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บทคัดยอ  
 

วัตถุประสงคการวิจัย คือ 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จาก

การเรียนดวยเกมสอนคําศัพท 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

กอนเรียนและหลังเรียนดวยเกมสอนคําศัพท กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนวัดสุวรรณ

รัตนาราม อําเภอกระทุมแบน จังหวัดสมุทรสาคร จํานวน 28 คนซ่ึงไดมาจากการสุมแบบกลุม เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 

1) แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสอนคําศัพทเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 10 แผน 2) แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม วิเคราะหขอมูลดวยคาสถิติ รอยละ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

การทดสอบคาที ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนไดคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ  หลังเรียนโดยใชเกมมี

คะแนนเฉล่ีย 21.25 คะแนน  คิดเปนรอยละ 70.83  โดยนักเรียนมีคะแนนกาวหนาเฉล่ียเทากับ 9.32 คะแนน คิดเปนรอยละ 

31.06  2) ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนโดยใชเกม สูงกวากอนเรียนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

คําสําคัญ: ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพท  คําศัพทภาษาอังกฤษ  เกมสอนคําศัพท  

 

Abstract 

 

The research objectives were 1) to study English vocabulary achievement of grade 5 students by 

using vocabulary games 2) to compare with English vocabulary achievement of grade 5 students before 

and after learning by using vocabulary games. The 28 students grade 5 of Watsuwatrattanaram School 

in Krathumbaen ,Samutsakhon were tested after learning with the games. The research instruments were 

1) 10 lesson plans 2) the test of English vocabulary achievement. The data were analyzed by using percentage, 

mean, S.D. and t-test. The results of this research showed that 1) the vocabulary achievement average of 

after learning was 21.25 (70.83%) and the average of progressive learning was 9.32 (31.06%) 2) The English 

vocabulary achievement of grade 5 students after learning by using games was higher than before learning 

by using games with statistical significance difference at .05 level.  
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1. บทนํา  
 

ศตวรรษที่ 21 เปนยุคของสังคมแหงการเรียนรู (Knowledge Society) เพราะมนุษยตองใชความรูเปนเครื่องมือใน

การพัฒนาสังคมของตน ภาษาอังกฤษเปนเครื่องมือที่สําคัญในสังคมแหงการเรียนรู ปจจุบันมนุษยใชภาษาอังกฤษเปน

ภาษาสากลในการสรางสมความรูและประสบการณเพื่อการพัฒนาทั้งในดานเศรษฐกิจ สังคม การเมือง เทคโนโลยี การศึกษา 

และอ่ืนๆ (อรุณี วิริยะจิตราและคณะ, 2555 : 4) ป พ.ศ. 2558 เปนปแหงการเขาสูประชาคมอาเซียนที่สมบูรณจะมีการเปด

กวางใหประชาชนในแตละประเทศสามารถเขาไปทํางานในประเทศอ่ืนๆในประชาคมอาเซียนไดอยางเสรีเสมือนดังเปนประเทศ

เดียวกันซ่ึงจะมีผลกระทบตอการประกอบอาชีพและการมีงานทําของคนไทยและภาษาที่ใชในการทํางานของอาเซียนคือ

ภาษาอังกฤษ ดังน้ันการเรียนรูภาษาอังกฤษจึงมีบทบาทสําคัญในการส่ือสารมากขึ้นจึงเปนส่ิงจําเปนที่จะตองเรงพัฒนา

ความสามารถและทักษะภาษาอังกฤษของเด็กไทยตั้งแตระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน (ดนัย ไชยโยธา,  2557 : 16) 

ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทเปนพื้นฐานสําคัญในการเรียนภาษา Gardner (2013 อางถึงใน ธูปทอง กวางสวาสดิ์, 2558: 

121) กลาววา ถานักเรียนคนใดมีพัฒนาการทางภาษาดีมาตั้งแตเด็ก คือ รูศัพทมากพอเหมาะกับวัยของตน สามารถนําคําศัพท

ไปใชอยางถูกตอง นักเรียนคนน้ันจะเขาใจความคิดของคนอ่ืนและส่ิงแวดลอมจนสามารถส่ือความหมายหรือแสดงความ

