลสัมฤทธิ์ 
คะแนน 

ความคงทน 
 

การสะกดคํา 
X  56.76 52.11 

S.D. 4.71 5.40 
t 4.21* 

 
การรูความหมายของคําศัพท 

X  54.32 49.32 
S.D. 5.00 5.80 

t 5.47* 
 

การนําคําศัพทไปใชในประโยค 
X  48.65 42.97 

S.D. 2.09 1.92 
t 5.89* 

 
คะแนนรวม 

X  46.64 34.86 
S.D. 10.25 2.67 

t 2.32 ** 
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   ** มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
ขอมูลจากตาราง 4.4 แสดงใหเห็นวา ในภาพรวมกลุมควบคุมมีคะแนนความ

คงทนทางการเรียนรูคําศัพทนอยกวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู คือ 34.86 และ 46.64 
ตามลําดับ ซ่ึงความแตกตางนี้มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเมื่อพิจารณาในแตละดานพบวา 
ดานการสะกดคํากลุมควบคุมมีคะแนนความคงทน 52.11 ในขณะที่คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการ
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เรียนรูคือ 56.76 ดานการรูความหมายของคําศัพทกลุมควบคุมมีคะแนนความคงทนทางการเรียนรู
คําศัพทนอยกวาคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู 49.32 และ 54.32 ตามลําดับ และดานการนํา
คําศัพทไปใชในประโยค พบวากลุมควบคุมมีคะแนนความคงทน 42.97 และคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู 48.65 ความแตกตางของแตละดานนี้มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เชนเดียวกัน ซ่ึง
เปนสิ่งที่แสดงวากลุมควบคุมสามารถจําคําศัพทหรือมีความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทลดนอยลง
เมื่อเวลาผานไปสองสัปดาหหลังการเรียนรูคําศัพทส้ินสุดลงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
ตาราง 4.5 เปรียบเทียบความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมทดลองและกลุมควบคุม                           

  
ประเด็น 

 
ผล 

กลุมตัวอยาง 
กลุมทดลอง 

(N=30) 
กลุมควบคุม 

(N=30) 
 

การสะกดคํา 
X  60.89 52.11 

S.D. 4.69 5.40 
t 5.01* 

 
การรูความหมายของคําศัพท 

X  58.86 49.32 
S.D. 6.01 5.80 

t 9.97* 
 

การนําคําศัพทไปใชในประโยค 
X  58.37 42.97 

S.D. 2.71 1.92 
t 8.13* 

 
คะแนนรวม 

X  50.19 34.86 
S.D. 10.73 2.67 

t 5.53 * 
* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
จากขอมูลในตาราง 4.5 พบวากลุมทดลองและกลุมควบคุม มีคะแนนเฉลี่ยความ

คงทนทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษในภาพรวม 50.19 คะแนน และ 34.86 คะแนน ตามลําดับ 
แสดงใหเห็นวากลุมทดลองมีความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษหลังจากการทดลอง
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ส้ินสุดลงไปแลวสองสัปดาห สูงกวากลุมควบคุม และคะแนนเฉลี่ยของทั้งสองกลุมมีความแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบวา ในดานความคงทนทางการเรียนรูดานการสะกด
คํา กลุมทดลองและกลุมควบคุมมีคะแนนเฉลี่ย 60.89 คะแนน และ 52.11 คะแนน ตามลําดับ ใน
ดานความคงทนทางการเรียนรูความหมายของคําศัพท กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ย 58.86 คะแนน 
และกลุมควบคุมได 49.32 คะแนน และในดานความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทดานการนําคําศัพท
ไปใชในประโยค กลุมทดลองและกลุมควบคุมมีคะแนนเฉลี่ย 58.37 คะแนน และ 42.97 คะแนน 
ตามลําดับ จะเห็นไดวา คะแนนเฉลี่ยความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของกลุม
ทดลองสูงกวาควบคุม ทั้งสามดาน และคะแนนเฉลี่ยทั้งสามดานของทั้งสองกลุมมีความแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ยังพบขอมูลที่นาสนใจ คือ ทั้งสองกลุมมีคะแนน
ความคงทนทางการเรียนรูในดานการสะกดคําสูงที่สุด ลําดับถัดมาคือดานการรูความหมายของ
คําศัพท และลําดับสุดทายคือ ดานการนําคําศัพทไปใชในประโยค 

 
นอกจากนี้ ผลการวิเคราะหขอมูลเพิ่มเติมในประเด็นจํานวนพยางคของคําศัพท ดัง

นําเสนอในตาราง 4.6 พบวากลุมทดลองมีความคงทนดานการสะกดคําสูงกวากลุมควบคุมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ ในคําศัพทที่มีจํานวน 3-6 พยางค และในดานการรูความหมายของคําศัพท กลุม
ทดลองมีความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติเพิ่มขึ้น คือ
ในคําศัพทที่มีจํานวน 2-6 พยางค นอกจากนี้ ยังพบวากลุมทดลองมีความคงทนทางการเรียนรู
คําศัพทในดานการนําคําศัพทไปใชในประโยคสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ใน
คําศัพทที่มีจํานวน 3-6 พยางค  
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  ตาราง 4.6 จํานวนพยางคและความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   **มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

การสะกดคํา การรูความหมายของคําศัพท การนําคําศัพทไปใชในประโยค 
จํานวน 
พยางค 

กลุม X  S.D. t จํานวน 
พยางค 

กลุม X  S.D. t จํานวน 
พยางค 

กลุม X  S.D. t 

1  
ทดลอง 78.03 5.22 

.57 1  
ทดลอง 72.10 3.11 

1.27 1  
ทดลอง 67.77 4.17 

.93 
ควบคุม 77.57 4.33 ควบคุม 70.25 4.97 ควบคุม 66.38 4.90 

2 
ทดลอง 76.69 5.89 

.81 2 
ทดลอง 68.32 4.21 

5.18** 2 
ทดลอง 64.77 2.09 

.81 
ควบคุม 75.81 4.68 ควบคุม 59.43 5.33 ควบคุม 62.78 3.54 

3 
ทดลอง 72.32 4.81 

7.22** 3 
ทดลอง 65.49 2.71 

7.12** 3 
ทดลอง 59.52 3.11 

7.78** 
ควบคุม 61.11 5.78 ควบคุม 56.37 4.83 ควบคุม 47.80 4.58 

4 
ทดลอง 69.87 4.30 

6.71** 4 
ทดลอง 60.10 3.02 

4.32* 4 
ทดลอง 48.75 2.01 

6.13** 
ควบคุม 55.13 5.11 ควบคุม 51.27 3.11 ควบคุม 39.18 3.23 

5 
ทดลอง 54.10 4.01 

5.12** 5 
ทดลอง 52.19 4.53 

6.81** 5 
ทดลอง 43.73 1.81 

4.39* 
ควบคุม 42.59 5.13 ควบคุม 41.23 6.05 ควบคุม 32.80 2.07 

6 
ทดลอง 45.63 4.68 

4.43* 6 
ทดลอง 47.27 4.33 

3.85* 6 
ทดลอง 41.11 3.52 

3.79* 
ควบคุม 34.78 5.67 ควบคุม 36.49 4.74 ควบคุม 31.88 4.81 

ภาพรวม 
ทดลอง 60.89 4.96 

5.01* ภาพรวม 
ทดลอง 58.86 6.01 

9.97* ภาพรวม 
ทดลอง 58.37 2.71 

8.13* 
ควบคุม 52.11 5.40 ควบคุม 49.32 5.80 ควบคุม 42.97 1.92 
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ขอคนพบดานความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทโดยใช เกมในงานวิจัยนี้ 
สอดคลองกับงานวิจัยของหลายทาน (จริญญา สอนสุด, 2549; ปาริชาติ เมนแยม, 2545; เพ็ญศิริ 
แสนศิลป, 2545; ยุพิน จันทรศรี, 2546; Dickerson, 1976; Pinter, 1977) ซ่ึงไดศึกษาเปรียบเทียบ
ความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมกับวิธีการสอนตามปกติ และลวนพบวา กลุมทดลองที่
ใชเกมในการเรียนรูคําศัพท มีความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทสูงกวากลุมควบคุมที่เรียนรูคําศัพท
ตามปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ดังขอมูลที่ปรากฏในตาราง 4.3 และ 4.4 พบวาผูเรียนทั้งสองกลุมจําคําศัพทได
นอยลงกวาเดิมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ เมื่อนําคะแนนเฉลี่ยความคงทนมาเปรียบเทียบกับคะแนน
เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากธรรมชาติของการจํา Deese and Hulse (1978) 
กลาววา การจํา หมายถึงปริมาณของสิ่งที่ไดเรียนรูไปในตอนแรกซึ่งยังเหลืออยู และการลืมก็คือ
สวนที่สูญเสียไป ซ่ึงสรุปก็คือปริมาณของสิ่งที่เรียน (amount learned) ลบกับปริมาณของสิ่งที่ลืมไป 
(amount forgotten) เทากับ ปริมาณของสิ่งที่เหลืออยู (amount retained)  จากทฤษฎีนี้แสดงใหเห็น
วาการที่เราจะจดจําสิ่งที่เรียนรูไปไดมากนอยเพียงใด ขึ้นอยูกับเวลาเปนสวนสําคัญดวย เพราะถา
ปลอยเวลาหลังจากการเรียนรูออกไปยิ่งนานเทาไหร ปริมาณของสิ่งที่ลืมก็จะมีมากขึ้น ซ่ึงจะสงผล
ใหปริมาณของสิ่งที่เหลืออยู หรือส่ิงที่จําไดนอยลงไปเชนกัน ในทํานองเดียวกัน วิชัย สายคําอิน 
(2541) กลาววา ปริมาณการจําไดเปนอัตราสวนผกผันกับระยะเวลา หากระยะเวลาเพิ่มมากขึ้น
ปริมาณของสิ่งที่จําไดจะลดลง และกิจกรรมที่เกิดขึ้นระหวางเรียนมีอิทธิพลตอความคงทนในการ
จํา เชน ผูเรียนที่ใชเกมในการเรียนรู จะมีความคงทนในการจําสูงกวาการเรียนรูแบบไมใชเกม  

อยางไรก็ตาม ขอคนพบในงานวิจัยนี้ดังนําเสนอแลวในตาราง 4.5 พบวากลุม
ทดลองยังคงมีคะแนนเฉลี่ยความคงทนทางการเรียนรูโดยรวมและทั้งสามดานสูงกวากลุมควบคุม 
และคะแนนเฉลี่ยดังกลาวมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวา 
การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม อาจทําใหนักศึกษาไดรับประโยชนจากเกมในการชวยจํา 
ทั้งดานการสะกดคํา การรูความหมายของคํา และการนําคําศัพทไปใชในประโยค  

Stevick (1982) ไดกลาวไววา องคประกอบที่จะทําใหเราจําสิ่งที่พบเห็นไดดีมีอยู
สามประการ คือ ความใหมของเหตุการณ (recency) ความถี่ที่พบเห็น (frequency) และ ความเขมขน
ของประสบการณ (intensity) ในงานวิจัยนี้กลุมทดลองและกลุมควบคุมไมมีความแตกตางกันใน
ดานความใหมของเหตุการณทั้งนี้ทั้งสองกลุมไดรับการทบทวนคําศัพทที่เรียนไปแลวทุกครั้งกอน
ขึ้นเรื่องใหม  อยางไรก็ดี กลุมทดลองและกลุมควบคุมมีความแตกตางกันในดานความถี่ของการพบ
เห็นคําศัพท และความเขมขนของประสบการณการเรียนรูคําศัพท ซ่ึงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหกลุม
ทดลองสามารถจดจําคําศัพทหรือมีความคงทนทางการเรียนรูสูงกวากลุมควบคุมที่เรียนรูตามวิธี
ปกติ การเลนเกมทําใหนักศึกษาไดพบกับคําศัพทเหลานั้นในสถานการณที่หลากหลาย ไดเกิดการ
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ปฏิสัมพันธกันโดยกิจกรรมทุกอยางผูเรียนจะตองเปนผูดําเนินการเองทั้งหมด อีกทั้งยังมีการ
ผลัดเปลี่ยนกันเปนทั้งผูรับสารและสงสารตลอดทั้งคาบเรียน ทําใหนักศึกษามีโอกาสพบเห็น
คําศัพทบอยมากขึ้น นอกจากนี้เกมเปนการเรียนรูจากประสบการณจริง นักศึกษาไดรูจักการแกไข
ปญหาเฉพาะหนาเมื่อการเลนเกมภายในทีมของตนเองเกิดปญหาหรืออุปสรรคตางๆ ทําใหเกิดความ
รวมมือกับเพื่อนในกลุมเพื่อแขงขันกับเพื่อนตางกลุม จนนักศึกษาทุกคนไดกลายเปนสวนหนึ่งใน
การรวมกิจกรรมเกมที่หลากหลายดวยตัวเอง ทําใหประสบการณในการเรียนรูของนักศึกษามีความ
เขมขนมากกวาวิธีการเรียนรูตามปกติ  
   
4.3 เจตคติในการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมของกลุมทดลอง 
 

ขอมูลดานเจตคติในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมของกลุมทดลองใน
งานวิจัยนี้จะนําเสนอเปนสองสวน สวนแรกคือ ขอมูลที่ไดจากการใหนักศึกษากลุมทดลองตอบ
แบบสอบถาม ซ่ึงประกอบดวยสองประเด็นยอย คือความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอการเรียนรู
คําศัพทโดยใชเกม (ขอ 1-14) และความชอบของนักศึกษาในแตละเกมที่ใชในการเรียนรูคําศัพท ซ่ึง
มีทั้งหมด 14 เกม (ขอ 15) สวนที่สอง คือ ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณกึ่งโครงสราง  

 
4.3.1 ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 
 

ตาราง 4.7 เจตคติทางการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมของกลุมทดลอง: ขอมูลจากแบบสอบถาม 
รายการประเมิน X   S.D. 

1. เกมชวยใหนักศึกษาฝกฝนการใชคําศัพทภาษาอังกฤษอยางมี       
ประสิทธิภาพ 3.96 0.92 

2. เกมชวยใหนักศึกษาสามารถสะกดคําศัพทภาษาอังกฤษไดดีขึ้น 4.46 0.62 
3. เกมชวยใหนักศึกษาสามารถเรียนรูความหมายคําศัพทภาษาอังกฤษ
ไดดีขึ้น 4.23 0.89 

4. เกมชวยใหนักศึกษาจําคําศัพทภาษาอังกฤษไดดีขึ้น 3.96 1.15 
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ตาราง 4.7 เจตคติทางการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมของกลุมทดลอง: ขอมูลจากแบบสอบถาม (ตอ) 
รายการประเมิน X   S.D. 

5. เกมชวยใหนักศึกษาสามารถนําคําศัพทไปใชไดดีขึน้ 3.93 1.04 
6. เกมชวยใหนักศึกษามีความมั่นใจในการนําคําศัพทไปใช 3.93 0.94 
7. เกมชวยใหนักศึกษามีความสนใจในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ   
เพิ่มขึ้น 

4.20 1.15 

8. เกมชวยใหนักศึกษาใชความคิดในการเรียนรูคําศัพทมากขึ้น 3.93 1.14 
9. เกมชวยกระตุนใหนกัศึกษาใชภาษาอังกฤษ 4.30 0.74 
10. เกมชวยใหนักศกึษาสนกุสนานกับการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ   
มากขึ้น 3.93 1.28 

11. เกมทําใหบทเรียนนาสนใจมากขึ้น 3.93 1.28 
12. การเลนเกมรวมกันเปนคูหรือเปนกลุม ชวยใหนกัศกึษาคุนเคยกับ
การทํางานรวมกับผูอ่ืน 4.36 0.76 

13. เกมที่นํามาใชในการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับความรู   
ความสามารถของนักศึกษา 

4.16 1.01 

14. ผูสอนควรนําเกมไปใชในการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 3.83 1.20 
เฉล่ีย 4.07 1.01 

15. นักศึกษาชอบ 
1. เกมทาเรียง 

 
4.13 

 
.81 

2. เกมแขงขันจายตลาด 4.06 1.01 
3. เกมกระซิบ 4.03 0.99 
4. เกมสรางคํา 3.96 1.24 
5. เกม  “1 ตัวอักษร” 3.90 1.26 
6. เกมตอภาพ 3.90 1.06 
7. เกมสงซองบัตรคํา 3.86 0.93 
8. เกมจับคู 3.86 0.93 
9. เกมเกาอี้ 3.80 1.12 
10. เกมทํานายวันที่ 3.80 1.24 
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ตาราง 4.7 เจตคติทางการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมของกลุมทดลอง: ขอมูลจากแบบสอบถาม (ตอ) 
รายการประเมิน X   S.D. 

