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บทคัดยอ  
 

วัตถุประสงคการวิจัย คือ 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จาก

การเรียนดวยเกมสอนคําศัพท 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

กอนเรียนและหลังเรียนดวยเกมสอนคําศัพท กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนวัดสุวรรณ

รัตนาราม อําเภอกระทุมแบน จังหวัดสมุทรสาคร จํานวน 28 คนซ่ึงไดมาจากการสุมแบบกลุม เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 

1) แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสอนคําศัพทเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 10 แผน 2) แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม วิเคราะหขอมูลดวยคาสถิติ รอยละ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

การทดสอบคาที ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนไดคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ  หลังเรียนโดยใชเกมมี

คะแนนเฉล่ีย 21.25 คะแนน  คิดเปนรอยละ 70.83  โดยนักเรียนมีคะแนนกาวหนาเฉล่ียเทากับ 9.32 คะแนน คิดเปนรอยละ 

31.06  2) ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนโดยใชเกม สูงกวากอนเรียนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

คําสําคัญ: ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพท  คําศัพทภาษาอังกฤษ  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.  
 

Keywords: vocabulary achievement, English vocabulary, using games  
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1. บทนํา  
 

ศตวรรษที่ 21 เปนยุคของสังคมแหงการเรียนรู (Knowledge Society) เพราะมนุษยตองใชความรูเปนเครื่องมือใน

การพัฒนาสังคมของตน ภาษาอังกฤษเปนเครื่องมือที่สําคัญในสังคมแหงการเรียนรู ปจจุบันมนุษยใชภาษาอังกฤษเปน

ภาษาสากลในการสรางสมความรูและประสบการณเพื่อการพัฒนาทั้งในดานเศรษฐกิจ สังคม การเมือง เทคโนโลยี การศึกษา 

และอ่ืนๆ (อรุณี วิริยะจิตราและคณะ, 2555 : 4) ป พ.ศ. 2558 เปนปแหงการเขาสูประชาคมอาเซียนที่สมบูรณจะมีการเปด

กวางใหประชาชนในแตละประเทศสามารถเขาไปทํางานในประเทศอ่ืนๆในประชาคมอาเซียนไดอยางเสรีเสมือนดังเปนประเทศ

เดียวกันซ่ึงจะมีผลกระทบตอการประกอบอาชีพและการมีงานทําของคนไทยและภาษาที่ใชในการทํางานของอาเซียนคือ

ภาษาอังกฤษ ดังน้ันการเรียนรูภาษาอังกฤษจึงมีบทบาทสําคัญในการส่ือสารมากขึ้นจึงเปนส่ิงจําเปนที่จะตองเรงพัฒนา

ความสามารถและทักษะภาษาอังกฤษของเด็กไทยตั้งแตระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน (ดนัย ไชยโยธา,  2557 : 16) 

ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทเปนพื้นฐานสําคัญในการเรียนภาษา Gardner (2013 อางถึงใน ธูปทอง กวางสวาสดิ์, 2558: 

121) กลาววา ถานักเรียนคนใดมีพัฒนาการทางภาษาดีมาตั้งแตเด็ก คือ รูศัพทมากพอเหมาะกับวัยของตน สามารถนําคําศัพท

ไปใชอยางถูกตอง นักเรียนคนน้ันจะเขาใจความคิดของคนอ่ืนและส่ิงแวดลอมจนสามารถส่ือความหมายหรือแสดงความ

ตองการของตนใหผูอ่ืนเขาใจไดดวย และคําศัพทก็มีความสําคัญในลักษณะเดียวกันในการเรียนภาษาตางประเทศ ซ่ึงถาผูเรียน

มีความรูเก่ียวกับคําศัพทในภาษาใหมไมเพียงพอ ผูเรียนก็จะประสบปญหาในการส่ือความหมายและความตองการของตนเอง

ในการใชภาษาตางประเทศและไมสามารถเขาใจส่ิงที่ไดฟงไดอานที่นําเสนอเปนภาษาตางประเทศ ทําใหไมประสบผลสําเร็จใน