ตองการของตนใหผูอ่ืนเขาใจไดดวย และคําศัพทก็มีความสําคัญในลักษณะเดียวกันในการเรียนภาษาตางประเทศ ซ่ึงถาผูเรียน

มีความรูเก่ียวกับคําศัพทในภาษาใหมไมเพียงพอ ผูเรียนก็จะประสบปญหาในการส่ือความหมายและความตองการของตนเอง

ในการใชภาษาตางประเทศและไมสามารถเขาใจส่ิงที่ไดฟงไดอานที่นําเสนอเปนภาษาตางประเทศ ทําใหไมประสบผลสําเร็จใน

การส่ือสาร คําศัพทจึงเปนส่ิงที่มิอาจละเลยไดในกระบวนการเรียนการสอน (ดวงเดือน แสงชัย, 2539: 118)  คําศัพทเปน

รากฐานของการเรียนวิชาตางๆเด็กจะอาน พูด เขียน หรือแสดงความคิดเห็นไดดีตองเขาใจคําศัพทจึงจะเรียนรูเรื่องอ่ืนๆได

และเกิดความม่ันใจในการใชภาษา ส่ือความหมายในสถานการณตางๆ (Huang, 1993: 7-9) และการสอนคําศัพทมีความจํา

เปนมากในการเรียนรูภาษาเพราะคําศัพทจะเปนจุดเริ่มตนในการพัฒนาทักษะการพูด การฟง การอานและการเขียน ทั้งน้ีเปน

เพราะคําศัพทเปนหนวยหน่ึงในโครงสรางของภาษาที่เปนพื้นฐานของการเรียนภาษาที่ผูเรียนจะนํามาสรางเปนวลี หรือ

ประโยค (กนิษฐา ระเวช, 2543: 87) 

จากคะแนนผลการทดสอบระดับประเทศ O-NET วิชาภาษาอังกฤษ ในปการศึกษา 2558 นักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียนวัดสุวรรณรัตนาราม จังหวัดสมุทรสาคร ไดคะแนนเฉล่ีย  รอยละ 41.26 ซ่ึงคะแนนต่ํากวา

ระดับประเทศ เฉล่ียรอยละ 41.31 (ฝายงานวิชาการ โรงเรียนวัดสุวรรณรัตนาราม,  2559: 23) คะแนนที่ต่ําเกิดจากปญหา

นักเรียนไมรูความหมายคําศัพทจึงทําใหอานคําถามไมเขาใจจึงทําใหเลือกตัวเลือกที่ผิดในขอสอบ นอกจากน้ี จากการสังเกต

พฤติกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่โรงเรียนวัดสุวรรณรัตนารามเปนระยะเวลา 3 ป 

พบวานักเรียนสวนใหญไมสามารถบอกคําศัพท สะกดคํา บอกความหมายของคําศัพทและนําคําศัพทไปใชแตงประโยคได เม่ือ

ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนรูนักเรียนจะคอยถามคําศัพททุกคํา จากพฤติกรรมการเรียนดังกลาวจึงอาจกลาวไดวาการที่

นักเรียนไมทราบความหมายคําศัพท สงผลใหนักเรียนไมเขาใจคําถามในแบบทดสอบจึงสงผลตอคะแนนการทดสอบ O-NET 

จากการศึกษาเอกสาร ตําราและงานวิจัยพบวาการจัดกิจกรรมโดยใชเกมสามารถนํามาพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทไดซ่ึง 

Read (2007 อางถึงในธูปทอง กวางสวาสดิ์, 2558: 184) กลาววา ครูสามารถนําเกมมาใชสอนคําศัพทเน่ืองจากเกมเปนส่ิง

ปลุกชีวิตชีวาในชั้นเรียนระดับประถมศึกษา เราความสนใจ กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรม และทําใหเกิดทัศนะคติดาน

บวกในการเรียนภาษาอังกฤษ สอดคลองกับ วัลภาภรณ คงถาวร ( 2535: 83) ไดกลาววา เกมจะชวยใหนักเรียนไดรับความรู 