11. เกมสรางประโยคจากภาพ 3.63 1.27 
12. เกมทายคําศัพท 3.56 1.40 
13. เกมคนหาบัตรคํา 3.50 1.27 
14. เกมสรางประโยคจากภาพ 3.63 1.27 

เฉล่ีย 3.83 1.12 
  *4.21-5.00 = เห็นดวยมากที่สุด, 3.41-4.20 =เห็นดวยมาก,    2.61-3.40 = เห็นดวยปานกลาง,  
    1.81-2.60 = เห็นดวยนอย, 1.00-1.80 = เห็นดวยนอยที่สุด 

 
ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามดานเจตคติทางการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษโดยใชเกมของกลุมทดลอง พบวาในภาพรวมคาเฉลี่ยความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอ
การเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมในประเด็นที่ 1 ถึง 14 คือ 4.07 ซ่ึงจัดอยูในระดับเห็นดวยมาก ใน
จํานวนทั้งหมด 14 ประเด็น นักศึกษากลุมทดลองเห็นดวยมากที่สุด 4 ประเด็นและเห็นดวยมาก 10 
ประเด็น 

ประเด็นที่นักศึกษาเห็นดวยมากที่สุด 4 ประเด็น ไดแก เกมชวยใหนักศึกษา
สามารถสะกดคําศัพทภาษาอังกฤษไดดีขึ้น (ขอ 2, คาเฉล่ีย = 4.46) เกมชวยใหนักศึกษาสามารถ
เรียนรูความหมายคําศัพทภาษาอังกฤษไดดีขึ้น (ขอ 3, คาเฉลี่ย = 4.23)   เกมชวยกระตุนใหนักศึกษา
ใชภาษาอังกฤษ (ขอ 9, คาเฉลี่ย = 4.30) และ การเลนเกมรวมกันเปนคูหรือเปนกลุมชวยใหนักศึกษา
คุนเคยกับการทํางานรวมกับผูอ่ืน (ขอ 12, คาเฉลี่ย = 4.36)    

สวนประเด็นที่เหลือจํานวน 11 ประเด็น ที่นักศึกษาเห็นดวยมากไดแก เกมชวยให
นักศึกษาฝกฝนการใชคําศัพทภาษาอังกฤษอยางมีประสิทธิภาพ (ขอ 1, คาเฉลี่ย = 3.96)  เกมชวยให
นักศึกษาจําคําศัพทภาษาอังกฤษไดดีขึ้น (ขอ 4, คาเฉลี่ย = 3.96)   เกมชวยใหนักศึกษาสามารถนํา
คําศัพทไปใชไดดีขึ้น (ขอ 5, คาเฉลี่ย = 3.93)  เกมชวยใหนักศึกษามีความมั่นใจในการนําคําศัพท
ภาษาอังกฤษไปใช  (ขอ 6, คาเฉลี่ย = 3.93)    เกมชวยใหนักศึกษาสนใจเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
เพิ่มขึ้น (ขอ 7, คาเฉลี่ย = 4.20) เกมชวยใหนักศึกษาใชความคิดในการเรียนรูคําศัพทมากขึ้น (ขอ 8,
คาเฉลี่ย = 3.93)   เกมชวยใหนักศึกษาสนุกสนานกับการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษมากขึ้น (ขอ 10,
คาเฉลี่ย = 3.93) เกมทําใหบทเรียนนาสนใจมากขึ้น (ขอ 11, คาเฉลี่ย = 3.93) เกมที่นํามาใชในการ
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เรียนการสอนมีความเหมาะสมกับความรูความสามารถของนักศึกษา (ขอ 13, คาเฉลี่ย = 4.16) และ 
ผูสอนควรนําเกมไปใชในการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ (ขอ 14, คาเฉลี่ย = 3.83)  

จากขอมูลขางตน สามารถสรุปไดวา นักศึกษาไดรับประโยชนจากการใชเกมใน
การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษอยางชัดเจนที่สุด ไมวาจะเปนดานเกมชวยใหนักศึกษาสามารถสะกด
คํา เรียนรูความหมาย  นําคําศัพทไปใชในประโยค และทําใหจําคําศัพทภาษาอังกฤษไดดีขึ้น  ทั้งนี้
อาจเนื่องมาจากการสอนคําศัพทในทุกขั้นตอนไดนําเกมมาใช ซ่ึงชวยลดความตึงเครียด สราง
บรรยากาศที่ดีภายในหองเรียน และกระตุนใหนักศึกษาเกิดความกระตือรือรนในการเรียน และเกิด
ความสนใจในเนื้อหาที่เรียน นักศึกษาทุกคนไดมีสวนรวมในกิจกรรมและไดมีโอกาสฝกใชคําศัพท
ภาษาอังกฤษในการแลกเปลี่ยนขอมูล ทําใหไดรูจักใชความคิดในการวิเคราะหสถานการณหรือ
กิจกรรมรวมกับผูอ่ืน และสามารถตัดสินใจหรือแสดงความคิดเห็นตางๆ ดวยตนเอง ซ่ึงเปนการ
แบงปนประสบการณการเรียนรูรวมกันอีกดวย นอกจากนี้ นักศึกษายังมีความคิดเห็นวาเกมทําให
บทเรียนนาสนใจ สนุกสนาน และควรมีการนําเกมไปใชในการเรียนการสอนจริง ส่ิงเหลานี้แสดง
ใหเห็นวานักศึกษามีเจตคติทางบวกกับการใชเกมในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ขอคนพบใน
งานวิจัยนี้สอดคลองกับงานวิจัยของหลายทาน (กรุณา ดิษเจริญ, 2547; จริญญา สอนสุด, 2550; 
รังสิมา แจมจันทา, 2549; Huyen & Nga, 2000) ซ่ึงไดศึกษาเจตคติของนักศึกษาตอการใชเกมในการ
เรียนรูคําศัพท และพบวาผูเรียนที่เรียนรูคําศัพทโดยใชเกมมีเจตคติทางบวกทั้งสิ้น อยางไรก็ดี ถึงแม
บางงานวิจัยพบวาการใชเกมในการเรียนรูคําศัพทไมไดชวยใหผลสัมฤทธ์ิหรือความคงทนทางการ
เรียนรูสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติก็ตาม แตเมื่อทําการประเมินทางเจตคติก็พบวาผูเรียนใน
ระดับชั้นประถมหรือมัธยม ก็มีเจตคติที่ดีตอการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมสูงกวาการเรียนรูตามปกติ 
ในประเด็นนี้ Krashen (1981) ไดกลาววา เจตคติและความถนัดทางภาษาตางก็เกี่ยวของกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน แตไมขึ้นตอกัน ทั้งนี้เพราะผูเรียนอาจมีความถนัดต่ําแตมีเจตคติ
ที่ดี หรือมีความถนัดสูงแตมีเจตคติในทางลบก็ได 

 
การประเมินดานความชอบที่นักศึกษามีตอเกมที่ใชในการเรียนรูทั้ง 14 เกม พบวา

กลุมทดลองมีคาเฉล่ียความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมเทากับ 3.83 ซ่ึงอยูในระดับเห็นดวยมาก และเมื่อ
พิจารณาจากคาเฉลี่ยรายขอพบวาผลการประเมินอยูในเกณฑเห็นดวยมากทุกขอ โดยสามอันดับแรก
ที่มีคาเฉลี่ยความชอบสูงที่สุดคือ เกมทาเรียง (คาเฉลี่ย = 4.13) เกมแขงขันจายตลาด (คาเฉลี่ย = 
4.06) และเกมกระซิบ (คาเฉลี่ย = 4.03) สวนเกมที่กลุมทดลองชอบนอยที่สุดคือ เกมคนหาบัตรคํา 
(คาเฉลี่ย = 3.50) ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากเกมคนหาบัตรคํา เปนเกมที่ใชในขั้นนําเขาสูบทเรียน โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อทบทวนคําศัพทที่เรียนไปแลวทุกครั้งกอนจะขึ้นบทใหม ซ่ึงนักศึกษาอาจพบกับ
เกมนี้คอนขางบอย จนอาจทําใหนักศึกษารูสึกเบื่อหนาย อยางไรก็ตาม เมื่อพิจารณาถึงคะแนนเฉลี่ย
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รวม ซ่ึงอยูในระดับเห็นดวยมาก ก็อาจเปนตัวบงชี้ไดวา เกมที่นํามาใชในการวิจัยคร้ังนี้มีความ
เหมาะสมกับผูเรียนทั้งดานวัยและความสามารถ เพราะสามารถดึงดูดความสนใจใหนักศึกษารวม
ในกิจกรรม และสามารถสงผลดีตอผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทของนักศึกษา
อีกดวย ดังที่ Lemlech (1994) ไดกลาวถึงเกมวา เกมเปนการสอนทักษะไดหลายรูปแบบ ทั้งการ
แกปญหา และการตัดสินใจ อีกทั้งเกมยังชวยสงเสริมทักษะพิเศษอื่นๆ ฉะนั้นผูสอนควรเลือกเกมให
เหมาะสมกับวัตถุประสงค ไมวาจะดานความสนใจ ความสามารถของผูเรียน และจุดมุงหมายของ
หลักสูตร ตลอดจนใหเหมาะสมกับสัดสวนของเวลาดวย 

 
4.3.2 ผลการวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณก่ึงโครงสราง 

นอกจากการใหกลุมทดลองตอบแบบสอบถามทางเจตคติ ผูวิจัยไดทําการ
สัมภาษณกึ่งโครงสรางกับกลุมทดลองเพิ่มเติม เพื่อใหไดขอมูลทางเจตคติเชิงลึกยิ่งขึ้น ซ่ึงการ
สัมภาษณครอบคลุมสี่ประเด็นหลัก คือ 1) ขอดีของเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท 2) ขอเสียของเกมเพื่อ
การเรียนรูคําศัพท 3) ปญหาที่นักศึกษาพบระหวางการเลนเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพทและ 4) 
ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆที่เกี่ยวกับการใชเกมในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ผลการ
วิเคราะหขอมูลสรุปไดดังนี้ 
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ตาราง 4.8  เจตคติทางการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมของนักศึกษากลุมทดลอง: ขอมูลจากการสัมภาษณกึ่งโครงสราง  
 

ประเด็น 
 

ความคิดเห็นของนักศึกษา 
จํานวนนักศึกษาที่
แสดงความคิดเห็น 

 (N) (%) 
1. ความคิดเหน็
เกี่ยวกับขอดีของ
เกมเพื่อการ 
เรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ 
 
 

1.ทําใหรูจักการทํางานรวมกับผูอื่น รูจักการเปนผูตามและเปนผูนําเพื่อนในเวลาเดียวกัน 30 (100.00%) 
2.เกมชวยใหเขาใจความหมายและจดจําคําศัพทไดดีขึน้ 30 (100.00%) 
3.ไดเรียนรูคําศัพทโดยไมรูตัว ไมตองใชการทองจํามากนัก และทําใหสามารถนําไปใชในประโยคไดงายและ
เร็วขึ้น 

30 (100.00%) 

4. เกมทําใหอยากเรียนวิชาภาษาอังกฤษมากขึ้น 30 (100.00%) 
  5. เมื่อกอนไมเคยชอบเรียนภาษาอังกฤษ เพราะนาเบื่อ ตองทองจํามาก รูสึกวาเรียนเทาไรก็ไมเกง และไม

สามารถนําไปใช แตเมื่อนําเกมมาใชในการเรียนก็ทําใหสนุก ไมเครียด และกลานําไปใชมากขึ้น 
26 (86.67%) 

6. เกมทําใหกิจกรรมนาสนใจ จึงทําใหนักศึกษามีความจดจอและติดตามบทเรียนมากขึ้น 26 (86.67%) 
  7. ทําใหรูจักการแกปญหาเฉพาะหนาไดดี เชน ถาเกิดความผิดพลาดในบางชวง ก็สามารถชวยเหลือเพื่อน หรือ

แกปญหาเพื่อใหกิจกรรมของกลุมตัวเองดําเนินตอไปได 
25 (83.33%) 

8. เกมทําใหบทเรียนสนุก ไมนาเบื่อ ไมงวง และไมเครียด 24 (80.00%) 
9. เกมชวยกระตุนใหเรียนรูคําศัพทไดอยางรวดเร็วมากขึ้น เพราะตองจําทั้งการสะกดคํา ความหมาย และการ

นําไปใช ใหไดในเวลาจํากัด 
23 (76.67%) 

10. เกมทําใหมีความกลาและมั่นใจในการออกเสียงคําศัพทมากขึ้น 22 (73.33%) 
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ตาราง 4.8 เจตคติทางการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมของนักศึกษากลุมทดลอง: ขอมูลจากการสัมภาษณกึ่งโครงสราง (ตอ) 
 

ประเด็น 
 

ความคิดเห็นของนักศึกษา 
จํานวนนักศึกษาที่
แสดงความคิดเห็น 

 (N) (%) 
1. ความคิดเหน็
เกี่ยวกับขอดีของ
เกมเพื่อการ 
เรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ (ตอ) 

11. รูจักการจัดการและควบคุมเวลาในการทํากิจกรรม  21 (70.00%) 
12. เกมทําใหรูจักการวางแผนและการแกปญหาเมื่อทํางานเปนกลุม 19 (63.33%) 
13. เกมทําใหนักศึกษาทุกคนไดมีโอกาสในการออกเสียงหรือแสดงออกอยางอื่นอยางทั่วถึง 17 (56.67%) 

2.ความคิดเหน็
เกี่ยวกับขอเสยีของ 
เกมเพื่อการ 
เรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ  

1. เกิดเสียงดังมากในการเลนเกม     24 (80.00%) 
2. เกิดความวุนวายในการเขากลุมเพื่อเลนเกม 19 (63.33%) 
3. การเลนเกมทําใหเสียเวลา 9 (30.00%) 
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ตาราง 4.8  เจตคติทางการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมของนักศึกษากลุมทดลอง: ขอมูลจากการสัมภาษณกึ่งโครงสราง (ตอ) 
  

ประเด็น 
 

ความคิดเห็นของนักศึกษา 
จํานวนนักศึกษาที่
แสดงความคิดเห็น 

 (N) (%) 
3. ปญหาที่  
นักศึกษาพบ
ระหวางการเลน
เกมเพื่อการ 
เรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ 

1. เวลาที่ใชในการเลนเกมจํากัดเกินไปในบางกิจกรรม ทําใหบางครั้งตองผานกิจกรรมนั้นไปโดยที่ยัง ไมได
เขาใจอยางชัดเจนในตอนนั้น 

21 (70.00%) 

2. เกิดความวุนวายในการแบงกลุมเพื่อเลนเกมทําใหเสียเวลามาก 17 (56.67%) 
3. สถานที่คับแคบเกินไปสําหรับการทํากิจกรรมบางกิจกรรม 14 (46.67%) 
4. กติกาในบางเกมตองใชเวลาทําความเขาใจกันนานเกินไปจนทําใหเสียเวลาในกิจกรรมอื่นๆ  13 (43.33%) 
5. นักศึกษาบางคนไมคอยใหความรวมมือในการทํากิจกรรมบางกิจกรรม 12 (40.00%) 
6. อื่นๆ - ไมคอยกลาออกเสียง กลัวผิด และอายเพื่อน   
               - คําศัพทในแตละบทมากเกินไป ทําใหยากแกการจํา 
              - คําศัพทบางบทยากและยาว ทําใหลําบากเวลานําไปเลนเกม 
              - คําสั่งบางเกมเขาใจยาก บางครั้งตองเลนไปสักพักหนึ่งกอน 
               - เหนื่อย วุนวาย และเสียเวลา 

8 (26.66%) 
8 (26.66%) 
5 (16.66%) 
5 (16.66%) 
4 (13.33%) 
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 ตาราง 4.8 เจตคติทางการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมของนักศึกษากลุมทดลอง: ขอมูลจากการสัมภาษณกึ่งโครงสราง (ตอ) 
 

ประเด็น 
 

ความคิดเห็นของนักศึกษา 
จํานวนนักศึกษาที่
แสดงความคิดเห็น 

(N) (%) 
4. ขอเสนอแนะ
และความคิดเห็น
อื่นๆ เกี่ยวกับ 
เกมเพื่อการ 
เรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ  
 

1. ควรเพิ่มเวลาในการเลนเกมใหมากกวานี้ 26 (86.67%) 
2. ควรนําเกมมาใชในการเรียนจริง  24 (80.00%) 
3. ผูสอนควรใหนักศึกษามีสวนรวมในการคิดเกมเพื่อนํามาใชในบทเรียนดวย     21 (70.00%) 
4. เกมหลากหลายเกินไปทําใหสับสน ควรลดจํานวนเกมลงเพื่อสามารถจดจําและเขาใจงายแกการเลนในครั้ง

ตอ ๆไป โดยไมตองเสียเวลาในการทําความเขาใจกฎกติกาใหมบอยๆ  
 

19 (63.33%) 
5. ผูสอนควรควบคุมใหนักศึกษาใหความรวมมือกันในการเลนเกมทุกคน 17 (56.67%) 
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4.3.2.1  ความคิดเห็นเก่ียวกับขอดีของเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท 
ในดานความคิดเห็นเกี่ยวกับขอดีของเกม นักศึกษาแสดงความคิดเห็นที่นาสนใจ

โดยเรียงลําดับตามจํานวนนักศึกษากลุมทดลองที่แสดงความคิดเห็นจากมากไปหานอย ดังนี้ 
1. นักศึกษาทุกคนมีความคิดเห็นตรงกันวา การเลนเกมทําใหรูจักการทํางาน