การส่ือสาร คําศัพทจึงเปนส่ิงที่มิอาจละเลยไดในกระบวนการเรียนการสอน (ดวงเดือน แสงชัย, 2539: 118)  คําศัพทเปน

รากฐานของการเรียนวิชาตางๆเด็กจะอาน พูด เขียน หรือแสดงความคิดเห็นไดดีตองเขาใจคําศัพทจึงจะเรียนรูเรื่องอ่ืนๆได

และเกิดความม่ันใจในการใชภาษา ส่ือความหมายในสถานการณตางๆ (Huang, 1993: 7-9) และการสอนคําศัพทมีความจํา

เปนมากในการเรียนรูภาษาเพราะคําศัพทจะเปนจุดเริ่มตนในการพัฒนาทักษะการพูด การฟง การอานและการเขียน ทั้งน้ีเปน

เพราะคําศัพทเปนหนวยหน่ึงในโครงสรางของภาษาที่เปนพื้นฐานของการเรียนภาษาที่ผูเรียนจะนํามาสรางเปนวลี หรือ

ประโยค (กนิษฐา ระเวช, 2543: 87) 

จากคะแนนผลการทดสอบระดับประเทศ O-NET วิชาภาษาอังกฤษ ในปการศึกษา 2558 นักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียนวัดสุวรรณรัตนาราม จังหวัดสมุทรสาคร ไดคะแนนเฉล่ีย  รอยละ 41.26 ซ่ึงคะแนนต่ํากวา

ระดับประเทศ เฉล่ียรอยละ 41.31 (ฝายงานวิชาการ โรงเรียนวัดสุวรรณรัตนาราม,  2559: 23) คะแนนที่ต่ําเกิดจากปญหา

นักเรียนไมรูความหมายคําศัพทจึงทําใหอานคําถามไมเขาใจจึงทําใหเลือกตัวเลือกที่ผิดในขอสอบ นอกจากน้ี จากการสังเกต

พฤติกรรมการเรียนรูภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่โรงเรียนวัดสุวรรณรัตนารามเปนระยะเวลา 3 ป 

พบวานักเรียนสวนใหญไมสามารถบอกคําศัพท สะกดคํา บอกความหมายของคําศัพทและนําคําศัพทไปใชแตงประโยคได เม่ือ

ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนรูนักเรียนจะคอยถามคําศัพททุกคํา จากพฤติกรรมการเรียนดังกลาวจึงอาจกลาวไดวาการที่

นักเรียนไมทราบความหมายคําศัพท สงผลใหนักเรียนไมเขาใจคําถามในแบบทดสอบจึงสงผลตอคะแนนการทดสอบ O-NET 

จากการศึกษาเอกสาร ตําราและงานวิจัยพบวาการจัดกิจกรรมโดยใชเกมสามารถนํามาพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทไดซ่ึง 

Read (2007 อางถึงในธูปทอง กวางสวาสดิ์, 2558: 184) กลาววา ครูสามารถนําเกมมาใชสอนคําศัพทเน่ืองจากเกมเปนส่ิง

ปลุกชีวิตชีวาในชั้นเรียนระดับประถมศึกษา เราความสนใจ กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรม และทําใหเกิดทัศนะคติดาน

บวกในการเรียนภาษาอังกฤษ สอดคลองกับ วัลภาภรณ คงถาวร ( 2535: 83) ไดกลาววา เกมจะชวยใหนักเรียนไดรับความรู 

ความสนุกสนาน และเกมยังมีประโยชน ในการชักจูงนักเรียนใหเกิดความสนใจในบทเรียน เขาใจบทเรียน และฝกฝนทักษะ

ทางภาษา อีกทั้งเกมยังชวยใหนักเรียนจดจําบทเรียนไดดีขึ้นซ่ึง Cruickshank (1977 : 28-32) ไดกลาววาเกมชวยพัฒนา