ความสนุกสนาน และเกมยังมีประโยชน ในการชักจูงนักเรียนใหเกิดความสนใจในบทเรียน เขาใจบทเรียน และฝกฝนทักษะ

ทางภาษา อีกทั้งเกมยังชวยใหนักเรียนจดจําบทเรียนไดดีขึ้นซ่ึง Cruickshank (1977 : 28-32) ไดกลาววาเกมชวยพัฒนา

ทักษะทางการเรยีนของเด็กๆ เปนการทบทวนวิชาที่เรียนไปแลว และเปนการเพิ่มพูนทักษะที่ดีแกผูเลนทีละนอย ดังน้ันผูวิจัย
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จึงไดศึกษาวิธีแกปญหาการจัดการเรียนการสอน เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนรูและเขาใจในคําศัพทภาษาอังกฤษ จึงมีความสนใจที่

จะนําเกมมาสอนเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5   

 

2. วัตถุประสงคในการวิจัย 
 

2.1 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการเรียนดวยเกมสอน

คําศัพท 

2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนเรียนและหลังเรียน

ดวยเกมสอนคําศัพท 

 

3. สมมติฐานในการวิจัย 
 

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนดวยเกมสอนคําศัพทมีผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกวา

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 4.1 การสอนคําศัพทโดยใชเกม 

 ขั้นตอนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษน้ันมีหลายวิธีหลากหลายรูปแบบ เชนขั้นนําเสนอ ขั้นฝก ขั้นสรุปและ              

ขั้นประเมินผลเพื่อนําไปใชกับผูเรียนใหเกิดประสิทธิภาพอยางสูงสุดซ่ึงผูวิจัยไดสังเคราะหขั้นตอนการสอนคําศัพทของ จรุง 

แสงจันทร (2543) และLewis (2000) โดยไดขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยนําเกมมาใชจัดการเรียนการสอนเพื่อ

พัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ ดังน้ี 

 1) ขั้นทบทวนคําศัพท ครูทบทวนคําศัพทที่เรียนและเชื่อมโยงกับคําศัพทใหมโดยใชบัตรคํา รูปภาพ 

 2) ขั้นเรียนรูดวยเกม   นําคําศัพทใหมในบทเรียนสอนผูเรียนโดยใช เกม  ใหนักเรียนบอกความหมาย สะกดคํา   

 3) ขั้นฝกการใชคําศัพท ใหนักเรียนฝกใชคําศัพทในประโยคโดยใชเกม โดยเสนอประโยคตัวอยางกอนเลนเกม 

  4) ขั้นสรุป นักเรียนสรุปส่ิงที่เรียนไปแลวจากการเลนเกมที่เรียนดวยตัวนักเรียนเอง 

 5) ขั้นวัดผลและประเมินผล การสังเกตจากการรวมกิจกรรม การตอบคําถามรวมถึงใหนักเรียนทําแบบฝกหัดที่ตอง

ใชคําศัพทที่ไดเรียนไปแลวนํามาใชในการแตงประโยค  

4.2 ผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพท 

ทิศนา แขมมณี (2552 )ไดกลาววา บลูม (Bloom) ไดจัดระดับจุดมุงหมายตามระดับความรูจากต่ําไปสูงไว 6 ระดับ 

คือ ระดับความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินผล ลักษณะของความรู          

แตละระดับและพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความรูน้ัน ในงานวิจัยน้ีผูวิจัยไดนําระดับการพัฒนาผูเรียนตามแนวคิดของบลูมมาใช

เปนกรอบในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทของผูเรียนไดแก ความรูความจํา ความเขาใจดานการบอกความหมาย ดานการ

สะกดคํา และการนําคําศัพทไปใชในประโยค 
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5. วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 5.1 ขอบเขตการวิจัย 

      5.1.1 ประชากร ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมเครือขายโรงเรียน

ตะวันออกพัฒนา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรสาคร จังหวัดสมุทรสาคร ไมรวมโรงเรียนขยายโอกาส