รวมกับผูอ่ืน รูจักการเปนผูตามและเปนผูนําในเวลาเดียวกัน เนื่องจากเกมเปนกิจกรรมที่ตองมีกฎ
กติกาและตองมีฝายแพและฝายชนะ จึงอาศัยความรวมมือกันไมวาจะเปนคูหรือเปนกลุม และใน
บางครั้งนักศึกษาอาจตองเปนผูนําและผูตามดวย ทําใหภายในกลุมตองมีความรวมมือสามัคคีกันใน
การที่จะชวยใหทีมของตนประสบความสําเร็จ ส่ิงเหลานี้เปนประโยชนจากการใชเกมในการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษที่นักศึกษากลุมทดลองทุกคนไดรับ ซ่ึงสอดคลองกับ Arun (2009) ซ่ึงกลาววา 
ผูเรียนวัยผูใหญเปนวัยที่มีความเห็นแกตัวคอนขางสูง ดังนั้นการนําเกมมาใชในการเรียนการสอน
นั้นจะสามารถชวยแกไขปญหานี้ได เนื่องจากการเลนเกมตองอาศัยความรวมมือและความสามัคคี
กันของผูเรียน 

2. นักศึกษาทกุคนเหน็วา เกมชวยใหเขาใจความหมายและจดจําคําศัพทไดดีขึ้น  
3. นักศึกษาทุกคนแสดงความเห็นเหมือนกันวา เกมทําใหผูเรียนไดเรียนรูคําศัพท

โดยไมรูตัว ไมตองใชการทองจํามากนัก และทําใหสามารถนําคําศัพทไปใชในประโยคไดงายและ
เร็วขึ้น  

ขอคนพบประการที่สองและสามนี้ ช้ีใหเห็นคุณสมบัติของเกมที่เปนประโยชนตอ
การเรียนรู ซ่ึงอาจกลาวไดวานักศึกษากลุมทดลองที่ไดเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมทุกคน 
มีความเขาใจและสามารถจดจําคําศัพทไดอยางรวดเร็ว นอกจากนี้เกมยังทําใหนักศึกษาสามารถนํา
คําศัพทไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพมากกวาการทองจําอยางเดิม  

4. นักศึกษาทุกคนมีความรูสึกวา เกมทําใหอยากเรียนวิชาภาษาอังกฤษมากขึ้น  
5. นักศึกษาที่แสดงความคิดเห็นสวนใหญ (รอยละ 86.67) กลาววา เมื่อกอนไมเคย

ชอบเรียนภาษาอังกฤษ เพราะนาเบื่อ ตองทองจํามาก รูสึกวาเรียนเทาไรก็ไมเกง และไมสามารถ
นําไปใช แตเมื่อนําเกมมาใชในการเรียนก็ทําใหสนุก ไมเครียด และกลานําภาษาไปใชมากขึ้น  

6. รอยละ 86.67 ของนักศึกษา เห็นวา เกมทําใหกิจกรรมนาสนใจ จึงทําให
นักศึกษามีความจดจอและติดตามบทเรียนมากขึ้น  

ความคิดเห็นของนักศึกษาประการที่ 4-6 แสดงใหเห็นวาเกมอาจจะทําใหนักศึกษา
มีเจตคติในทางบวกตอการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ เนื่องจากการเรียนรูโดยใชเกมเปนวิธีการ
เรียนที่ตองมีการแขงขันกัน ซ่ึงจะตองมีฝายแพและฝายชนะ จนกลายเปนแรงกระตุนใหนักศึกษามี
ความสนใจและอยากเรียนวิชาภาษาอังกฤษมากขึ้น 
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7. นักศึกษาจํานวนรอยละ 83.33 เห็นวา เกมทําใหรูจักการแกปญหาเฉพาะหนาได
ดี เชน ถาเกิดความผิดพลาดในบางชวงก็สามารถชวยเหลือเพื่อน หรือแกปญหาเพื่อใหกิจกรรมของ
กลุมตัวเองดําเนินตอไปได เนื่องจากการเรียนรูโดยใชเกม เปนการทํากิจกรรมที่นักศึกษาตองทํา
รวมกันเปนคูหรือเปนกลุม โดยแตละกลุมประกอบดวยสมาชิกที่มีความสามารถและความถนัด
แตกตางกันออกไปในแตละดาน เชนบางคนอาจถนัดในดานทักษะการฟง ในขณะที่บางคนอาจ
ถนัดดานการพูดออกเสียง ดังนั้นเมื่อมีการทํากิจกรรมรวมกัน นักศึกษามีความจําเปนที่จะตองอาศัย
ความรวมมือกันภายในกลุม ทําใหนักศึกษาไดเรียนรูการทํางานรวมกับผูอ่ืนดวย และเมื่อเกิดปญหา
หรืออุปสรรคในการทํากิจกรรม ก็จะสามารถระดมความคิดตามความสามารถหรือความถนัดในแต
ละทักษะที่สมาชิกภายในกลุมแตละคนมี เพื่อชวยกันคิดหาแนวทางในการแกปญหาหรือแกไข
สถานการณที่เปนอุปสรรคตางๆ ของกลุมตนเองใหสามารถผานพนไปได 

8. รอยละ 80.00 ของนักศึกษามีความรูสึกวา เกมทําใหบทเรียนสนุก ไมนาเบื่อ ไม
งวง และไมเครียด  

9. นักศึกษารอยละ 76.67 เห็นวา เกมชวยกระตุนใหเรียนรูคําศัพทไดอยางรวดเร็ว
มากขึ้น เพราะตองจําทั้งการสะกดคํา ความหมาย และการนําไปใช ใหไดในเวลาจํากัด  

10. รอยละ 73.33 ของนักศึกษา พบวาเกมทําใหมีความกลาและมั่นใจในการออก
เสียงคําศัพทมากขึ้น  

11. นักศึกษาจํานวนรอยละ 70.00 เห็นวา เกมทําใหรูจักการจัดการและควบคุม
เวลาในการทํากิจกรรม  

จากขอมูลประการที่ 8-11 สามารถอธิบายไดวา การจํากัดเวลาซึ่งเปนกติกาสําคัญ
อยางหนึ่งในการแขงขันเกม กลายเปนขอดีที่สงผลตอการเรียนรูคําศัพทประการหนึ่ง โดยสามารถ
ผลักดันและกระตุนใหนักศึกษามีความตื่นตัวในการเรียนรูส่ิงตางๆหลายๆดานในเวลาจํากัดไดอยาง
มีประสิทธิภาพ และทําใหรูจักวางแผนการทํางานใหประสบความสําเร็จภายในเวลาที่กําหนดได
พรอมกับการไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินในเวลาเดียวกันดวย และดวยเวลาที่จํากัดนี้ทําให
นักศึกษาลืมความเขินอายในการแสดงออกตางๆ แตมีความกลาและมั่นใจมากขึ้น ซ่ึงเปนประโยชน
และเปนสิ่งจําเปนในการเรียนรูภาษาอยางยิ่ง 

12. รอยละ 63.33 ของนักศึกษากลาววา เกมทําใหรูจักการวางแผนและการ
แกปญหาเมื่อทํางานเปนกลุม ขอนี้อาจแสดงใหเห็นไดวา การนําเกมมาใชในการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ  ทําใหนักศึกษาได รับประโยชนอยางหลากหลาย  และสามารถนํามาใชใน
ชีวิตประจําวันไดจริง เพราะการเลนเกมเปนการเรียนรูจากสถานการณจริง ทั้งในดานการวาง
แผนการทํางานรวมกับผูอ่ืน และการไดแสดงความสามารถในการแกไขปญหาเมื่อเกิดอุปสรรค ส่ิง
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เหลานี้นักศึกษาจะไดเรียนรูดวยตัวเองนอกเหนือจากการสอนของผูสอน ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิด
ของ Gerlach and Ely (1971) ซ่ึงกลาววา การใชเกมประกอบการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณที่เหมือนจริง ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน และไดแสดงออก นอกจากนี้เกมยังชวย
สงเสริมการเรียนรูมากกวาการฟงผูสอนพูดอยางเดียว 

13. รอยละ 56.67 ของนักศึกษาเห็นวา เกมทําใหนักศึกษาทุกคนไดมีโอกาสออก
เสียงหรือแสดงออกอยางอื่นอยางทั่วถึง ซ่ึงจะเห็นไดวาเปนประเด็นที่มีจํานวนรอยละของนักศึกษา
ที่เห็นดวยนอยที่สุด ทั้งนี้อาจเปนผลมาจากเวลาสําหรับการเรียนรูมีจํากัด และบางกิจกรรมอาจตอง
มีการสงตัวแทน จึงอาจสงผลใหนักศึกษาบางคนในบางกิจกรรมขาดโอกาสในการออกเสียงและ
การแสดงออกตางๆ  

 
4.3.2.2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับขอเสียของเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท 

ในดานขอเสียของเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท กลุมทดลองพบวาเกมมีขอเสียตางๆ
ซึ่งจะนําเสนอตามลําดับจํานวนนักศึกษากลุมทดลองที่แสดงความคิดเห็นจากมากไปนอย ดังนี้ 

1. นักศึกษาสวนใหญ (รอยละ 80.00) เห็นวา เกิดเสียงดังมากในการเลนเกม ซ่ึง
อาจเนื่องมาจากกระบวนการของเกมที่จะตองมีการแขงขันกัน และจะตองมีการปรึกษาหารือ
วางแผนรวมกันกับสมาชิกในทีม ซ่ึงอาจจะทําใหเกิดเสียงดังในชั้นเรียน จนทําใหนักศึกษาบางสวน
เกิดความรําคาญ ซ่ึงเปนธรรมชาติของการเลนเกมและการทํางานรวมกัน แตบางครั้งอาจจะเสียงดัง
จนเกินไปจนอาจทําลายสมาธิของนักศึกษาและเกิดความวุนวายในชั้นเรียนได  

2. รอยละ 63.33 ของนักศึกษาพบวา เกิดความวุนวายในการเขากลุมเพื่อเลนเกม 
ปญหาดังกลาวอาจจะเกิดจากกฎกติกาของเกม ซ่ึงจะตองมีการประสานงานรวมกันเปนคูหรือเปน
กลุมเพื่อแขงขันกัน และในการใหนักศึกษาแบงกลุมกันเองดวยความสมัครใจก็จะเกิดความวุนวาย
เปนอยางมาก อาจเนื่องมาจากในการแบงกลุมเองของนักศึกษาแตละครั้งจะมีการเปล่ียนแปลง
สมาชิกในกลุมทุกครั้ง อยางไรก็ตามปญหานี้ก็สงผลดีในดานการแลกเปลี่ยนทางความคิดซึ่งกัน
และกัน 

3. นักศึกษาเพียงรอยละ 30.00 เห็นวา การเลนเกมทําใหเสียเวลา ขอเสียของเกมขอ
นี้เปนประเด็นที่จํานวนรอยละของนักศึกษามีความเห็นดวยนอยที่สุด และอาจแสดงใหเห็นวา
นักศึกษาสวนนี้อาจเบื่อหนายการใชเวลาในการอธิบายกฎกติกาของเกม หรือแมกระทั่งการที่
จะตองรอกอนที่จะถึงเวลาที่ตนเองจะไดเลนเกม จนอาจทําใหนักศึกษารูสึกวาเปนการเสียเวลาใน
การนําเกมมาใชในการเรียนรู ซ่ึงอาจเปนอารมณของวัยรุนที่ใจรอนและไมชอบการรอคอย 
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4.3.2.3 ปญหาที่นักศึกษาพบระหวางการเลนเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท  
ในดานปญหาพบวา ปญหาหลักที่นักศึกษากลุมทดลองพบระหวางการเลนเกมมี

หาประการตามลําดับจํานวนนักศึกษากลุมทดลองที่แสดงความคิดเห็นจากมากไปหานอย 
ดังตอไปนี้ 

 1. นักศึกษาสวนใหญ (รอยละ 70) เห็นวา เวลาที่ใชในการเลนเกมมีจํากัดเกินไป
ในบางกิจกรรม ทําใหบางครั้งตองผานกิจกรรมนั้นไปโดยที่ยังไมไดเขาใจอยางชัดเจน ปญหานี้อาจ
เปนผลมาจากการที่ผูสอนตองใชเวลาสวนหนึ่งในการทบทวนคําศัพทเดิมกอนการเรียนบทเรียน
ใหมทุกครั้ง และการทําแบบฝกหัดการนําคําศัพทไปใชในประโยคทายบทเรียนในทุกๆ สอง
บทเรียน  

2. นักศึกษาจํานวนรอยละ 56.67 กลาววา เกิดความวุนวายในการแบงกลุมเพื่อเลน
เกมทําใหเสียเวลามาก ปญหานี้อาจทําใหนักศึกษารูสึกวาเวลาที่เหลือสําหรับใชในการเลนเกมยังไม
มากพอสําหรับบางเกมที่ตองใชเวลาคอนขางมากในการเลน ฉะนั้นผูสอนควรที่จะมีการจัดการกับ
เวลาและชั้นเรียนใหเหมาะสมมากขึ้นกวานี้โดยอาจรวบกระบวนการตางๆใหกระชับขึ้น หรือควร
เลือกเกมที่ใชเวลาไมมากจนเกินไปในการทําความเขาใจ เพราะอาจจะทําใหเวลาที่ใชในการเลนเกม
มีมากเพียงพอ และนักศึกษาอาจมีความเขาใจในแตละกิจกรรมชัดเจนมากขึ้น  

3. รอยละ 46.67 ของนักศึกษาแสดงความเห็นวา สถานที่คับแคบเกินไปสําหรับ
การทํากิจกรรมบางกิจกรรม ปญหานี้อาจเกิดจากความไมสะดวกในการเคลื่อนยายโตะหรือเกาอี้ใน
หองเรียนเพื่อการเลนเกม เพราะบางครั้งนักศึกษายังจําเปนตองใชโตะในการจดบันทึกตางๆกอน 
ดังนั้นเมื่อจะมีการเลนเกมก็จะทําไดเพียงเลื่อนโตะใหชิดผนังหองแลวใชพื้นที่ที่เหลือตรงกลางหอง
ในการดําเนินกิจกรรมเกม 

4. นักศึกษารอยละ 43.33 ที่แสดงความคิดเห็น เห็นวา กติกาในบางเกมตองใชเวลา
ทําความเขาใจนานเกินไปจนทําใหเสียเวลาในการทํากิจกรรมอื่นๆ ซ่ึงในสวนนี้อาจเปนสาเหตุที่
สงผลใหเวลาที่ใชในการเลนเกมนอยลงในบางกิจกรรมดังรายงานขางตน เนื่องจากในการนําเกม
ใหมมาใชในแตละครั้งจําเปนตองมีการอธิบายกติกาและวิธีการเลนใหม เพื่อความเขาใจรวมกัน จึง
อาจทําใหตองใชเวลาในสวนนี้คอนขางมาก  

5. รอยละ 40.00 ของนักศึกษา เห็นวา นักศึกษาบางคนไมคอยใหความรวมมือใน
การทํากิจกรรมบางกิจกรรม ขอนี้เปนปญหาดานความรวมมือของนักศึกษาในการทํากิจกรรมบาง
กิจกรรมนี้อาจเกิดจากหลายสาเหตุ เชน นักศึกษาบางคนไมมีความสนใจในบางเกม การเลือกเนื้อ
เร่ืองที่มีหัวขอที่ไมสอดคลองกับความสนใจของนักศึกษา คําศัพทในบทนั้นอาจจะยากไปสําหรับ
นักศึกษา หรือนักศึกษาไมชอบการทํากิจกรรมที่ตองมีการเคลื่อนไหวรางกาย เกิดความเขินอายใน
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การที่จะตองทํางานรวมกับผูอ่ืน ไมกลาแสดงออกจึงสงผลใหไมอยากรวมทํากิจกรรมเหลานั้น จน
อาจทําใหนักศึกษาบางคนขาดความสนใจในการรวมกิจกรรม Kopecky (2009) ไดแนะนําวา การใช
เกมในการเรียนการสอนสําหรับผูเรียนวัยผูใหญนั้นควรเปนเกมที่เนนความทาทายทางสติปญญา
มากกวาการการเคลื่อนไหวรางกาย เนื่องจากผูเรียนวัยนี้มีบุคลิกภาพเฉพาะตัว บางคนอาจมีบุคลิกขี้
อายไมชอบการเคลื่อนไหวรางกาย 

 
 4.3.2.4 ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ เก่ียวกับเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท 

ในดานขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ เกี่ยวกับเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษของนักศึกษากลุมทดลองตามลําดับจํานวนนักศึกษาที่แสดงความคิดเห็นจากมากไป
นอยตามลําดับ สรุปไดดังนี้ 

1. นักศึกษาสวนใหญจํานวน (รอยละ 83.33) มีความตองการเพิ่มเวลาในการเลน
เกมใหมากขึ้น  

2. นักศึกษาจํานวนรอยละ 80.00 เสนอแนะวาควรนําเกมมาใชในการเรียนจริง  
3. รอยละ 70.00 ของนักศึกษา เสนอวาผูสอนควรใหนักศึกษามีสวนรวมในการคิด

เกมเพื่อนํามาใชในบทเรียนดวย  
ขอเสนอแนะทั้งสามประการขางตน ช้ีใหเห็นวานักศึกษาใหความสนใจ และอยาก

มีสวนรวมในการชวยคิดเกมในบทเรียน ส่ิงเหลานี้อาจสะทอนความเห็นดวยของนักศึกษาในการนํา
เกมมาใชในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ จนมีขอเสนอแนะวาควรมีการเพิ่มเวลาในการเลนเกม
ใหมากขึ้นและตองการมีสวนรวมในการสรางสรรคเกมเอง และที่สําคัญนักศึกษาตระหนักใน
ประโยชน และสามารถมองเห็นความเปนไปไดในการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนจริง  