ทักษะทางการเรยีนของเด็กๆ เปนการทบทวนวิชาที่เรียนไปแลว และเปนการเพิ่มพูนทักษะที่ดีแกผูเลนทีละนอย ดังน้ันผูวิจัย
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จึงไดศึกษาวิธีแกปญหาการจัดการเรียนการสอน เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนรูและเขาใจในคําศัพทภาษาอังกฤษ จึงมีความสนใจที่

จะนําเกมมาสอนเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5   

 

2. วัตถุประสงคในการวิจัย 
 

2.1 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการเรียนดวยเกมสอน

คําศัพท 

2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนเรียนและหลังเรียน

ดวยเกมสอนคําศัพท 

 

3. สมมติฐานในการวิจัย 
 

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนดวยเกมสอนคําศัพทมีผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกวา

กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 4.1 การสอนคําศัพทโดยใชเกม 

 ขั้นตอนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษน้ันมีหลายวิธีหลากหลายรูปแบบ เชนขั้นนําเสนอ ขั้นฝก ขั้นสรุปและ              

ขั้นประเมินผลเพื่อนําไปใชกับผูเรียนใหเกิดประสิทธิภาพอยางสูงสุดซ่ึงผูวิจัยไดสังเคราะหขั้นตอนการสอนคําศัพทของ จรุง 

แสงจันทร (2543) และLewis (2000) โดยไดขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยนําเกมมาใชจัดการเรียนการสอนเพื่อ

พัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ ดังน้ี 

 1) ขั้นทบทวนคําศัพท ครูทบทวนคําศัพทที่เรียนและเชื่อมโยงกับคําศัพทใหมโดยใชบัตรคํา รูปภาพ 

 2) ขั้นเรียนรูดวยเกม   นําคําศัพทใหมในบทเรียนสอนผูเรียนโดยใช เกม  ใหนักเรียนบอกความหมาย สะกดคํา   

 3) ขั้นฝกการใชคําศัพท ใหนักเรียนฝกใชคําศัพทในประโยคโดยใชเกม โดยเสนอประโยคตัวอยางกอนเลนเกม 

  4) ขั้นสรุป นักเรียนสรุปส่ิงที่เรียนไปแลวจากการเลนเกมที่เรียนดวยตัวนักเรียนเอง 

 5) ขั้นวัดผลและประเมินผล การสังเกตจากการรวมกิจกรรม การตอบคําถามรวมถึงใหนักเรียนทําแบบฝกหัดที่ตอง

ใชคําศัพทที่ไดเรียนไปแลวนํามาใชในการแตงประโยค  

4.2 ผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพท 

ทิศนา แขมมณี (2552 )ไดกลาววา บลูม (Bloom) ไดจัดระดับจุดมุงหมายตามระดับความรูจากต่ําไปสูงไว 6 ระดับ 

คือ ระดับความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินผล ลักษณะของความรู          

แตละระดับและพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความรูน้ัน ในงานวิจัยน้ีผูวิจัยไดนําระดับการพัฒนาผูเรียนตามแนวคิดของบลูมมาใช

เปนกรอบในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทของผูเรียนไดแก ความรูความจํา ความเขาใจดานการบอกความหมาย ดานการ

สะกดคํา และการนําคําศัพทไปใชในประโยค 
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5. วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 5.1 ขอบเขตการวิจัย 

      5.1.1 ประชากร ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมเครือขายโรงเรียน

ตะวันออกพัฒนา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาสมุทรสาคร จังหวัดสมุทรสาคร ไมรวมโรงเรียนขยายโอกาส

จํานวน 5 โรงเรียน ซ่ึงมี 13 หองเรียน มีจํานวนนักเรียนรวม 320 คน 

     5.1.2 กลุมตัวอยาง กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดสุวรรณ

รัตนาราม อําเภอกระทุมแบน จังหวัดสมุทรสาคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 1 หองเรียน จํานวน 28 คน ที่

ไดมาโดยวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling)  

     5.1.3 ตัวแปร ประกอบดวย 

         1) ตัวแปรตน คือ  การจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมสอนคําศัพท 

         2) ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ 

     5.1.4 ระยะเวลาในการทําวิจัย ใชเวลาสอน 10 ชั่วโมง แผนละ 1 ชั่วโมง รวม 10 แผน 

     5.1.5 เน้ือหาที่สอน หนวยการเรียนรูที่ 20 English is Fun รหัสวิชา อ15101 วิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5  

 5.2 เคร่ืองมือและการสรางเคร่ืองมือการวิจัย 

     5.2.1 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพท

จํานวน 10 แผนละ  1  ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูนําเกมมาใชจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษดังน้ี      

 
ภาพที่ 1 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพทดวยเกม 
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    5.2.2 เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล ไดแก 

 1) แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสอนคําศัพทเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 

10 แผนๆละ 1 ชั่วโมง รวม 10 ชั่วโมง 

 

ตารางที่ 1 แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมสอนคําศัพทเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ 

แผนการ

จัดการ 

เรียนรูที่ 

เรื่อง 
จํานวน 

ชั่วโมง 

แผนการ

จัดการ 

เรียนรูที่ 

เรื่อง 
จํานวน 

ชั่วโมง 

1 อาชีพ (Jobs) 1 6 เส้ือผา (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) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม สรางเปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จํานวน 30 ขอ แบงเปน10 เรื่อง ซ่ึงวัดผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพททั้ง 3 ดาน ไดแก ความรู ความจํา ความเขาใจ ดาน การสะกด

คํา 6 ขอ การบอกความหมาย 11 ขอ และการนําไปใชในประโยค 13 ขอ รวม 30  ขอ นําผลการทดลองมาวิเคราะหรายขอ

เพื่อหาคุณภาพของขอสอบดังน้ี ตรวจสอบหาคาความยากงาย (Difficulty) คือสัดสวนระหวางจํานวนผูตอบขอสอบถูกในแต

ละขอตอจํานวนผูเขาสอบทั้งหมด โดยไดคาความยากงาย ระหวาง 0.33-0.83 และตรวจสอบหาคาอํานาจจําแนก 

(Discrimination) โดยไดคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.33 – 1.00  นําขอสอบที่ผานเกณฑในการหาคาอํานาจจําแนกและคา

ความยากงายจํานวน 30 ขอ ไปหาคาความเชื่อม่ันแบบ KR-20 ไดคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.708 

 

5.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

    5.3.1 การดําเนินการกอนการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยไดรับการทดสอบกอนเรียนดวย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 30 ขอ    

    5.3.2 การดําเนินการทดลอง ทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตามแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม 

จํานวน 10 แผนๆละ 1 ชั่วโมง รวมเวลา 10 ชั่วโมง หลังจากน้ันนักเรียนไดรับการทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 30 ขอ ซ่ึงเปนแบบทดสอบฉบับเดียวกับการทดสอบกอนเรียน   

 

5.4 การวิเคราะหขอมูล 

    5.4.1  นําคะแนนจากการทดสอบผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน

ทั้งหมดมาหาคารอยละ (Percent) คาเฉล่ีย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)    

    5.4.2  เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน โดย

ใช Dependent Samples t-test 
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6. ผลการวิจัย 
 

6.1 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังเรียนโดยใช

เกม 

ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังเรียนโดยใชเกม 

พบวาในภาพรวมนักเรียนไดคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษกอนเรียนโดยใชเกมมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 11.93 

คะแนน หลังเรียนโดยใชเกมมีคะแนนเฉล่ีย 21.25 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ 39.76  และรอยละ 

70.83 ตามลําดับ โดยนักเรียนมีคะแนนกาวหนาเฉล่ียเทากับ 9.32 คะแนน คิดเปนรอยละ 31.06 

 