จํานวน 5 โรงเรียน ซ่ึงมี 13 หองเรียน มีจํานวนนักเรียนรวม 320 คน 

     5.1.2 กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดสุวรรณ

รัตนาราม อําเภอกระทุมแบน จังหวัดสมุทรสาคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 1 หองเรียน จํานวน 28 คน ที่

ไดมาโดยวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling)  

     5.1.3 ตัวแปร ประกอบดวย 

         1) ตัวแปรตน คือ  การจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมสอนคําศัพท 

         2) ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ 

     5.1.4 ระยะเวลาในการทําวิจัย ใชเวลาสอน 10 ชั่วโมง แผนละ 1 ชั่วโมง รวม 10 แผน 

     5.1.5 เน้ือหาที่สอน หนวยการเรียนรูที่ 20 English is Fun รหัสวิชา อ15101 วิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5  

 5.2 เคร่ืองมือและการสรางเคร่ืองมือการวิจัย 

     5.2.1 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพท

จํานวน 10 แผนละ  1  ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูนําเกมมาใชจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษดังน้ี      

 
ภาพที่ 1 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพทดวยเกม 
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    5.2.2 เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล ไดแก 

 1) แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสอนคําศัพทเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 

10 แผนๆละ 1 ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง 

 

ตารางที่ 1 แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสอนคําศัพทเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ 

แผนการ

จัดการ 

เรียนรูที่ 

เรื่อง 
จํานวน 

ชั่วโมง 

แผนการ

จัดการ 

เรียนรูที่ 

เรื่อง 
จํานวน 

ชั่วโมง 

1 อาชีพ (Jobs) 1 6 เส้ือผา (Clothes) 1 

2 สถานที่ (Places) 1 7 สภาพอากาศ (Weather) 1 

3 ยานพาหนะ (Transports) 1 8 ผลไม (Fruits) 1 

4 ครอบครัว (Family) 1 9 อาหาร (Food) 1 

5 เครื่องเขียน (Stationery) 1 10 สัตว (Animals) 1 

 

 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม สรางเปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จํานวน 30 ขอ แบงเปน10 เรื่อง ซ่ึงวัดผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพททั้ง 3 ดาน ไดแก ความรู ความจํา ความเขาใจ ดาน การสะกด

คํา 6 ขอ การบอกความหมาย 11 ขอ และการนําไปใชในประโยค 13 ขอ รวม 30  ขอ นําผลการทดลองมาวิเคราะหรายขอ

เพื่อหาคุณภาพของขอสอบดังน้ี ตรวจสอบหาคาความยากงาย (Difficulty) คือสัดสวนระหวางจํานวนผูตอบขอสอบถูกในแต

ละขอตอจํานวนผูเขาสอบทั้งหมด โดยไดคาความยากงาย ระหวาง 0.33-0.83 และตรวจสอบหาคาอํานาจจําแนก 

(Discrimination) โดยไดคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.33 – 1.00  นําขอสอบที่ผานเกณฑในการหาคาอํานาจจําแนกและคา

ความยากงายจํานวน 30 ขอ ไปหาคาความเชื่อม่ันแบบ KR-20 ไดคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.708 

 

5.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

    5.3.1 การดําเนินการกอนการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยไดรับการทดสอบกอนเรียนดวย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 30 ขอ    

    5.3.2 การดําเนินการทดลอง ทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตามแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 

จํานวน 10 แผนๆละ 1 ชั่วโมง รวมเวลา 10 ชั่วโมง หลังจากน้ันนักเรียนไดรับการทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 30 ขอ ซ่ึงเปนแบบทดสอบฉบับเดียวกับการทดสอบกอนเรียน   

 

5.4 การวิเคราะหขอมูล 

    5.4.1  นําคะแนนจากการทดสอบผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน

ทั้งหมดมาหาคารอยละ (Percent) คาเฉล่ีย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)    

    5.4.2  เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน โดย

ใช Dependent Samples t-test 
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6. ผลการวิจัย 
 

6.1 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังเรียนโดยใช

เกม 

ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังเรียนโดยใชเกม 

พบวาในภาพรวมนักเรียนไดคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษกอนเรียนโดยใชเกมมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 11.93 