4. นักศึกษาจํานวนรอยละ 63.33 แนะนําวา เกมหลากหลายเกินไปทําใหสับสน
ควรลดจํานวนเกมลงเพื่อสามารถจดจําและเขาใจงายแกการเลนในครั้งตอๆไป โดยไมตองเสียเวลา
ในการทําความเขาใจกฎกติกาใหมบอยๆ ขอเสนอแนะนี้เปนประโยชนตอผูสอนเปนอยางมาก 
ผูสอนอาจจะลดจํานวนเกมลง เพื่อใหนักศึกษาไมตองเสียเวลาในการที่จะตองทําความรูจักกับเกม
ใหมๆ แตการลดจํานวนเกมลงนั้น ตองไมกระทบกับการเรียนรูคําศัพท ซ่ึงอาจจะลดจํานวนเกมที่มี
จุดประสงคในการเลนซ้ํากันลง เพราะบางเกมสามารถนํามาใชแทนกันได  

5. รอยละ 56.67 ของนักศึกษาเสนอแนะวา ผูสอนควรควบคุมใหนักศึกษาใหความ
รวมมือกันในการเลนเกมทุกคน ขอเสนอแนะนี้แสดงใหเห็นวา นักศึกษาบางสวนยังไมใหความ
รวมมือในการทํากิจกรรมอยางเต็มที่ ผูสอนอาจจะสรางแรงจูงใจใหกับนักศึกษาเหลานี้ใหมากขึ้น 
อาจจะเปนการตั้งคําถามกับนักศึกษาเพื่อใหมีปฏิสัมพันธกับนักศึกษาเหลานี้บอยๆ และอาจมีการ
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พูดชมเชยเพื่อใหทุกคนทราบวาเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมและมีความสําคัญเทาๆ กัน จากขอเสนอ
นี้ทําใหผูวิจัยรับรูไดถึงความตองการในการทํางานเปนทีมของนักศึกษา และแสดงใหเห็นวา
นักศึกษาสามารถเขาถึงวัตถุประสงคของการเลนเกมหรือการทํากิจกรรมเปนกลุม คือตองมีความ
รวมมือและสามัคคีกันในการทํางานเปนทีม  

 
ในภาพรวม ขอคนพบดานเจตคติทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษดังนําเสนอ

ขางตนชี้ใหเห็นวา นักศึกษาที่ไดเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมมีเจตคติในทางบวก ซ่ึงอาจ
เปนเพราะการนําเกมไปใชในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษนั้น สามารถทําใหนักศึกษาเขาถึง
บทเรียนไดงาย เกมทําใหนักศึกษามีความเพลิดเพลินและสนุกสนานในการเรียนรู เกิดความสนใจ
ในเนื้อหาที่เรียน และเปนการกระตุนการใชความคิดในการเรียนรูมากขึ้น การเลนเกมตางๆ อาจทํา
ใหนักศึกษามีความคุนเคยกับคําศัพท และเกิดความมั่นใจในการนําไปใชจริงมากขึ้น การเลนเกมไม
วาจะเปนการทํากิจกรรมรวมกันเปนคูหรือเปนกลุม นักศึกษาจะตองนําคําศัพทไปใช ทําใหเกิดการ
เรียนรูความถูกตองและความผิดพลาดซ่ึงกันและกัน ทั้งในการสะกดคํา การรูความหมายของคํา 
และการนําไปใชในประโยค ซึ่งสิ่งเหลานี้ก็เปนสิ่งที่เกิดขึ้นไดในการนําคําศัพทภาษาอังกฤษไปใช
จริงในชีวิตประจําวัน Avedon (1971) และ Amato (1996) กลาววา เหตุผลที่เกมทําใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพ คือ เกมเปนสิ่งที่กระตุนใหผูเรียนใฝเรียนรูหรือสนใจเรียนโดยไมตองบังคับ และ
ยอมรับกฎเกณฑในการแขงขัน ยิ่งไปกวานั้นผูเรียนจะพยายามอยางมากในการเลนเกมมากกวาการ
เรียนดวยวิธีอ่ืนๆ เพราะโดยธรรมชาติแลวเมื่อผูเรียนเลนเกม พวกเขาจะพยายามเลนใหชนะหรือเกง
กวา ไดคะแนนสูงกวาทีมอื่นๆเพื่อตัวเองหรือเพื่อทีมของตน และในขณะเลนเกมผูเรียนจะรวม
กิจกรรมการแขงขันตลอด เพราะตองการใหถึงเวลาที่ตนจะไดเลน หรือเพื่อคะแนน หรือเพื่อชัย
ชนะในเกมนั้นๆ จึงเปนที่แนนอนวาผูเรียนจะมีสวนรวมในทุกขั้นตอนของกิจกรรม ดังนั้นจึงเปน
เร่ืองงายสําหรับผูสอนที่จะสอนผูเรียนเกี่ยวกับไวยากรณ คําศัพท ความคิดใหมๆ ความรูตางๆ และ
ยังเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงออกทางดานความคิดและความรูสึกอีกดวย 

นอกจากนี้ เปนที่นาสังเกตวาจากการสัมภาษณนักศึกษากลุมทดลองเกี่ยวกับขอดี
ของเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท นักศึกษากลุมทดลองที่แสดงความคิดเห็นสวนใหญ (รอยละ 86.66) 
แสดงความคิดวา เมื่อกอนไมเคยชอบเรียนภาษาอังกฤษ เพราะนาเบื่อ ตองทองจํามาก รูสึกวาเรียน
เทาไรก็ไมเกง และไมสามารถนําไปใชได แตเมื่อมีเกมในการเรียนก็ทําใหสนุก ไมเครียด และกลา
นําไปใชมากขึ้น แสดงใหเห็นวา เดิมนักศึกษาเหลานี้มีเจตคติทางลบตอการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ หรือแมแตการเรียนรูภาษาอังกฤษในดานอื่นๆ แตเมื่อไดเรียนรูโดยใชเกม เจตคติจึง
เปลี่ยนเปนเชิงบวก และมีความสนใจและเห็นความสําคัญในการที่จะเรียนภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น โดย
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สามารถลดความเขินอาย แตมีความกลาแสดงออกและมั่นใจในการใชภาษาอังกฤษ นอกจากนี้
ผูเรียนสามารถลดความกลัวในการที่จะทําผิด ไมวาจะเปนการออกเสียงคําศัพท หรือการนําคําศัพท
ไปใชไมถูกตอง โดยพรอมที่จะเรียนรูจากส่ิงที่ผิดพลาดและแกไขใหถูกตองจากการแนะนําของ
เพื่อนๆ และผูสอนที่ทํากิจกรรมเกมรวมกัน  เจตคติเปนสิ่งสําคัญสําหรับการเรียนรูภาษาที่สอง หาก
ผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอภาษาที่สองนั้นๆ จะทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จมากกวาผูเรียนที่มีเจตคติ
ไมดี (Oller , 1997; Klien, 1990) 
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บทที่ 5 
สรุปผลการศึกษาและขอเสนอแนะ 

 
 
บทนี้เปนการนําเสนอสรุปผลการศึกษาทั้งหมดของงานวิจัยในครั้งนี้ นอกจากนี้ 

ผูวิจัยไดรวบรวมขอเสนอแนะสําหรับการนําผลจากงานวิจัยนี้ไปใชในดานการเรียนการสอน 
รวมทั้งการพัฒนาหรือตอยอดงานวิจัยอันจะทําใหเกิดประโยชนตอการพัฒนาการเรียนการสอนและ
องคความรูที่เกี่ยวของในอนาคต 
 
5.1 สรุปผลการศึกษา 

 
งานวิจัยกึ่งทดลองนี้มีวัตถุประสงคสามประการ คือ 1) เ พื่ อ ศึ ก ษ า ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์

ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่ไดรับการสอนโดยใชเกมและนักศึกษาที่ไดรับ
การสอนตามปกติ 2) เพื่อศึกษาความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่ไดรับ
การสอนโดยใชเกมและนักศึกษาที่ไดรับการสอนตามปกติ และ 3) เพื่อศึกษาเจตคติทางการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาที่ไดรับการสอนโดยใชเกม  

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือนักศึกษาชั้นปที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 1 ป
การศึกษา 2552 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช จํานวน 60 คน ซ่ึงมีความรูดานคําศัพทเทา
เทียมกัน   จากนั้นจึงแบงกลุมตัวอยางออกเปนสองกลุม กลุมละ 30 คน กลุมหนึ่งคือกลุมทดลองซึ่ง
เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม และอีกกลุมหนึ่งคือกลุมควบคุมซึ่งเรียนรูคําศัพทตามปกติ 

การวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยเปนผูดําเนินการสอนกลุมตัวอยางทั้งสองดวยตัวเอง หลังจาก
การสอนทั้ง 7 สัปดาหเสร็จสิ้นไปแลว ผูวิจัยนําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท ไป
ทดสอบกับกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมทันที แลวนําขอมูลผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะห วันถัดมาผูวิจัย
ใหกลุมทดลองทําแบบสอบถามทางเจตคติ และสัมภาษณกึ่งโครงสรางทางดานการเรียนรูคําศัพท
โดยใชเกม ตอจากนั้น หลังจากการสอนสิ้นสุดลงแลวสองสัปดาห จึงนําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษชุดเดิมไปทดสอบกับกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมอีกครั้ง เพื่อ
เปรียบเทียบความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทของทั้งสองกลุม  

 
 



 77

 
ผลการศึกษาสรุปไดดังนี้ 
1. นักศึกษากลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพททั้งสาม

ดาน คือดานการสะกดคํา การรูความหมายของคํา และการนําคําศัพทไปใชในประโยคสูงกวากลุม
ควบคุม และความแตกตางนี้มีนัยสําคัญทางสถิติในภาพรวมที่ระดับ .01 ทั้งนี้เกิดจากการใชเกมใน
การเรียนรูคําศัพทนั้น เปนวิธีหนึ่งที่ทําใหนักศึกษาไดมีสวนรวมในการเรียนการสอน ทําให
นักศึกษาเกิดความกระตือรือรนในการเรียนรูส่ิงตางๆ ประกอบกับการใชเกมในการเรียนการสอน
นั้นเปนการสรางบรรยากาศที่ดีภายในหองเรียน สามารถสรางความเปนกันเองใหเกิดขึ้นระหวาง
ผูสอนกับนักศึกษา และนักศึกษาดวยกันเองได นอกจากนี้การเลนเกมทําใหนักศึกษาไดรับความ
สนุกสนานไปพรอมๆกับการเรียนรูคําศัพท นักศึกษาสามารถคลายความเครียดหรือความวิตกกังวล
ในขณะเรียนลงไปได จนสงผลใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทสูงกวาการเรียนรู
ตามปกติ 

2. ดานความคงทนทางการเรียนรูคําศัพททั้งสามดาน คือ การสะกดคํา การรู
ความหมายของคํา และการนําคําศัพทไปใชในประโยค เมื่อพิจารณาจากคะแนนเฉลี่ยแลวจะพบวา 
ทั้งสองกลุม มีคะแนนเฉลี่ยความคงทนลดต่ําลงจากคะแนนผลสัมฤทธิ์เชนเดียวกัน แตเมื่อนํามา
เปรียบเทียบกันพบวานักศึกษากลุมทดลองยังคงมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมควบคุม และความ
แตกตางนี้มีนัยสําคัญทางสถิติในภาพรวมที่ระดับ .05 แสดงใหเห็นวา การนําเกมมาใชในการเรียนรู
คําศัพทนั้น เปนการชวยสงเสริมใหนักศึกษามีความคงทนในการจําคําศัพทสูงกวาการเรียนรู
ตามปกติ เนื่องจากการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมทําใหนักศึกษามีโอกาสพบเห็นคําศัพทบอย เพราะ
ในการเลนเกมนักศึกษาจะตองมีการผลัดเปลี่ยนบทบาทกันเปนผูรับสารและผูสงสาร การเลนเกมยัง
เปนสิ่งที่ทําใหนักศึกษาสามารถพบกับคําศัพทในสถานการณที่หลากหลายอยูตลอดเวลา นอกจากนี้
การนําเกมมาใชในการเรียนรูคําศัพทยังทําใหนักศึกษาไดรับประสบการณในการเรียนรูคําศัพทที่
เขมขนกวาการเรียนรูตามปกติ เพราะนักศึกษาตองเรียนรูจากประสบการณจริง มีการลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมตางๆดวยตัวเอง ทําใหรูจักคิดวิเคราะหและแกปญหาตางๆได ซ่ึงทําใหนักศึกษาสามารถ
สรางความเขาใจอยางลึกซึ้งและสามารถระลึกถึงหรือจดจําสิ่งที่ไดเรียนรูมาแลวไดเปนอยางดี จึง
สงผลใหนักศึกษามีความคงทนทางการเรียนรูคําศัพทสูงกวาการเรียนรูตามปกติ 

3. นักศึกษามีเจตคติทางบวกตอการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกม โดยในภาพรวม
คาเฉลี่ยความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีตอประโยชนดานตางๆของการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมจัดอยู
ในระดับเห็นดวยมาก เกมที่นักศึกษาชอบมากที่สุด คือ เกมทาเรียง และเกมที่นักศึกษาชอบนอย
ที่สุดคือ เกมคนหาบัตรคํา นอกจากนี้ยังพบวา นักศึกษาประสบกับปญหาระหวางการเลนเกมเพื่อ
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การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ซ่ึงประเด็นที่นักศึกษาเห็นตรงกันวาเปนปญหาใหญ คือเวลาที่ใชใน
การเลนเกมจํากัดเกินไปในบางกิจกรรม ทําใหบางครั้งตองผานกิจกรรมนั้นไปโดยที่ยังไมเขาใจ
อยางชัดเจน อยางไรก็ตาม นักศึกษายังแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับขอดีของเกมเพื่อการเรียนรู
คําศัพท โดยขอดีของเกมที่นักศึกษาแสดงความคิดเห็นมากที่สุด คือการเลนเกมทําใหรูจักการ
ทํางานรวมกับผูอ่ืน รูจักการเปนผูตามและผูนําในเวลาเดียวกัน  เกมชวยใหเขาใจความหมายและ
จดจําคําศัพทไดดีขึ้น เกมทําใหนักศึกษากลุมทดลองไดเรียนรูคําศัพทโดยไมรูตัว ไมตองใชการ
ทองจํามากนัก และทําใหสามารถนําไปใชในประโยคไดงายและรวดเร็วขึ้น และเกมทําใหนักศึกษา
กลุมทดลองทุกคนอยากเรียนวิชาภาษาอังกฤษมากขึ้น ในดานขอเสียของเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท 
คือนักศึกษารูสึกวาในขณะเลนเกมทําใหเกิดเสียงดังมาก นอกจากนี้ นักศึกษาไดมีขอเสนอแนะและ
แสดงความคิดเห็นอื่นๆ เกี่ยวกับเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพท ซ่ึงพบวาประเด็นที่นักศึกษาเสนอแนะ
มากที่สุด คือนักศึกษาตองการเพิ่มเวลาในการเลนเกมใหมากขึ้น   

 
5.2 ขอเสนอแนะสําหรับการนําไปใชในการเรียนการสอน 

 
ขอคนพบในงานวิจัยนี้ สามารถชี้แนะแนวทางการนําเกมไปประยุกตใชในการ

เรียนการสอนคําศัพทไดดังตอไปนี้ 
1. หากมีการนําเกมไปใชในการเรียนการสอนคําศัพทจริง ผูสอนควรประยุกตให

เขากับสภาพของสถานที่ และเวลาใหมากที่สุด เชน อาจดูความเหมาะสมวาเวลาที่ใชในการสอน
จริงมีมากนอยเพียงใด และสามารถนําเกมมาใชในสอนคําศัพทชวงเวลาใดจึงจะเหมาะสมที่สุด 
นอกจากนี้ผูสอนตองคํานึงถึงจํานวนผูเรียนและขนาดของหองเรียนวาจะเอื้ออํานวยแกการใชเกม
ในการเรียนรูหรือไม 

2. เพื่อทําใหการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนคําศัพทมีประสิทธิภาพสูงสุด 
ผูสอนควรวางแผนและเรียงลําดับขั้นตอนตางๆ ในการเลนเกม เชนควรอธิบายคําสั่งตางๆใหชัดเจน 
เพื่อไมใหเกิดความเขาใจที่คลาดเคลื่อน ซ่ึงอาจนําไปสูการเสียเวลาโดยเปลาประโยชนได ซ่ึงสิ่ง
เหลานี้จะทําใหการเลนเกมราบรื่นภายในเวลาที่กําหนดได นอกจากนี้หลังจากการเรียนรูเสร็จสิ้นลง 
ควรมีการสรุปสิ่งที่ไดเรียนรูไปใหสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตั้งไว เนื่องจากในขณะที่เลนเกม
นักศึกษาอาจมุงมั่นในการเอาชนะในการแขงจนลืมวตัถุประสงคที่แทจริงไปได 