            6.2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลัง

เรียนโดยใชเกม 

ตารางที่ 2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนและหลังเรียนโดยใชเกม 

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

กอนเรียน 28 30 11.93 2.892 
9.32 11.195* 0.83 .000 

หลังเรียน 28 30 21.25 4.469 

*ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 

  

จากตารางที่ 2 พบวาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนโดยใชเกม สูง

กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

7. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 

 7.1 ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการเรียนดวยเกมสอนคําศัพท

นักเรียนไดคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษ กอนเรียนโดยใชเกมมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 11.93 คะแนน หลัง

เรียนโดยใชเกมมีคะแนนเฉล่ีย 21.25 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเปนรอยละ 39.76  และรอยละ 70.83 

ตามลําดับ โดยนักเรียนมีคะแนนกาวหนาเฉล่ียเทากับ 9.32 คะแนน คิดเปนรอยละ 31.06 ทั้งน้ี การจัดการเรียนรู

ภาษาอังกฤษโดยใชเกมพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพท  ผูวิจัยไดนําเกมสอนคําศัพททั้ง 3 ดาน คือ ดานการสะกดคํา ดานการ

บอกความหมาย และดานการนําไปใชในประโยค โดยใชเกมพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพททั้งหมด 10 เกม ซ่ึงจากการวิจัย

พบวา นักเรียนทําคะแนนไดมากที่สุด จากเกมดานการบอกความหมาย เกมที่ใชพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทในดานการบอก

ความหมาย ไดแก Robot game Word tennis Vocabulary swap Blind man’s treasure hunt และGroup telepathy 

เปนเกมที่สงเสริมใหนักเรียนไดความรูความจํา ความเขาใจทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานระหวางเรียนมากที่สุดจึงทําใหทํา

คะแนนไดมากที่สุดดังที่  Hansen (1982 : 118) ไดกลาวสนับสนุนวา เกมเปนตัวกระตุนใหนักเรียนสนใจเรียน และเรียนอยาง

มีความสุข เชนเดียวกับ ภัคนิษฐ วรรณเฉลิม (2555) ที่ศึกษาการใชเกมคําศัพทเพื่อพัฒนาการเรียนรูภาษาอังกฤษชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร(ฝายประถม) ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่

เรียนดวยเกมคําศัพทประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวารอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

จากงานวิจัยดังกลาวจะเห็นไดวาเกมมีสวนสําคัญในการเรียนภาษาอังกฤษ สามารถชวยใหผูเรียนจดจําคําศัพทได สวนดานการ

สะกดคํานักเรียนไดคะแนนนอยที่สุดซ่ึงทักษะการเขียนเปนทักษะที่สอนยากที่สุดดังที่ (Byme,1991 : 27 และ สุมิตรา อังวัฒนกุล, 
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2535 : 163 ) กลาววา ทักษะการเขียนเปนทักษะที่สอนยากที่สุดอาจเปนเพราะทักษะการเขียนเปนทักษะที่สอนยากและ

ซับซอนที่สุด เปนกระบวนการที่ตองผานการคิดหลายขั้นตอน ไมวาจะเปนการเรียบเรียงความคิดหรือการเลือกถายทอด

ออกมาเปนลายลักษณอักษร หรือขอความที่สามารถส่ือความหมายไดตรงกับความตองการ  

7.2 ผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หลังเรียนโดยใชเกม สูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งน้ีนาจะเปนผลเน่ืองมาจากการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษดวยเกมสอนคําศัพทดังที่ 

Weed (1975 : 303-304) กลาววา เกมเปนกิจกรรมที่จะพัฒนาทางดานรางกาย ชวยผอนคลายความตึงเครียด เสริมสรางใหมี

การตื่นตัว และมีบรรยากาศที่แตกตางไปจากการฝกภาษาตามปกติชวยสรางบรรยากาศที่สนุกสนานจะชวยใหนักเรียนสนใจ