คะแนน หลังเรียนโดยใชเกมมีคะแนนเฉล่ีย 21.25 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ 39.76  และรอยละ 

70.83 ตามลําดับ โดยนักเรียนมีคะแนนกาวหนาเฉล่ียเทากับ 9.32 คะแนน คิดเปนรอยละ 31.06 

 

            6.2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลัง

เรียนโดยใชเกม 

ตารางที่ 2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังเรียนโดยใชเกม 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม X  S.D. D  t S D  p 

กอนเรียน 28 30 11.93 2.892 
9.32 11.195* 0.83 .000 

หลังเรียน 28 30 21.25 4.469 

*ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 

  

จากตารางที่ 2 พบวาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนโดยใชเกม สูง

กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

7. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 

 7.1 ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการเรียนดวยเกมสอนคําศัพท

นักเรียนไดคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ กอนเรียนโดยใชเกมมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 11.93 คะแนน หลัง

เรียนโดยใชเกมมีคะแนนเฉล่ีย 21.25 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ 39.76  และรอยละ 70.83 

ตามลําดับ โดยนักเรียนมีคะแนนกาวหนาเฉล่ียเทากับ 9.32 คะแนน คิดเปนรอยละ 31.06 ทั้งน้ี การจัดการเรียนรู

ภาษาอังกฤษโดยใชเกมพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพท  ผูวิจัยไดนําเกมสอนคําศัพททั้ง 3 ดาน คือ ดานการสะกดคํา ดานการ

บอกความหมาย และดานการนําไปใชในประโยค โดยใชเกมพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพททั้งหมด 10 เกม ซ่ึงจากการวิจัย

พบวา นักเรียนทําคะแนนไดมากที่สุด จากเกมดานการบอกความหมาย เกมที่ใชพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทในดานการบอก

ความหมาย ไดแก Robot game Word tennis Vocabulary swap Blind man’s treasure hunt และGroup telepathy 

เปนเกมที่สงเสริมใหนักเรียนไดความรูความจํา ความเขาใจทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานระหวางเรียนมากที่สุดจึงทําใหทํา

คะแนนไดมากที่สุดดังที่  Hansen (1982 : 118) ไดกลาวสนับสนุนวา เกมเปนตัวกระตุนใหนักเรียนสนใจเรียน และเรียนอยาง

มีความสุข เชนเดียวกับ ภัคนิษฐ วรรณเฉลิม (2555) ที่ศึกษาการใชเกมคําศัพทเพื่อพัฒนาการเรียนรูภาษาอังกฤษชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝายประถม) ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่

เรียนดวยเกมคําศัพทประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวารอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

จากงานวิจัยดังกลาวจะเห็นไดวาเกมมีสวนสําคัญในการเรียนภาษาอังกฤษ สามารถชวยใหผูเรียนจดจําคําศัพทได สวนดานการ

สะกดคํานักเรียนไดคะแนนนอยที่สุดซ่ึงทักษะการเขียนเปนทักษะที่สอนยากที่สุดดังที่ (Byme,1991 : 27 และ สุมิตรา อังวัฒนกุล, 
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2535 : 163 ) กลาววา ทักษะการเขียนเปนทักษะที่สอนยากที่สุดอาจเปนเพราะทักษะการเขียนเปนทักษะที่สอนยากและ

ซับซอนที่สุด เปนกระบวนการที่ตองผานการคิดหลายขั้นตอน ไมวาจะเปนการเรียบเรียงความคิดหรือการเลือกถายทอด

ออกมาเปนลายลักษณอักษร หรือขอความที่สามารถส่ือความหมายไดตรงกับความตองการ  

7.2 ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนโดยใชเกม สูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งน้ีนาจะเปนผลเน่ืองมาจากการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยเกมสอนคําศัพทดังที่ 

Weed (1975 : 303-304) กลาววา เกมเปนกิจกรรมที่จะพัฒนาทางดานรางกาย ชวยผอนคลายความตึงเครียด เสริมสรางใหมี