3. ในงานวิจัยนี้ การใชเกมในการเรียนรูคําศัพทที่หลากหลาย อาจทําใหนักศึกษา
รูสึกตื่นตัวในการที่จะไดเปลี่ยนเกมใหมๆ แตอยางไรก็ตามจะทําใหเสียเวลาในการที่จะตองอธิบาย
กฎกติกาตางๆ ของเกมใหมอยูเสมอ จนทําใหเวลาที่เหลือไมเพียงพอตอการเรียนรูคําศัพทเพื่อให
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บรรลุวัตถุประสงคอยางมีประสิทธิภาพได ดังนั้น หากมีการนําเกมไปใชในการเรียนการสอน 
ผูสอนควรคํานึงถึงจํานวนเกมที่เหมาะสมอาจมีการลดจํานวนเกมที่มีเปาหมายในการฝกทักษะ
เชนเดียวกันออกบาง ซ่ึงอาจทําใหนักศึกษาสามารถเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมตามวัตถุประสงคได
อยางเต็มที่ 

4. เนื่องจากงานวิจัยนี้พบวาการใชเกมในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ทําให
นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพทที่สูงขึ้น และมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนรูคําศัพทตามปกติ ขอคนพบดังกลาว ช้ีใหเห็นความเปนไปไดของการ
นําเกมมาใชในการเรียนการสอนคําศัพทในระดับอุดมศึกษา เพื่อใหนักศึกษามีความพรอมในการ
เรียนรูภาษาอังกฤษในดานอื่นๆ เนื่องจากความรูดานคําศัพทเปนพื้นฐานทางการเรียนรูภาษาที่
จําเปนที่สุด หากนักศึกษาไมรูคําศัพทมากอนจะไมสามารถพัฒนาไปสูการเรียนรูทางภาษาดานอื่นๆ
ได เชน ถานักศึกษาไมรูคําศัพท ก็จะไมสามารถพัฒนาทักษะดานการอานไดอยางมีประสิทธิภาพ 
เปนตน 

5. เจตคติเปนตัวแปรสําคัญอยางหนึ่งในการเรียนรูภาษา ผลการวิจัยนี้ช้ีใหเห็นวา
ผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอเกม ดังนั้นผูสอนควรพิจารณาการนําเกมมาใชเพื่อปรับเจตคติในการเรียนรู
ภาษา เพราะจะทําใหผูเรียนมีความสุขและสนุกสนานกับการเรียนรูภาษา และพรอมที่จะเปดรับการ
เรียนรูภาษามากขึ้น ซ่ึงสิ่งเหลานี้จะสงผลใหผู เรียนเรียนรู ส่ิงตางๆ ไดอยางรวดเร็ว และมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

6. เนื่องจากนักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย เปนผูเรียนที่มีความคิดสรางสรรค และ
มีศักยภาพในการคิดประดิษฐส่ิงตางๆ ดังนั้นในการออกแบบเกมตางๆ ผูสอนอาจใหนักศึกษามี
สวนรวมดวย ทั้งนี้นอกจากจะเปนการใหนักศึกษาไดแสดงความสามารถแลว ยังทําใหนักศึกษา
รูสึกวาตัวเองเปนสวนหนึ่งในการสรางเครื่องมือที่เหมาะสมกับการนํามาใชกับตนเอง เพื่อการ
พัฒนาการเรียนรูภาษา ส่ิงเหลานี้ยังเปนการเตรียมความพรอมของผูเรียนและสะทอนความสมัครใจ
ของผูเรียนไดดวย และอาจทําใหผูเรียนเขาใจกระบวนการการเรียนรูภาษาเพิ่มขึ้น 

 
5.3 ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัย 

 
จากขอคนพบและขอจํากัดตางๆ ของงานวิจัยนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะเพื่อเปน

แนวทางสําหรับงานวิจัยในอนาคต  ดังตอไปนี้ 
1. เนื่องจากนักศึกษาซึ่งอยูในระดับมหาวิทยาลัย เปนผูเรียนที่มีลักษณะนิสัย

หลากหลาย แตกตางกันออกไป และอยูในวัยที่เร่ิมจะมีความเปนตัวของตัวเองสูงขึ้น จึงอาจมี
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ลักษณะนิสัยเฉพาะตัวตางๆ เชนขี้อาย ชอบเก็บตัว ไมกลาแสดงออก หรือบางคนอาจตรงขามกัน 
ดังนั้นควรมีงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการเลือกเกมที่นํามาใชในการเรียนการสอนคําศัพทให
เหมาะสมกับบุคลิกภาพของผูเรียน ซ่ึงอาจทําใหนักศึกษาสามารถเรียนรูในสภาพที่สอดคลองกับ
ตนเองและแสดงศักยภาพของตนเองไดอยางเต็มที่ 

2. ในการทดสอบความคงทนทางการเรียนรูคําศัพท อาจมีการวิจัยที่ทิ้งระยะใน
การทดสอบใหนานออกไปอีก เชนอาจจะเปนสามหรือส่ีสัปดาห เพื่อทดสอบประสิทธิภาพความ
คงทนทางการการเรียนรูโดยใชเกมเมื่อเวลาผานไปนานขึ้น 

3. งานวิจัยในอนาคตควรมีการดําเนินการศึกษาในสภาพจริง โดยผูวิจัยอาจจะ
บูรณาการงานวิจัยเขากับการเรียนการสอนรายวิชาตางๆ ในหลักสูตร เพื่อจะไดศึกษาวาเกมสามารถ
นําไปใชในบริบทการเรียนการสอนที่เปนจริงไดหรือไม และมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใด 

4. เพื่อพัฒนาองคความรู เกี่ยวกับบทบาทและศักยภาพของเกมตอการ
ความสามารถภาษาอังกฤษของผูเรียน ควรมีการศึกษาการนําเกมไปใชในการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษดานอื่นๆดวย เชน การเรียนรูหลักไวยากรณ การฟง การพูด การอาน หรือการเขียนเพื่อ
การสื่อสาร เปนตน 

5. เนื่องจากคําศัพทมีมากมายหลายประเภท จึงควรมีการวิจัยเพิ่มเติมเพื่อศึกษาวา
เกมจะสามารถชวยสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูคําศัพทประเภทใดที่ทําใหไดประสิทธิภาพสูงสุด หรือ
อาจมีการทดลองวาเกมใดบางที่เหมาะสมกับการเรียนรูคําศัพทประเภทใด 

6. งานวิจัยในอนาคตควรมีการศึกษาเพิ่มเติมในดานจํานวนพยางคของคําศัพท 
โดยประเด็นที่ควรศึกษา คือจํานวนพยางคของคําศัพทเปนปจจัยที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์และความ
คงทนทางการเรียนรูคําศัพทของผูเรียนหรือไม 
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หลักสูตร...............................................................คณะ....................................................................... 

แบบสอบถามความรูดานคําศัพท 

คําชี้แจง 

1. ใหนกัศึกษาทําเครื่องหมาย  ในชองตอไปนี้ ชองใดชองหนึ่ง ตอคาํศัพท 1 คํา จนครบทุกขอ 
 

- ชอง   “ รูแลว”       หมายถงึ นักศึกษารูจกัคําและความหมายของคําศพัทนั้นเปนอยางดีมากอนแลว 

- ชอง   “ ไมแนใจ”   หมายถงึ นักศึกษาไมแนใจวาเคยรูจกัคําศัพทนั้นมากอนหรือไม 

- ชอง   “ ไมรูเลย”     หมายถงึ นักศึกษาไมเคยพบเหน็คําศพัทนั้นมากอนเลย 

   2. การทําแบบสอบถามในครั้งนี้ไมมีผลทางการเรียน หรือผลอ่ืนใดตอนักศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 

ขอขอบคุณในความรวมมือ 
จิราพร สุขกรง  
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ตารางสอบถามความรูดานคาํศัพทของนักศึกษา 
ลําดับท่ี คําศัพท รูแลว ไมแนใจ ไมรูเลย 

1. shop assistant    
2. December    
3. church    
4. breathe    
5. fourth    
6. author    
7. swimming pool    
8. booking-clerk    
9. bank    
10. November      
11. barman    
12. remind    
13. baker shop    
14. cinema    
15.  internet cafe    
16. third    
17. chemist    
18. bus stop    
19. supermarket    
20. promise    
21. park    
22. second    
23. canoeing    
24. rowing    
25. October    
26. kayaking    
27. snorkeling    
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ลําดับท่ี คําศัพท รูแลว ไมแนใจ ไมรูเลย 
28. pretend    
29. diving    
30. railway station    
31. windsurfing    
32. swear    
33. climbing    
34. September    
35. newsagent shop    
36. decide    
37. August    
38. sunbathing    
39. going running    
40. first    
41. going to the cinema    
42. July    
43. eating in restaurants    
44. music shop    
45. steal    
46. reading    
47. book shop    
49. cooking    
50. swimming    
51. pub    
52. listening to music    
53. hurt    
54. sailing    
55. playing computer games    
56. sneeze    
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ลําดับท่ี คําศัพท รูแลว ไมแนใจ ไมรูเลย 
45. going to the gym    
57. barmaid    
58. post office    
59. taking photographs    
60. boot maker    
61. fall in love    
62. June    
63. travel agent shop    
64. butcher    
65. watching TV    
66. hear    
67. chauffeur    
68. Italian restaurant    
69. have conversation    
70. skiing    
71. May    
61. dancing    
72. stamp    
73. play chess    
74. contractor    
75. museum    
76. bag    
77. cathedral    
78. playing football    
79. think    
80. diplomat    
81. auditor    
82. April    
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ลําดับท่ี คําศัพท รูแลว ไมแนใจ ไมรูเลย 
83. key    
84. farm    
85. watch    
86. laugh    
87. apple    
88. government officer    
89. supervisor    
90. flat    
91. editor    
92. March    
93. orange    
94. bridge    
95. make music    
96. receptionist    
97. novelist    
98. port    
100. camera    
101. February    
102. foreman    
103. factory    
104. goldsmith    
105. speak English    
106. grocer    
107. field    
108. ticket    
109. geographer    
110. interpreter    
111. January     
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ลําดับท่ี คําศัพท รูแลว ไมแนใจ ไมรูเลย 
112. janitor    
113. lake    
114. feel ill    
115. thirty-first    
116. postcard    
117. surveyor    
118. write poetry    
119. mobile    
120. small    
121. thirtieth    
122. village    
123. tailor    
124. check spelling    
125. horrible    
126. merchant    
127. translate    
128. boring    
129. twenty-first    
130. sculptor    
131. difficult    
132. hill    
133. proof reader    
134. river    
135. dictionary    
136. cheap    
137. relaxing    
138. twentieth    
139. newspaper    
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ลําดับท่ี คําศัพท รูแลว ไมแนใจ ไมรูเลย 
140. cold    
141. building    
142. magazine    
143. mountain    
144. cottage    
145. slow    
146. busy    
147. fast    
148. seventeenth    
149. young    
150. noisy    
151. pilot    
152. sixteenth    
153. safe    
154. dirty    
155. chef    
156. quiet    
157. actor    
158. exciting    
159. thirteenth    
160. clean    
161. dangerous    
162. journalist    
163. expensive    
164. jumper    
165. nurse    
166. suit    
167. lawyer    
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ลําดับท่ี คําศัพท รูแลว ไมแนใจ ไมรูเลย 
168. trousers    

169. hot    
170. unfriendly    
171. boots    
172. sunglasses    
173. tie    
174. friendly    
175. briefcase    
176. easy    
177. deodorant    
178. twelfth    
179. plaster    
180. duvet    
181. carpet    
182. lovely    
183. wardrobe    
184. tenth    
185. washbasin    
186. tap    
187. new    
188. towel    
189. fridge    
190. big    
191. sixth    
192. cupboard    
193 curtain    
194. old    
195. cushion    
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ลําดับท่ี คําศัพท รูแลว ไมแนใจ ไมรูเลย 
196. rug    
197. dishwasher    
198. fifth    
199. model    
200. architect    
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ภาคผนวก ข 
ตัวอยางแผนการสอนคําศัพทโดยใชเกม  
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แผนการสอนที่ 1 การสอนคําศัพทโดยใชเกม              เวลา 2 คาบ 100 นาที 
 
จุดประสงค 
1. ผูเรียนบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. ผูเรียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. ผูเรียนนําคําศัพทไปใชในประโยคไดถูกตอง 
 
เนื้อหา 
คําศัพท 

1. jumper   2. briefcase    3. deodorant    4. duvet   
 5. carpet  6. wardrobe    7. washbasin    8. curtain   

9. cushion   10. rug     11. dishwasher 
 

ประโยค    A:  What’s this? 
    B: It’s a/an ………. . 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 
1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน (20 นาที) 

1.1 ผูสอนใหผูเรียนเลนเกมสงบัตรคํา โดยใหผูเรียนนั่งเปนวงกลม และแจกซอง
ซ่ึงใสบัตรคําศัพทซองละ 1 ใบ จํานวน 11 ซอง ตามจํานวนคําศัพท บนบัตรคํามีรูปภาพที่ส่ือ
ความหมายของคําศัพท และคําศัพท จากนั้นใหผูเรียนสงตอกันภายในวงกลม เมื่อผูสอนสง
สัญญาณ ใหผูเรียนหยุดสงบัตรคําทันที บัตรคําอยูที่ผูเรียนคนใด ใหผูเรียนคนนั้นนําบัตรออก
จากซอง แลวจําคําศัพทและความหมายที่ไดเพื่อนําไปเขียนบนกระดาน จากนั้นเริ่มตนเลนใหม
กับคําศัพทอ่ืนจนครบตามจํานวนคําศัพทของแผนการสอน ผูใดจําความหมายและเขียนคําศัพท
ไดถูกตองมากที่สุดเปนผูชนะ 

1.2 ผูสอนใหผูเรียนออกเสียงคําศัพทตามผูสอนและแปลความหมายทั้ง 11 คํา  
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2. ขั้นฝก (50 นาที) 
2.1 ผูสอนสอนความหมายของคําศัพทดวยเกมทายคําศัพท โดยผูสอนแบงผูเรียน

ออกเปนกลุมตามความเหมาะสมของจํานวนคําศัพท จากนั้นผูสอนแสดงบัตรภาพซึ่งสื่อความหมาย
คําศัพทนั้นๆ แลวออกเสียงคําศัพทใหผูเรียนฟง รวมทั้งเขียนคําศัพทลงบนกระดาน ทําเชนนี้ใหได
ปริมาณคําศัพทจํานวนหนึ่ง  (2-3 คํา) แลวทบทวนความหมายของคําศัพทแตละคําจากผูเรียนวา
คําศัพทคําที่ 1 หมายถึงอะไร ผูเรียนในกลุมใดตอบไดถูกตองกลุมนั้นจะได 1 คะแนน จากนั้น
ผูสอนสอนความหมายของคําอื่นๆจนครบ ในรูปแบบเดียวกัน เมื่อสอนครบทุกคํากลุมที่ไดคะแนน
มากที่สุดจะเปนกลุมที่ชนะ 

2.2 ผูสอนสอนการสะกดคํา โดยการใชเกมแขงขันจายตลาด โดยแบงผูเรียน
ออกเปน 6 กลุม จากนั้นผูสอนแจกถุงกระดาษใหตัวแทนของแตละกลุม ซ่ึงบนถุงกระดาษมีคําศัพท
ถุงละประมาณ 2-3 คํา ซ่ึงยังเรียงตัวอักษรไมถูกตอง จากนั้นสมมุติใหไปตลาดซึ่งก็คือโตะประจํา
กลุมของตัวเอง สมาชิกภายในกลุมชวยกันเรียงตัวอักษรใหมใหเปนคําศัพทที่ถูกตอง โดยวิธีการ
เขียนลงบนกระดาษ จากนั้นตัวแทนกลุมวิ่งนําถุงกระดาษกลับมาหนาหอง เพื่อรับถุงกระดาษใบ
ใหม กลุมที่เขียนคําศัพทไดถูกตองมากที่สุดและเสร็จกอนเปนกลุมแรกเปนผูชนะ 

2.3 ผูสอนสอนการใช a/an กับคําศัพทกอน จากนั้นผูสอนสอนการใชคําศัพทใน
ประโยคโดยใชเกมกระซิบ ผูสอนแบงผูเรียนเปน 5 กลุมๆ ละ 6 คน แลวแจกแถบประโยคที่มีรูป
ประโยคเดียวกันใหคนที่นั่งอยูหัวแถวของแตละกลุมๆละ 1 ประโยค จากนั้นใหหัวแถวอาน
ประโยคในใจจนจําได ผูสอนเก็บแถบประโยคคืน หัวแถวเริ่มกระซิบประโยคนั้นกับคนที่นั่งถัดไป 
กระซิบตอไปเรื่อยๆ จนถึงคนสุดทายก็จะยืนขึ้น เมื่อคนสุดทายของทุกกลุมยืนขึ้นครบแลว ใหพูด
ออกเสียงใหเพื่อนฟงโดยเริ่มจากกลุมที่กระซิบประโยคเสร็จเปนกลุมแรก จากนั้นทุกคนชวยกัน
พิจารณาวาตัวแทนกลุมใดพูดถูกหรือผิดอยางไร ตัวแทนกลุมใดพูดประโยคไดถูกตองเปนผูชนะ 
ในกรณีที่มีผูชนะมากกวาหนึ่ง ใหตัดสินจากความเร็วของแตละกลุม ทําเชนนี้กับคําศัพทอ่ืนๆ จน
ครบทุกคํา (เฉพาะประโยคคําตอบ) 
 
3. ขั้นนําไปใช (30 นาที) 