บทเรียนภาษาอังกฤษ และเปนเทคนิคหน่ึงในการสอนไวยากรณ ระบบเสียงของภาษาไดดีและสามารถพัฒนาทักษะทางภาษา

ทั้ง 4 ดาน คือ ฟง พูด อาน และเขียน เพื่อนําไปใชในการส่ือสารไดดีอีกดวยเชนเดียวกับ Schultz (1988 อางถึงใน นริสา 

กัลยา, 2552: 69) กลาววา เกมเปนวิธีหน่ึงที่ทําใหนักเรียนไดผอนคลาย ทําใหความตึงเครียดในการเรียนลดนอยลงและลืมวา

กําลังเรียนอยูในหองเรียน ในการเรียนรูภาษาส่ิงที่เปนอุปสรรคใหญคือความตึงเครียดและความกดดัน แสดงใหเห็นวาการ

จัดการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมสามารถชวยพัฒนาความรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ได

อยางมีประสิทธิผล สอดคลองกับผลการวิจัยของ นริสา กัลยา (2552) ไดทําการศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยใชเกม ผลการศึกษาพบวา นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษสูงกวาเกณฑ คิดเปนรอยละ 73.33 เชนเดียวกับงานวิจัยของ มะลิ อัตถากร (2556) ได

ทําการศึกษาการพัฒนาการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนหลักเมือง

มหาสารคาม ผลการศึกษาพบวา ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมมีคาเทากับ 

83.79/91.00 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไวและคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบความสามารถในการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษโดยใชเกมหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

8. ขอเสนอแนะ 
 

 8.1 ขอเสนอแนะในการวิจัย 

  1)  ควรมีการศึกษาวิจัยการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทภาษาอังกฤษไปทดลองกับกลุมตัวอยางที่มีระดับ

ความสามารถพื้นฐานในการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนที่ตางกัน เชน กลุมสูง กลุมปานกลาง กลุมออน เปนตน เพื่อศึกษา

วาวิธีสอนน้ีเหมาะสมกับกลุมใดมากที่สุด 

  2)  ควรศึกษาการนําเกมมาใชพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพทใหเพิ่มมากขึ้น โดยไมซํ้าเกมเดิม เพื่อใหนักเรียนเกิด

ความสนุกสนานไมเกิดความเบื่อหนาย และพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพททั้ง 3 ดานใหเกิดประสิทธิภาพดีขึ้นตอไป 

 

8.2 ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช 

การจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษโดยใชเกมพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพท ในแตละขั้นตอนของการจัดการเรียนรูลวนมี

ความสําคัญ และการเลือกเกมใหเหมาะสมกับการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิดานคําศัพท ซ่ึงประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังน้ี 1) ขั้น

ทบทวนคําศัพท (Warm up) 2) ขั้นเรียนรูดวยเกม (Using Game) 3) ขั้นฝกการใชคําศัพท (Practice) 4) ขั้นสรุป (Wrap 

up) 5) ขั้นวัดผลและประเมินผล (Evaluation) ซ่ึงในแตละขั้นตอนการจัดการเรียนรูดังกลาวจะแทรกอยูในแผนการจัดการ

เรียนรูดังน้ัน ผูสอนจึงตองมีการควบคุมเวลา นักเรียนสวนใหญเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการทํากิจกรรม นักเรียน

มักจะแขงขันเพื่อตองการที่จะใหกลุมของตนเองไดชัยชนะอยางเดียว จึงเกิดความวุนวาย สงเสียงดังรบกวนผูอ่ืน บางเกมใช

เวลามาก เน่ืองจากนักเรียนตองใชความคิด ยังไมกลาตัดสินใจ เพราะกลัววากลุมของตนเองจะไดคะแนนนอยกวากลุมของ

ผูอ่ืน หรือบางเกมนักเรียนในกลุมจะเก่ียงกันเพราะตนเองทําไมไดหรือไมก็แยงกันเพราะตนเองสามารถที่จําทํากิจกรรมน้ันได 
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