การตื่นตัว และมีบรรยากาศที่แตกตางไปจากการฝกภาษาตามปกติชวยสรางบรรยากาศที่สนุกสนานจะชวยใหนักเรียนสนใจ

บทเรียนภาษาอังกฤษ และเปนเทคนิคหน่ึงในการสอนไวยากรณ ระบบเสียงของภาษาไดดีและสามารถพัฒนาทักษะทางภาษา

ทั้ง 4 ดาน คือ ฟง พูด อาน และเขียน เพื่อนําไปใชในการส่ือสารไดดีอีกดวยเชนเดียวกับ Schultz (1988 อางถึงใน นริสา 

กัลยา, 2552: 69) กลาววา เกมเปนวิธีหน่ึงที่ทําใหนักเรียนไดผอนคลาย ทําใหความตึงเครียดในการเรียนลดนอยลงและลืมวา

กําลังเรียนอยูในหองเรียน ในการเรียนรูภาษาส่ิงที่เปนอุปสรรคใหญคือความตึงเครียดและความกดดัน แสดงใหเห็นวาการ

จัดการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมสามารถชวยพัฒนาความรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ได

อยางมีประสิทธิผล สอดคลองกับผลการวิจัยของ นริสา กัลยา (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยใชเกม ผลการศึกษาพบวา นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษสูงกวาเกณฑ คิดเปนรอยละ 73.33 เชนเดียวกับงานวิจัยของ มะลิ อัตถากร (2556) ได

ทําการศึกษาการพัฒนาการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนหลักเมือง

มหาสารคาม ผลการศึกษาพบวา ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมมีคาเทากับ 

83.79/91.00 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไวและคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบความสามารถในการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษโดยใชเกมหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

8. ขอเสนอแนะ 
 

 8.1 ขอเสนอแนะในการวิจัย 

  1)  ควรมีการศึกษาวิจัยการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษไปทดลองกับกลุมตัวอยางที่มีระดับ

ความสามารถพื้นฐานในการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนที่ตางกัน เชน กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมออน เปนตน เพื่อศึกษา

วาวิธีสอนน้ีเหมาะสมกับกลุมใดมากที่สุด 

  2)  ควรศึกษาการนําเกมมาใชพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทใหเพิ่มมากขึ้น โดยไมซํ้าเกมเดิม เพื่อใหนักเรียนเกิด

ความสนุกสนานไมเกิดความเบื่อหนาย และพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพททั้ง 3 ดานใหเกิดประสิทธิภาพดีขึ้นตอไป 

 

8.2 ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช 

การจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพท ในแตละขั้นตอนของการจัดการเรียนรูลวนมี

ความสําคัญ และการเลือกเกมใหเหมาะสมกับการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพท ซ่ึงประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังน้ี 1) ขั้น

ทบทวนคําศัพท (Warm up) 2) ขั้นเรียนรูดวยเกม (Using Game) 3) ขั้นฝกการใชคําศัพท (Practice) 4) ขั้นสรุป (Wrap 

up) 5) ขั้นวัดผลและประเมินผล (Evaluation) ซ่ึงในแตละขั้นตอนการจัดการเรียนรูดังกลาวจะแทรกอยูในแผนการจัดการ

เรียนรูดังน้ัน ผูสอนจึงตองมีการควบคุมเวลา นักเรียนสวนใหญเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการทํากิจกรรม นักเรียน

มักจะแขงขันเพื่อตองการที่จะใหกลุมของตนเองไดชัยชนะอยางเดียว จึงเกิดความวุนวาย สงเสียงดังรบกวนผูอ่ืน บางเกมใช

เวลามาก เน่ืองจากนักเรียนตองใชความคิด ยังไมกลาตัดสินใจ เพราะกลัววากลุมของตนเองจะไดคะแนนนอยกวากลุมของ

ผูอ่ืน หรือบางเกมนักเรียนในกลุมจะเก่ียงกันเพราะตนเองทําไมไดหรือไมก็แยงกันเพราะตนเองสามารถที่จําทํากิจกรรมน้ันได 
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