3.1 ผูสอนใชเกมเกาอี้ โดยใหผูเรียนนั่งบนเกาอี้ที่จัดเปนรูปวงกลม แตละคนจะได
แถบประโยคคําตอบคนละ 1 ประโยค และหมายเลขประจําตัวตั้งแต 1-30 ผูเรียนที่ไดหมายเลข 1 
จะเปนผูนําในการตั้งประโยคคําถาม จากนั้นจะเรียกใหผูเรียนในกลุมตอบ โดยมีขอตกลงวา ถาผูนํา
พูดคําวา Number กอนหมายเลขใด ใหผูเรียนหมายเลขนั้นตอบคําถามประโยคที่ตนไดรับ แตถา
ผูนําเรียกโดยไมพูดวา Number กอน ผูเรียนหมายเลขนั้นไมตองตอบ แตถาเผลอตอบก็จะตองออก
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จากวงไป คนที่สามารถอยูไดเปน 3 (หรือตามความเหมาะสม) คนสุดทายเปนผูชนะ (คําตอบจะมา
จากบัตรภาพคําศัพทที่ผูนํายกขึ้นมากอนตั้งคําถาม) 

3.2 ผูสอนใชเกมทาเรียง โดยผูสอนติดแถบประโยคบนกระดาน คร้ังละประมาณ 
2-3 ประโยค ซ่ึงคําในประโยคจะเรียงสลับที่กันอยู ผูเรียนในแตละกลุมจะตองพยายามเรียงคําเสีย
ใหมใหเปนประโยคที่ถูกตอง โดยเขียนลงในกระดาษ กลุมใดเรียงคําไดถูกตองและเสร็จกอนเปนผู
ชนะ 

 
สื่อ/วัสดุอุปกรณ 
1. บัตรคํา 2. ซองใสบัตรคํา  3. บัตรภาพคําศัพท   
4. ถุงกระดาษ  5. แผนกระดาษ   6. โตะประจํากลุม  7. แถบประโยค 

 
การประเมินผล 
1. สังเกตจากความสนใจของผูเรียน 
2. สังเกตจากการรวมกิจกรรมของผูเรียน 
3. ตรวจผลงานการปฏิบัติ 
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แผนการสอนที่ 2 การสอนคําศัพทโดยใชเกม              เวลา 2 คาบ 100 นาที 
วิชา ภาษาอังกฤษ 1 ชั้นปท่ี 1 

จุดประสงค         
1. ผูเรียนบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. ผูเรียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. ผูเรียนนําคําศัพทไปใชในประโยคไดถูกตอง 
 
เนื้อหา 
คําศัพท 

1. expensive 2. horrible 3. difficult 4. cheap   
5. dangerous 6. noisy  7. exciting 

 
ประโยค  A: How do you describe this picture? 
  B:  It’s (adj.). 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 
1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน (20 นาที) 

1.1 ทบทวนคําศัพทประจําแผนการสอนที่ 1 โดยใชเกมคนหาบัตรคํา ผูสอนแบง
ผูเรียนเปน 5 กลุม จากนั้นใหผูเรียนในแตละกลุมคนหาคําศัพทเกาในแผนการสอนที่ 1 จากบัตรคํา
ทั้งหมด (บัตรคํานั้นประกอบดวยคําศัพทและรูปภาพซึ่งเปนความหมายของคําศัพทนั้น และมีทั้ง
คําศัพทใหมประจําแผนการสอนที่ 2 และคําศัพทเกาในแผนที่ 1 รวมกัน) กลุมใดหาไดแลวสง
ตัวแทนมาเขียนคําศัพทและความหมายบนกระดานไดครบและถูกตองกอนเปนผูชนะ  

1.2 ผูสอนใหผูเรียนเลนเกมจับคู โดยแบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมแรกจะไดรับ
บัตรคําศัพทประจําแผนการสอนที่ 2 คนละ 1 ใบ อีกกลุมจะไดรับบัตรภาพซึ่งเปนความหมายของ
คําศัพทนั้นคนละ 1 ใบเชนเดียวกัน จากนั้นผูสอนใหสัญญาณเพื่อใหผูเรียนทั้ง 2 กลุมจับคูกัน เมื่อ
จับคูไดแลวใหนั่งลง ผูสอนตรวจสอบความถูกตอง ผูเรียนคนใดจับคูไมได หรือไมถูกตอง หรือ
จับคูไดชาที่สุด เปนผูแพ (หมายเหตุ ผูเรียนจะไดพบกับคําศัพทเหลานี้แลวจากการทบทวนคําศัพท
ในขอ 1.1) 
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2. ขั้นฝก (50 นาที) 
2.1 ผูสอนสอนความหมายของคําศัพท โดยใหผูเรียนเลนเกมทายคําศัพท โดย

ผูสอนแบงกลุมผูเรียนออกเปน 6 กลุมๆ ละ 5 คน จากนั้นผูสอนจะแสดงบัตรภาพซึ่งสื่อความหมาย
คําศัพทนั้นๆ แลวออกเสียงคําศัพทใหผูเรียนฟง รวมทั้งเขียนคําศัพทลงบนกระดาน ทําเชนนี้ใหได
ปริมาณคําศัพทจํานวนหนึ่ง  (2-3 คํา) แลวทบทวนความหมายของคําศัพทแตละคําจากผูเรียนวา
คําศัพทคําที่ 1 หมายถึงอะไร ผูเรียนในกลุมใดตอบไดถูกตองกลุมนั้นจะได 1 คะแนน จากนั้น
ผูสอนสอนความหมายของคําอื่นๆจนครบ ในรูปแบบเดียวกัน เมื่อสอนครบทุกคํากลุมที่ไดคะแนน
มากที่สุดจะเปนกลุมที่ชนะ 

2.2 ผูสอนสอนการสะกดคํา โดยใชเกมสรางคํา  ผูสอนสอนความหมายของ
คําศัพท โดยใหผูเรียนเลนเกมทายคําศัพท โดยผูสอนแบงกลุมผูเรียนออกเปน 6 กลุมๆ ละ 5 คน 
จากนั้นผูสอนแบงผูเรียนเปนกลุมตามความเหมาะสม จากนั้นแจกบัตรงานโดยบนบัตรงานมี
รูปภาพซึ่งเปนความหมายของคําศัพท และคําศัพท ซ่ึงคําศัพทนั้นจะมีตัวอักษรบางตัวของคําไวให 
แลวใหผูเรียนในแตละกลุมชวยกันเติมตัวอักษรที่ขาดหายไปใหเปนคําศัพทที่สมบูรณ กลุมที่สราง
คําศัพทไดถูกตองสมบูรณและเสร็จเปนกลุมแรกจะเปนฝายชนะ ผูสอนเขียนเฉลยคําศัพทบน
กระดาน แลวใหผูเรียนฝกสะกดคําทีละคํา 

2.3 ผูสอนสอนการใชคําศัพทในประโยคดวยเกมถามหาคู โดยผูสอนแบงผูเรียน
ออกเปน 2 กลุมๆ ละ 15 คน กลุมแรกใหทุกคนเขียนทั้งประโยคคําถามและคําตอบอยางละ 1 
ประโยคเตรียมไว สวนผูเรียนกลุมที่สองใหเขียนเฉพาะประโยคคําตอบคนละ 1 ประโยค ผูเรียน
กลุมแรกทุกคนจะสุมถามผูเรียนกลุมที่สองทีละคนจนกวาจะพบคนที่ตอบคําถามตรงกับประโยค
คําตอบที่เตรียมไว คูใดสามารถถามหาคูไดถูกตองและรวดเร็วเปนผูชนะ  
 
3.  ขั้นนําไปใช (30 นาที) 

3.1 ผูสอนใหผูเรียนเลนเกมเกาอี้ โดยผูเรียนนั่งบนเกาอี้ที่จัดเปนรูปวงกลม แตละ
คนจะไดแถบประโยคคําตอบคนละ 1 ประโยค และหมายเลขประจําตัวตั้งแต 1-30 ผูเรียนที่ได
หมายเลข 1 จะเปนผูนําในการตั้งประโยคคําถาม จากนั้นจะเรียกใหผูเรียนในวงตอบ โดยมีขอตกลง
วา ถาผูนําพูดคําวา Number กอนการเรียกหมายเลขใด ใหผูเรียนหมายเลขนั้นตอบคําถามประโยคที่
ตนไดรับ แตถาผูนําเรียกโดยไมพูดวา Number กอน ผูเรียนหมายเลขนั้นไมตองตอบ แตถาเผลอ
ตอบก็จะตองออกจากวงไป คนที่สามารถอยูไดเปน 3 (หรือตามความเหมาะสม) คนสุดทายเปนผู
ชนะ (คําตอบจะมาจากบัตรภาพคําศัพทที่ผูนํายกขึ้นมากอนตั้งคําถาม) 
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       3.2 ผูสอนแจกใบงานตอไปนี้ใหกับผูเรียนทุกคน หลังจากทําใบงานดวยตนเอง
แลว ใหเขากลุมกันเพื่อรวมกันอภิปราย จากนั้นผูสอนกับผูเรียนชวยกันเฉลยคําตอบ 

การนําไปใชในประโยค สําหรับบทที่ 1-2 
ใหนักศึกษาเติมคําลงในชองวาง 

At a department store 
A:        Good morning! Can I help you? 
B: Yes! I would like to buy a ___________ __________. It shouldn’t be over 150 baht. 

I want to pack my documents and clothes for my travel next week. 
A: Please come with me. Here you are. Is it ok? 
B: It’s ok. how much? 
A: It’s only 120 baht. 
B:  I love it. 
A:  Anything else, sir? 
B: Sure! I want to buy a small  _____________ and _____________ for sleeping at the 

camp after the meeting. 
A: Here you are. Altogether they cost 500 baht. 
B: No problem. I can afford them. They are not too _____________. Here is the 

money. 
A: Thank you very much and have a nice trip. 
B: Thanks, bye.  

 
สื่อ/วัสดุอุปกรณ 
1. บัตรคํา 2. บัตรภาพคําศัพท 3. บัตรงาน 4. บัตรภาพ 5. แผนกระดาษ 
 
การประเมินผล 
1. สังเกตจากความสนใจของผูเรียน 
2. สังเกตจากการรวมกิจกรรมของผูเรียน 
3. ตรวจผลงานการปฏิบัติ 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางแผนการสอนคําศัพทตามปกต ิ 
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แผนการสอนที่ 1 การสอนคําศัพทตามปกติ             เวลา 2 คาบ 100 นาที 
 
จุดประสงค 
1. ผูเรียนบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. ผูเรียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. ผูเรียนนําคําศัพทไปใชในประโยคไดถูกตอง 
 
เนื้อหา 
คําศัพท   

1. jumper   2. briefcase    3. deodorant    4. duvet   
 5. carpet   6. wardrobe    7. washbasin    8. curtain   
 9. cushion   10. rug     11. dishwasher 

 
 ประโยค  A:  What’s this? 
     B: It’s a/ an ………. . 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 
1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน (20 นาที) 

ผูสอนแบงผูเรียนเปน 5 กลุม แลวแจกบัตรภาพใหแตละกลุม จากนั้นใหผูเรียน
รวมกันแลกเปลี่ยนความรูเกี่ยวกับบัตรภาพและเดาวาคําศัพทภาษาอังกฤษของแตละบัตรภาพคือ
อะไร 

 
2. ขั้นฝก (50 นาที) 

2.1 ผูสอนสอนเรื่องการใช a/an กับคําศัพทประจําบทนี้ทั้งหมด 
          2.2
 ผูสอนหยิบบัตรภาพคําศัพทมาทีละใบ จากนั้นใหผูเรียนใชคําถามวา What’s this?  
ผูสอนจึงตอบวา It’s a/an ………. พรอมทั้งชูบัตรคํานั้น และใหผูเรียนออกเสียงตามผูสอนพรอม
กัน 3-4 คร้ัง ทําเชนนี้จนครบทุกคํา 
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          2.3 
 ผูสอนเขียนคําศัพททั้งหมดลงบนกระดาน แลวใหผูเรียนอานออกเสียงคําศัพทตามที่ผูสอน
ช้ี จากนั้นผูสอนใหผูเรียนสะกดคําศัพทพรอมกันตามที่ผูสอนชี้จนครบทุกคํา 
 2.4 ผูสอนใหผูเรียนเขียนคําศัพททั้งหมดลงในสมุด 
 2.5 ผูสอนสอนการใชประโยค โดยใชแถบประโยคดังตอไปนี้ติดบนกระดาน และ
นําบัตรคําศัพทติดลงบนประโยคทีละคํา        
  A:  What’s this? 
   B: It’s a/an ………. 
  จากนั้นใหผูเรียนฝกออกเสียงสนทนาโตตอบกับผูสอน โดยขั้นแรกฝกออกเสียง
เปนกลุมใหญทั้งชั้นเรียน ผูสอนฝกพูดกับผูเรียนเปนกลุมยอย โดยผลัดกันเปน A และ B  
 
3. ขั้นนําไปใช (30 นาที) 

3.1 ผูสอนใหผูเรียนเขียนประโยคถาม-ตอบ ลงในสมุด จากนั้น ใหผูเรียนฝก
สนทนากับเพื่อนขางๆ โดยลองนําคําศัพททุกคํามาใสในประโยค แลวสนทนากันจนครบทุกคํา 

3.2 ผูสอนแบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม แลวใหยืนเปนแถวตอน 2 แถว จากนั้น
ผูสอนเรียกคูแรกออกมาสนทนาใหเพื่อนฟง โดยใหคูที่จะสนทนาเลือกบัตรภาพที่ตนจะใชใน
ประโยคคําตอบกอน จากนั้นใหทั้งคูผลัดกันถาม-ตอบ แลวใหเพื่อนๆ ชวยกันตรวจสอบความถูก
ตอง ของรูปประโยคที่ใชบัตรภาพที่เลือกใชกับคําศัพทที่ใชสนทนาถูกตองหรือไม หลังจากเพื่อนๆ 
ชวยกันแกไขขอผิดพลาดแลว ผูสอนจะแนะนําเพิ่มเติมและแกไขขอผิดพลาดอีกครั้ง ดําเนินการ
อยางนี้ไปเรื่อยๆ จนครบหมดทุกคน  

 
สื่อ/วัสดุอุปกรณ 
1. บัตรภาพ  2. บัตรคํา  3. แถบประโยค 

 
การประเมินผล 
1. สังเกตจากความสนใจของผูเรียน 
2. สังเกตจากการรวมกิจกรรมของผูเรียน 
3. ตรวจผลงานการปฏิบัติ 
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แผนการสอนที่ 2 การสอนคําศัพทตามปกติ                   เวลา 2 คาบ 100 นาที 
 
จุดประสงค 
1. ผูเรียนบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. ผูเรียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง    
3. ผูเรียนนําคําศัพทไปใชในประโยคไดถูกตอง 
 
เนื้อหา 
คําศัพท   
1. expensive 2. horrible 3. difficult 4. cheap  5. dangerous   
6. noisy  7. exciting 

 
ประโยค  A: How do you describe this picture? 
  B:  It’s (adj.). 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 
1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน (20 นาที) 

1.1 ทบทวนคําศัพทประจําแผนการสอนที่ 1 โดยใหดูบัตรคําแลวใหผูเรียนออก
เสียงและแปลความหมายของคํานั้นๆ จากนั้นผูสอนลองสุมผูเรียนเพื่อ ถาม- ตอบ ประโยคที่เคย
เรียนไปแลว   

1.2 ผูสอนใหผูเรียนดูบัตรภาพคําศัพท ซ่ึงมีทั้งคําศัพท ภาพ และคําแปลของ
คําศัพทที่จะเรียนในบทนี้ทั้งหมด แลวใหผูเรียนลองออกเสียงคําศัพทนั้นๆ 

  
2. ขั้นฝก (50 นาที) 

2.1 ผูสอนสอนความหมายของคําศัพท จากบัตรภาพคําศัพทที่ใชสอนไปแลวใน
ขั้นนําเขาสูบทเรียน แตผูสอนจะปดภาพและคําแปลของคําศัพทเอาไว จากนั้นใหผูเรียนอานออก
เสียงคําศัพทตามผูสอน แลวเขียนคําศัพทพรอมคําแปลลงในสมุดจนครบทุกคํา ผูสอนใหผูเรียน
แลกสมุดกัน เพื่อตรวจความถูกตองของคําศัพทและคําแปลที่เขียนลงไป โดยผูสอนจะเปดภาพ
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คําศัพทพรอมทั้งเปดคําแปลเฉลยใหแกผูเรียน จากนั้นใหผูเรียนชวยกันตรวจความถูกตองและแกไข
ขอผิดพลาด  

2.2 ผูสอนสอนการสะกดคําศัพท โดยใหผูเรียนดูบัตรภาพคําศัพท แลวใหผูเรียน
สะกดศัพททุกคําพรอมกัน จากนั้นผูสอนเขียนคําศัพทลงบนกระดาน โดยในแตละคําจะเขียนเฉพาะ
ตัวอักษรบางตัวเทานั้น และใหผูเรียนเขียนตัวอักษรที่เหลือใหเปนคําศัพทที่ถูกตอง แลวชวยกัน
ตรวจความถูกตองและแกไขขอผิดพลาด 

2.3 ผูสอนสอนการนําคําศัพทไปใชในประโยค โดยนําแถบประโยค ทั้งคําถาม
และคําตอบติดบนผนัง แลวอานออกเสียงเพื่อใหผูเรียนออกเสียงตาม ซ่ึงเปนการใหผูเรียนรูจักกับ
รูปประโยคที่ใชกับคําศัพท จากนั้นใหทําแบบฝกหัดแกผูเรียนโดยใหเรียงประโยคเสียใหมให
ถูกตอง ผูสอนตรวจสอบความถูกตอง จากนั้นใหผูเรียนอานออกเสียงประโยคตามทีละประโยค 
 
3. ขั้นนําไปใช (30 นาที) 

3.1 ผูสอนใหผูเรียนแตงประโยคสนทนาจากคําศัพทที่กําหนดให 
3.2 ผูสอนใหผูเรียนจับคูสนทนาเพื่อออกมาสนทนาหนาชั้นเรียน โดยผูสอน

ตรวจสอบความถูกตอง และแนะนําเมื่อเกิดขอผิดพลาด 
3.3 ผูสอนแจกใบงานตอไปนี้ใหกับผูเรียนทุกคนหลังจากทําใบงานดวยตนเองแลว 

ใหเขากลุมกันเพื่อรวมกันอภิปราย จากนั้นผูสอนกับผูเรียนเฉลยคําตอบรวมกัน 
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สื่อ/วัสดุอุปกรณ 
1. บัตรภาพคําศัพท  2. แถบประโยค  3. แถบคําศัพท 
 
การประเมินผล 
1. สังเกตจากความสนใจของผูเรียน 
2. สังเกตจากการรวมกิจกรรมของผูเรียน 
3. ตรวจผลงานการปฏิบัติ 

การนําไปใชในประโยค สําหรับบทที่ 1-2 
ใหนักศึกษาเติมคําลงในชองวาง 
 

At a department store 
 
A:         Good morning! Can I help you? 
B: Yes! I would like to buy a ____________ ___________. It shouldn’t be over 150 

baht. I want to pack my documents and clothes for my travel next week. 
A: Please come with me. Here you are. Is it ok? 
B: It’s ok. How much? 
A: It’s only 120 baht. 
B:  I love it. 
A:  Anything else, Sir? 
B: Sure! I want to buy a small ______________and ______________for sleeping at 

the camp after the meeting. 
A: Here you are. Altogether they cost 500 baht. 
B: No problem. I can afford them. They are not too ______________. Here is the 

money. 
A: Thank you very much and have a nice trip. 
B: Thanks, bye.  
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ภาคผนวก ง  
เกมท่ีใชในการสอนคําศัพทสาํหรับกลุมทดลอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 117

 เกม วัตถุประสงค สื่อ/วัสดุอุปกรณ
ประกอบการเลนเกม 

วิธีการเลนเกม 

3.  เกมแขงขัน 
     จายตลาด 
 

การสะกดคํา 
 

ถุงกระดาษ 
แผนกระดาษ 
โตะประจํากลุม 

ผูสอนแบงผูเรียนเปนกลุมตามความเหมาะสมของสถานที่และจํานวนผูเรียน จากนั้น
ผูสอนแจกถุงกระดาษใหตัวแทนของแตละกลุม ซึ่งบนถุงกระดาษมีคําศัพทถุงละ
ประมาณ 2-3 คํา ซึ่งยังเรียงตัวอักษรไมถูกตอง จากนั้นสมมุติใหไปตลาดซึ่งก็คือโตะ
ประจํากลุมของตัวเอง สมาชิกภายในกลุมชวยกันเรียงตัวอักษรใหมใหเปนคําศัพทที่
ถูกตอง โดยวิธีการเขียนลงบนกระดาษ จากนั้นตัวแทนกลุมวิ่งนําถุงกระดาษกลับมา
หนาหอง เพื่อรับถุงกระดาษใบใหม กลุมที่เขียนคําศัพทไดถูกตองมากที่สุดและเสร็จ
กอนเปนกลุมแรกเปนผูชนะ 

4.  เกมกระซิบ 
 

การนําคําศัพท 
ไปใช 

 
 
 

แถบประโยค ผูสอนแบงผูเรียนเปน 5 กลุมๆ ละ 6 คน แลวแจกแถบประโยคที่มีรูปประโยคเดยีวกนั
ใหคนที่นัง่อยูหัวแถวของแตละกลุมๆละ 1 ประโยค จากนั้นใหหวัแถวอานประโยค
ในใจจนจําได ผูสอนเก็บแถบประโยคคืน หัวแถวเริ่มกระซิบประโยคนั้นกับคนทีน่ัง่
ถัดไป กระซิบตอไปเรื่อยๆ จนถึงคนสุดทายก็จะยนืขึ้น เมื่อคนสุดทายของทกุกลุมยนื
ขึ้นครบแลว ใหพูดออกเสียงใหเพื่อนฟงโดยเริ่มจากกลุมที่กระซิบประโยคเสร็จเปน
กลุมแรก จากนั้นทุกคนชวยกันพิจารณาวาตัวแทนกลุมใดพูดถูกหรือผิดอยางไร 
ตัวแทนกลุมใดพูดประโยคไดถูกตองเปนผูชนะ ในกรณทีี่มีผูชนะมากกวาหนึ่ง ให
ตัดสินจากความเร็วของแตละกลุม ทําเชนนี้กับคําศัพทอื่นๆ จนครบทุกคํา 
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เกม วัตถุประสงค สื่อ/วัสดุอุปกรณ
ประกอบการเลนเกม 

วิธีการเลนเกม 

5.  เกมเกาอี ้

 

การนําคําศัพท 
ไปใช 

 

เกาอี ้
แถบประโยค 

 

ผูเรียนนั่งบนเกาอี้ที่จัดเปนรูปวงกลม แตละคนจะไดแถบประโยคคําตอบคนละ 1 
ประโยค และหมายเลขประจําตัวตั้งแต 1-30 ผูเรียนที่ไดหมายเลข 1 จะเปนผูนําในการ
ตั้งประโยคคําถาม จากนั้นจะเรียกใหผูเรียนในวงตอบ โดยมีขอตกลงวา ถาผูนําพูดคํา
วา Number กอนหมายเลขใด ใหผูเรียนหมายเลขนั้นตอบคําถามประโยคที่ตนไดรับ 
แตถาผูนําเรียกโดยไมพูดวา Number กอน ผูเรียนหมายเลขนั้นไมตองตอบ แตถาเผลอ
ตอบก็จะตองออกจากวงไป คนที่สามารถอยูไดเปน 3 (หรือตามความเหมาะสม) คน
สุดทายเปนผูชนะ 

6.  เกมทาเรียง 
 

การนําคําศัพท 
ไปใช 

แถบประโยค 
แผนกระดาษ 

ผูสอนติดแถบประโยคบนกระดาน ครั้งละประมาณ 2-3 ประโยค ซึ่งคําในประโยคจะ
เรียงสลับที่กันอยู ผูเรียนในแตละกลุมจะตองพยายามเรียงคําเสียใหมใหเปนประโยคที่
ถูกตอง โดยเขยีนลงในกระดาษ กลุมใดเรียงคําไดถูกตองและเสร็จกอนเปนผูชนะ 

7.  เกมจับคู การรูความหมาย
ของคํา 

 

บัตรคํา ผูสอนแบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมแรกจะไดรับบัตรคําศัพทคนละ 1 ใบ อีกกลุม
จะไดรับบัตรภาพซึ่งเปนความหมายของคําศัพทนั้นคนละ 1 ใบเชนเดียวกัน จากนั้น
ผูสอนใหสัญญาณเพื่อใหผูเรียนทั้ง 2 กลุมจับคูกัน เมื่อจับคูไดแลวใหนั่งลง ผูสอน
ตรวจสอบความถูกตอง ผูเรียนคนใดจับคูไมได หรือไมถูกตอง หรือจับคูไดชาที่สุด
เปนผูแพ 
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เกม วัตถุประสงค สื่อ/วัสดุอุปกรณ

ประกอบการเลนเกม 
วิธีการเลนเกม 

8.  เกมสรางคํา การสะกดคํา 
 

บัตรงาน ผูสอนแบงผูเรียนเปนกลุมตามความเหมาะสม จากนั้นแจกบัตรงานโดยบนบัตรงานมี
รูปภาพซึ่งเปนความหมายของคําศัพท และคําศัพท ซึ่งคําศัพทนั้นจะมีตัวอักษรบางตัว
ของคําไวให แลวใหผูเรียนในแตละกลุมชวยกันเติมตัวอักษรที่ขาดหายไปใหเปน
คําศัพทที่สมบูรณ กลุมที่สรางคําศัพทไดถูกตองสมบูรณและเสร็จเปนกลุมแรกจะเปน
ฝายชนะ ผูสอนเขียนเฉลยคําศัพทบนกระดาน แลวใหผูเรียนฝกสะกดคําทีละคํา 

9.  เกมสราง  
ประโยคจาก
ภาพ 

การนําคําศัพท 
ไปใช 

 

บัตรภาพ 
แผนกระดาษ 

ผูสอนแจกบัตรภาพคําศัพทใหผูเรียนทั้ง  2 กลุมๆ เทากัน แลวใหผูเรียนชวยกันสราง
ประโยคคําถามและคําตอบจากบัตรภาพ โดยเขยีนลงในกระดาษที่ผูสอนแจกให กลุม
ใดทําไดถูกตองและรวดเร็วที่สุดเปนฝายชนะ 

10.  เกมคนหาบัตร  
คํา 

 

การสะกดคํา  
และการรู

ความหมายของคํา 

บัตรคํา ผูสอนแบงผูเรียนเปนกลุมตามความเหมาะสม จากนั้นใหผูเรียนในแตละกลุมคนหา
คําศัพทใหม (หรือเกา ในกรณีใชในการทบทวนคําศัพท) จากบัตรคําทัง้หมด (บัตรคาํ
นั้นประกอบดวยคําศัพทและรูปภาพซึ่งเปนความหมายของคําศัพทนั้น) กลุมใดหาได
แลวสงตัวแทนมาเขียนคําศพัทและความหมายบนกระดานไดครบและถูกตองกอน
เปนผูชนะ 
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เกม วัตถุประสงค สื่อ/วัสดุอุปกรณ
ประกอบการเลนเกม 

วิธีการเลนเกม 

11.  เกมถามหาคู การนําคําศัพท 
ไปใช 

 

แผนกระดาษ ผูสอนแบงผูเรียนออกเปน 2 กลุมๆ ละ  15 คน กลุมแรกใหทุกคนเขียนทั้งประโยค
คําถามและคําตอบอยางละ 1 ประโยคเตรียมไว สวนผูเรียนกลุมที่สองใหเขียนเฉพาะ
ประโยคคําตอบคนละ 1 ประโยค  ผูเรียนกลุมแรกทุกคนจะสุมถามผูเรียนกลุมที่สองที
ละคนจนกวาจะพบคนที่ตอบคําถามตรงกับประโยคคําตอบที่เตรียมไว คูใดสามารถ
ถามหาคูไดถูกตองและรวดเร็วเปนผูชนะ  

12.  เกม 
 “1 ตัวอักษร” 

การสะกดคํา  
และการรู

ความหมายของคํา 

ปากกาไวทบอรด 
 

ผูสอนนํารูปภาพคําศัพทติดบนกระดาน 2 ฝง จํานวนฝงละครึ่งหนึ่งของจํานวน
คําศัพททั้งหมดในแผนการสอนนั้น โดยภาพคําศัพทของแตละฝงจะแตกตางกัน แต
เมื่อนับรวมจํานวนตัวอักษรแลวตองมีจํานวนเทากันทั้งสองฝง จากนั้นแบงผูเรียน
ออกเปน 2 กลุมๆ ละ 14 คน ที่เหลือเปนกรรมการรักษากติกากลุมละ 1 คน ผูเรียนทั้ง 
2 กลุมยืนเขาแถวหางจากกระดานประมาณ 2 เมตร เมื่อผูสอนใหสัญญาณเริ่มเลน ให
ผูเรียนคนแรกของทั้ง 2 แถว ออกไปเขียนคําศัพทใตภาพคําศัพท โดย 1 คนเขียนได 1 
ตัวอักษรเทานั้น แลวจึงวิ่งมาสงปากกาใหคนถัดไปเรื่อยๆ จนสามารถเขียนเปน
คําศัพทที่สมบูรณ แถวใดเขียนไดถูกตองและเสร็จกอนจะเปนฝายชนะ 
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เกม วัตถุประสงค สื่อ/วัสดุอุปกรณ

ประกอบการเลนเกม 
วิธีการเลนเกม 

13.  เกมตอภาพ การสะกดคํา  
และการรู

ความหมายของคํา 

จิ๊กซอคําศัพท ผูสอนแบงผูเรียนเปนกลุมตามความเหมาะสม จากนั้นแจกจิ๊กซอคําศัพทครั้งละ 3 คํา 
ซึ่งชิ้นสวนจิ๊กซอเมื่อตอกันแลวปรากฏรูปภาพและคําศัพทอยูใตภาพ ผูเรียนกลุมใด
ตอจิ๊กซอเสร็จใหสงตัวแทนไปเขียนคําศัพทและความหมายของคําที่ตอจิ๊กซอไดบน
กระดาน กลุมใดทําไดถูกตองและเสร็จกอนเปนผูชนะ 

14.  เกมทํานาย
วันที ่

การนําคําศัพท 
ไปใช 

แถบประโยค 
แผนกระดาษ 

ผูสอนแบงผูเรียนออกเปน 2 กลุมๆ ละ 15 คน ผูสอนตั้งคําถาม เชน What’s the date 
today? ผูเรียนทั้ง 2 กลุมจะไมทราบคําตอบที่ถูกตอง เพราะคําตอบที่ถูกตองจะอยูที่
แถบประโยคซึ่งผูสอนถือเอาไว ดังนั้นผูเรียนคนที่ 1 ของทั้ง 2 กลุมจะตองพยายาม
ทายวาในบัตรประโยคนั้นเปนวันที่เทาไหร โดยใชรูปประโยค เชน The date today is 
…..…of……….. ผูเรียน 1 คนของแตละฝายจะตอบไดคนละ 1 คําตอบเทานั้น โดยผูที่
ตอบผิดจะตองออกไปและผลัดเปลี่ยนผูตอบไปเรื่อยๆ เมื่อสิ้นสุดการตอบ กลุมใดมี
สมาชิกในกลุมแหลือมากที่สุดเปนผูชนะ 
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ภาคผนวก จ 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท 
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แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท 
 

ตอนที่ 1 แบบทดสอบการเขียนสะกดคํา (เวลา 30 นาที) 
  
คําชี้แจง  ใหนกัศึกษาทําเครื่องหมาย X ลงบนขอที่เขียนถูกตองในกระดาษคําตอบ 
 
1. พรมปูพื้นขนาดเล็ก 
a. gur  b. rug  c. urg  d. gru 
 
2. หองชุด 
a. flat  b. blat  c. fiet  d. biet 
 
3. เจ็บปวด 
a. hutr  b. thur  c. hurt  d. hrut 
 
4. ขโมย 
a. stael  b. tseal  c. tsael  d. steal 
 
5. สนาม 
a. field  b. filed  c. fleid  d. feild 
 
6. ผานวม 
a. duvet   b. devut  c. vedut  d. vudet 
 
7. พรม 
a. capret  b. pacret  c. carpet   d. racpet 
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8. บรรณาธิการ 
a. deitor  b. dietor  c. editor  d. idetor 
 
9. ชางเย็บผา 
a. tailor  b. tialor  c. tiolar  d. toliar 
 
10. คนขายของชํา 
a. gorcer   b. regcor  c. grecor  d. grocer 
 
11. (ราคา) ถูก  
a. hacep  b. cheap  c. hecap  d. chaep 
 
12. ผูตรวจสอบบัญชี 
a. auditor  b. uaditor  c. diautor  d. daiutor 
 
13. ภารโรง 
a. jinator  b. janitor   c. najitor  d. nijator 
 
14. เสียงดังอึกทึก 
a. niosy  b. soiny  c. noisy  d. siony 
 
15. ตัดสินใจ 
a. decide  b. dicede  c. cedide  d. cidede 
 
16. สาบาน 
a. sreaw  b. swear  c. sraew  d. sewar 
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17. หัวเราะ 
a. luhah  b. laugh  c. luahg  d. laghu 
 
18. เสื้อกันหนาวแบบสวม 
a. jumper   b. pumjer  c. mujper  d. rumjer 
 
19. หมูบาน 
a. vilalge  b. villege  c. vilelge  d. village 
 
20. ลําดับที่ส่ี 
a. fuorht  b. forht   c. furth  d. fourth 
 
21. ดําน้ํา 
a. idving  b. diving  c. nivdig  d. dinvig 
 
22. ผูแตงหนังสือ 
a. author  b. outhar  c. uathor  d. uothar 
 
23. การพายเรอื 
a. wonrig  b. niwrog  c. rowing  d. gowrin 
 
24. โบสถ 
a. chruch   b. hcruch  c. hcurch  d. church 
 
25. จาม 
a. szeene  b. seneze      c. sezene  d. sneeze 
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26. รานขายยา 
a. chemits   b. cemhist    c. cimhets  d. chemist 
 
27. ลําดับที่สอง 
a. necods  b. second    c. cesond  d. cenods 
 
28. กระทอม 
a. cattoge  b. cotateg  c. cottage  d. cetotag 
 
29. ผามาน  
a. cutrain  b. curtain  c. turcain  d. trucain 
 
30. หมอนอิง 
a. cushion   b. chusion  c. shucion  d. suchion 
 
31. ชางปน 
a. cuslptor  b. sculptor  c. sulcptor  d. spucltor 
 
32. นักการทูต 
a. pidlomat b. dilpomat     c. pildomat d. diplomat 
 
33. ลําดับที่สิบสอง 
a. tweflth  b. twelfth    c. wetflth  d. weftlth 
 
34. นากลัวหรือนาขยะแขยง  
a. horrible  b. herribol    c. herirbol  d. rohrible 
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35. ยาก 
a. difficult  b. dififcult       c. fifdicult  d. fidficult  
 
36. นาตื่นเตน 
a. exticing  b. exciting      c. xeciting  d. xeticing 
 
37. นักเขียนนวนิยาย 
a. nevolist  b. novilest    c. novelist  d. nivelost 
 
38. การปนปาย 
a. climbing b. cilmbing     c. milbcing d. blimcing 
 
39. การพายเรอืที่มีลักษณะหัวและทายเรียวแหลมทองลึก  
a. kanoeing b. kanoing      c. canoeing d. canoing 
 
40. พิพิธภัณฑ 
a. mesuem  b. meseum     c. musuem  d. museum 
 
41. ใหสัญญา 
a. pormies  b. primose      c. pirmose  d. promise 
 
42. เตือนความจํา 
a. remine  b. rimend     c. remind  d. rimene 
 
43. หายใจ 
a. breathe  b. braehte    c. brahtee  d. brathee 
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44. แสรงทํา 
a. pretedn  b. pertend    c. pretend  d. pertedn 

 
45. อางลางหนา 
a. washbasin b. sashabwin   c. bhashawin d. shawbasin 
 
46. ลําดับที่สามสิบ 
a. thirtieth  b. thertiith   c. thritieth  d. thiterith 
 
47. กุมภาพนัธ 
a. February b. Befruary     c. Frebuary d. Brefuary 
  
48. กันยายน 
a. Pestember b. September         c. Petsember d. Stepember 
 
49. การดําน้ําโดยใชเครื่องชวยหายใจ 
a. nesolkring b. snorkeling     c. rosnekling d. kelsnoring 
 
50. การพายเรอืที่มีลักษณะหัวและทายสัน้และแหลม ทองเรือแบนราบ 
a. yakaking b. kayaking    c. akakying d. kakaying 
 
51. กระเปาทรงสี่เหล่ียมผืนผาสําหรับใสเอกสารและสิ่งจาํเปนอื่นๆ  
a. briecfase b. fiercsae     c. criefbase d. briefcase 
 
52. ยาดับกลิ่น 
a. doedorant b. deodorant    c. dodoerant d. dooderant 
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53. ตูเสื้อผา 
a. browrabe b. dorwrobe   c. rawrodbe d. wardrobe 
 
54. ลําดับที่ยี่สิบ 
a. twentieht  b. tewnitth    c. twentieth d. tintweht 
 
55. ลาม 
a. itnerpretre b. interpreter c. retinpretre d. preretinter 
 
56. เครื่องลางจาน 
a. dashwisher b. wishdasher    c. dishwasher   d. shadwisher 
 
57. แพง 
a. expesnive b. epxensive      c. exspenive d. expensive 
   
58. อันตราย 
a. ganderous b. rangedous    c. sandergous d. dangerous 
 
59. นักหนังสือพิมพ 
a. jaurnolist b. juornalist      c. journalist d. jaornulist 
 
60. สถาปนิก 
a. rachitect b. architect      c. carhitect d. charitect 
 
61. ผูรับเหมากอสราง 
a. contractor b. cantroctor     c. crantactor d. crontactor 
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62.พอคา 
a. remchant b. chenramt    c. nerchamt d. merchant 
 
63. สํารวจรังวดั 
a. surveyor b. servuyor   c. sorveyur d. servoyur 
 
64. ปล 
a. stranlate  b. translate            c. slatetran  d. staletran 
 
65. การเลนกระดานโตคล่ืน 
a. surwindfing b. widnsurfing        c. windsurfing d. fingsurwind 
 
66. โบสถใหญ 
a. cathadrel b. cathedrel      c. cethadral d. cathedral 
 
67. นักภูมิศาสตร 
a. goegrapher b. greogapher     c. greagopher d. geographer 
 
68. รูสึกไมสบาย 
a. feel lil  b. flee lil       c. feel ill  d. flee ill 
 
69. เขียนโคลงกลอน 
a. write peotry b. write protey     c. write poetry d. write portey 
 
70. รานอินเทอรเน็ต 
a. Intrenet cafe´ b. cafe´ Intrenet  c. cafe´ Intenret d. Internet café 
 
71. ตรวจสอบตัวสะกด 
a. check spleling b. check seplling    c. check sepling d.        check spelling 
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72. รานขายหนังสือพิมพ  
a. wensagent b. newasgent     c. newsagent d. wesnagent  
 
73. บริษัททองเที่ยว  
a. tavrel agent b. travel ganet     c. travel agent d. travel genat  
 
74. ภัตตาคารอิตาเลียน  
a.   Italian rastaurent  b.  rastuarent Italian     c.  Italian restaurant  d. rustaerant Italian 
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ตอนที่ 2 แบบทดสอบความหมายของคาํศพัท (เวลา 30 นาที) 
 

คําชี้แจง  ใหนกัศึกษาเขียนความหมายของคําศัพทเปนภาษาไทย 
 
1. swear  = ……………………………………………………………………..… 

2.  decide  = ……………………………………………………………..……….… 

3. canoeing = …………………………….…………………………………......... 

4. sneeze  = ………………………………………………………………………… 

5. cottage  = ………………………………………………………………………… 

6. twelfth  = ………………………………………………………………………… 

7. novelist  = ………………………………………………………………………… 

8. promise  = ………………………………………………………………………… 

9. washbasin  = ………………………………………………………………………… 

10. briefcase  = …………….…………………………………………………………… 

11. twentieth  = ………………………………………………………………………… 

12. expensive  = ………………………………………………………………………… 

13. architect  = ………………………………………………………………………… 

14. windsurfing  = …………………………………………………………………………. 

15. check spelling  = ….…………………………………………………………………  

16. author  = ………………………………………………………………………… 

17. rug   = ………………………………………………………………………… 

18. interpreter  = ………………………………………………………………………… 
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19. deodorant = ………………………………………………………………………… 

20. kayaking = ………………………………………………………………………… 

21. diplomat  = ………………………………………………………………………… 

22. travel agent  = ………………………………………………………………………… 

23. duvet   = ………………………………………………………………………… 

24. flat   = ………………………………………………………………………… 

25. surveyor  = …………………………………………………………………..…… 

26. field   = ………………………………………………………………………… 

27. auditor  = ………………………………………………………………………… 

28. village   = ………………………………………………………………………… 

29. church   = ………………………………………………………………………… 

30. exciting  = ………………………………………………………………………… 

31. February  = ………………………………………………………………………… 

32. dishwasher  = ………………………………………………………………………… 

33. merchant  = ………………………………………………………………………… 

34. Italian restaurant = ………………………………………………………………………… 

35. newsagent  = ………………………………….……………………………………… 

36. cathedral  = ………………………………………………………………………… 

37. wardrobe  = ………………………………………………………………………… 

38. September  = ………………………………………………………………………… 
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39. remind   = ………………………………………………………………………… 

40. horrible  = ………………………………………………………………………… 

41. curtain   = ………………………………………………………………………… 

42. jumper   = ………………………………………………………………………… 

43. editor  = ………………………………………………………………………… 

44. hurt  = ………………………………………………………………………… 

45. carpet   = ………………………………………………………………………… 

46. steal    = ………………………………………………………………………… 

47.   tailor  = ………………………………………………………………………… 

48. noisy  = ………………………………………………………………………… 

49. grocer   = ………………………………………………………………………… 

50. chemist   = ………………………………………………………………………… 

51. cheap  = ………………………………………………………………………… 

52. sculptor  = ………………………………………………………………………… 

53. forth  = ……………………………..………………………………………… 

54. museum  = ………………………………………………………………………… 

55. snorkeling  = ………………………………………………………………………… 

56. climbing = ………………………………………………………………………… 

57. contractor   = ………………………………………………………………………… 

58. thirtieth  = ………………………………………………………………………… 
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59. feel ill  = ………………………………………………………………………… 

60. journalist  = ………………………………………………………………………… 

61. write poetry   = ……………………………………………………….………………… 

62. translate   = ………………………………………………………………………… 

63.        geographer = ………………………………….……………………………………… 

64. dangerous  = ………………………………………………………………………… 

65. Internet café  = ………………………………………………………………………… 

66. pretend  = ………………………………………………………………………… 

67. rowing   = ………………………………………………………………………… 

68. breathe  = ………………………………………………………………………… 

69. difficult   =………………………………………………………………………… 

70. second   = ………………………………………………………………………… 

71. janitor  = ………………………………………………………………………… 

72. laugh  = ………………………………………………………………………… 

73. diving  = ………………………………………………………………………… 

74. cushion   = …………………………………………………………………………
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ตอนที่ 3 แบบทดสอบการนาํคําศัพทไปใชในประโยค (เวลา 30 นาที) 

 
คําชี้แจง  ใหนกัศึกษาเติมคําศัพทลงในชองวาง 
 
1. 

sneeze                 novelist       February        breathe              feel ill 
twentieth             laugh           hurts              canoeing           check spelling 

 
A: Hello. Can I help you? 

 B: Yes, please. I (1)……………. I would like to make an appointment with a doctor. 
 A: May I ask for your personal information? 
 B: Sure. 
 A: What’s your name? 
 B: I’m Rudi, 25 years old. 
 A: Please (2) …………….. 
 B: That’s right. R-U-D-I. 
 A: Thanks. What’s your job? 
 B: I’m an auditor for an accounting company. 
 A: Can you please describe your symptoms? 

B: I have a headache. I often (3) ……………. and it (4) ……………. my nose very 
much.  I (5) ……………. hard too.  

 A: How long have you had these problems? 
 B: A few days. 
  A: So please come here tomorrow. 
 B: Ok! It’s the twenty-first, right? 
 A: No, tomorrow is the (6) ……………. of (7) …………….. 
 B: Ok! Thanks. 
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2. 

 
  

 

My family lives in a/an (1) ……………. city with a lot of restaurants and nightclubs. It is 

very (2) ……………. here but my grandparents’ house at a small town is very quiet. My family 

visits them every year. My grandfather is a/an (3) …………….  I really love to go there because I 

like to watch him molding clay into many shapes. For me, it’s a very wonderful thing. And my 

grandmother is a/an (4) ……………. She loves to make clothes and always gives me new clothes. 

She would like me to be a/an (5) ……………..  She wants me to have a big clothes shop and 

trade with foreign countries. On the other hand, my grandfather would like me to be a/an (6) 

……………. He wants me to design a new house for him. However, I want to be a/an (7) 

……………. because I like to study about the earth especially the sea. I love (8) …………….into 

the sea and explore underwater life. I think this job is very important for protecting our world 

before it’s too late. 

 
 
 
 
 
 
 
 

     merchant        cottage         geographer        sculptor        difficult       architect 
     noisy             carpet           tailor                  diving            exciting        
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3. 
 
journalist            wardrobe             dangerous             flat              translate    
curtains              deodorant             dishwasher            newsagent  
contractor          windsurfing          Internet café          washbasin             
 

I live alone in a (1) ……………. It is very convenient. There are a kitchen, a bathroom, a 
bedroom, and a lot of furniture: a big (2) …………….for keeping my clothes in, a/an (3) 
…………….for cleaning my face and brushing my teeth, a/an (4) …………….for cleaning my 
dirty dishes and beautiful (5) ……………. at the doors and the windows for keeping the sunshine 
out. 
 I’m working for BBC as a/an (6) …………….which is my favorite job. Everyday I 
report news and sometimes I must (7) ……………. them from English to Thai. I hope to have a 
small (8) …………….to sell many kinds of newspapers in the future. When I have free time, I 
like to do my favorite activities. The first is (9) ……………. It is a very exciting activity 
especially when there are big waves. The second is getting into websites to search for information 
at the (10) …………….Moreover, when I feel bad, I like going to the nearby church for praying. 
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4. 

 
Jack lives in a town that is not far from a big mountain. It’s quite cold all year round, so 

he loves to wear a smart shirt with a (1) …………….to keep himself warm. He is in the 
Johnson’s family which has two sons; the first is Jim and he is the (2) ……………. Jack is a (3) 
……………. He sells many kinds of food, books, CDs, and things for daily life. Everybody likes 
his shop because the goods in his shop are (4) ……………. but at the market they are very (5) 
……………. His shop is next to a/an (6) ……………. He usually meets foreign travelers. He 
likes to talk with German travelers. Sometimes he volunteers to be a guide and a/an (7) 
……………. because he is fluent in German. He can communicate in German and translate from 
German to English. He often suggests to travelers (8) …………….at the big mountain and (9) 
…………….a big boat in a wide river in the morning. For lunch, he usually recommends an (10) 
…………….because the food is delicious and he likes to eat Italian food very much. And in the 
evening, he suggests that travelers visit the (11) …………….where everything about the history 
of this town is kept. Jack loves to write about impressive experience in his diary and he hopes to 
be a/an (12) …………….and share this experience with people.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

climbing             cheap                   surveyor                  Italian restaurant              author      
travel agent           rowing                interpreter                grocer                              rug            
chemist                museum              jumper                     expensive                         second             
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ภาคผนวก ฉ 
แบบสอบถามเจตคต ิ
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แบบสอบถาม 
 

    แบบสอบถามนี้มีจุดมุงหมายเพื่อสอบถามความคิดเหน็ของ
นักศึกษา เกีย่วกับการใชเกมในการเรยีนรูคําศัพทภาษาองักฤษ ขอมูลที่ไดรับจากผูเรียนจะเปน
ประโยชนตอการปรับปรุงการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น และไมมีผลใดๆ ตอคะแนนของผูเรียน 
 
หลักสูตร..........................................................…...คณะ………………………………………….… 
 
คําชี้แจง   ทําเครื่องหมาย  ลงในชองตัวเลขท่ีตรงกบัความคิดเห็นของนักศึกษามากที่สุด  

ระดับการใหคะแนนมีดังตอไปนี ้
5 = เห็นดวยมากที่สุด 4 = เห็นดวยมาก  3 = เห็นดวยปานกลาง   2 = เห็นดวยนอย  
1 = เห็นดวยนอยท่ีสุด 
 

 
ความคิดเห็น 

ระดับการให
คะแนน 

5 4 3 2 1 
1. เกมชวยใหนักศึกษาฝกฝนการใชคําศัพทภาษาอังกฤษอยางมีประสิทธิภาพ      
2.เกมชวยใหนกัศึกษาสามารถสะกดคําศัพทภาษาอังกฤษไดดีขึ้น      
3. เกมชวยใหนักศึกษาสามารถเรียนรูความหมายคําศัพทภาษาอังกฤษไดดีขึ้น      
4. เกมชวยใหนักศึกษาจําคําศัพทภาษาอังกฤษไดดีขึ้น      
5. เกมชวยใหนักศึกษาสามารถนําคําศัพทไปใชไดดีขึน้      
6. เกมชวยใหนักศึกษามีความมั่นใจในการนําคําศัพทภาษาอังกฤษไปใช      
7. เกมชวยใหนักศึกษาสนใจเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น      
8. เกมชวยใหนักศึกษาใชความคิดในการเรียนรูคําศัพทมากขึ้น      
9. เกมชวยกระตุนใหนกัศึกษาใชภาษาอังกฤษ         
10. เกมชวยใหนักศกึษาสนกุสนานกับการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษมากขึ้น      
11. เกมทําใหบทเรียนนาสนใจมากขึ้น        
12. การเลนเกมรวมกันเปนคูหรือเปนกลุม ชวยใหนกัศกึษาคุนเคยกับการ
ทํางานรวมกับผูอ่ืน   
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ความคิดเห็น 

ระดับการให
คะแนน 

5 4 3 2 1 
13. เกมที่นํามาใชในการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับระดับความรู
ความสามารถของนักศึกษา 

     

14. ผูสอนควรนําเกมไปใชในการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ      
15. นักศึกษาชอบ 

1. เกมสงซองบัตรคํา 
     

2. เกมทายคําศัพท      
3. เกมแขงขันจายตลาด      
4. เกมกระซิบ      
5. เกมเกาอี้       
6. เกมทาเรียง      
7. เกมจับคู      
8. เกมสรางคํา      
9. เกมสรางประโยคจากภาพ      
10. เกมคนหาบัตรคํา      
11. เกมถามหาคู      
12. เกม  “1 ตัวอักษร”      
13. เกมตอภาพ      
14. เกมทํานายวนัที่      
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ภาคผนวก ช 
แบบสัมภาษณก่ึงโครงสราง 
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แบบสัมภาษณก่ึงโครงสราง 
 
1. ความคิดเหน็เกี่ยวกับขอดขีองเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ         
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
2. ความคิดเหน็เกี่ยวกับขอเสียของเกมเพือ่การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ                              
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
3. ปญหาที่นักศึกษาพบระหวางการเลนเกมเพื่อการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
4. ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ เกี่ยวกับการใชเกมในการเรยีนรูคําศัพทภาษาองักฤษ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 
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