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ชื่องานวิจัย   
การพัฒนาการจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านเกมประกอบการสอนของนักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีที่ 1 
 
ผู้วิจัย   
จ.ส.อ.หญิง ชมนรินทร์  เขียวประเสริฐ  ผูช่้วยครูวิชาพ้ืนฐาน แผนกวิชาพ้ืนฐาน กองการฝึกและศึกษา  
                      โรงเรียนช่างฝีมือทหาร สถาบันวิชาการป้องกันประเทศ 
 
บทคัดย่อ   
 งานวิจัยในช้ันเรียนฉบับน้ี มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) พัฒนาการจดจําคําศัพท์โดยใช้เกมประกอบการสอน 
ของนักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีที่ 1 รายวิชาภาษาอังกฤษสําหรับช่างอุตสาหกรรม รหัส 20000-1209        
2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการจดจําคําศัพท์ของนักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีที่ 1 ก่อนและหลังเรียน  
โดยกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีที่ 1 ภาคสมทบ ช่างเช่ือมโลหะ จํานวน 30 คน การเก็บ
ข้อมูลด้วยวิธีการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบทดสอบ  
วัดความรู้ด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน และเกมประกอบกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษ  
สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน และค่าเฉล่ีย  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) การจดจําคําศัพท์ของนักเรียน หลังได้รับการสอนโดยใช้เกมประกอบการสอน 
มีคะแนน หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์จํานวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 100 ของนักเรียนทั้งหมด 2) ผลสัมฤทธ์ิในการ
จดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนโดยการใช้เกมประกอบการสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 4.8       
โดยคะแนนก่อนการเรียนโดยใช้เกมประกอบการสอนภาษาอังกฤษมีคะแนนเฉล่ียที่ 9.96 คะแนน และคะแนน
หลังการเรียนโดยใช้เกมประกอบการสอนภาษาอังกฤษมีคะแนนเฉล่ียที่ 14.76 คะแนน 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ความสําคัญและที่มา 

ความรู้ในเรื่องคําศัพท์เป็นองค์ประกอบหน่ึงที่มีความสําคัญในการเรียนรู้ภาษาที่สอง         
เพราะคําศัพท์มีบทบาทท่ีสําคัญต่อความสําเร็จในการเรียนในช้ันเรียน และไม่น้อยไปกว่าการเรียนรู้          
เรื่องไวยากรณ์หรือโครงสร้างประโยค ทั้งน้ีคําศัพท์เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่สําคัญส่วนหน่ึงในการเรียนภาษา
และเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับการเรียนรู้ทักษะการฟัง พูด และเขียน ซึ่งสามารถช่วยให้สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ย่ิงขึ้น แต่เน่ืองจากนักเรียนขาดความสนใจในการเรียนรู้ อีกทั้งการสอนรูปแบบเดิม มักสอนคําศัพท์ ในรูปแบบ
เน้นการบันทึกและท่องจํา ซึ่งการสอนจะเน้นตัวครูเป็นสําคัญ โดยปฏิบัติตามคําสั่งของครู จึงทําให้นักเรียน 
ขาดความสนุกสนานและการกระตุ้นความสนใจ อีกทั้งยังทําให้นักเรียนมีทัศนะคติที่ไม่ดีต่อการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ การเรียนรู้คําศัพท์จึงขาดการฝึกทักษะการนําคําศัพท์ไปใช้ในชีวิตประจําวัน จะเห็นได้ว่าคําศัพท์
มีความสําคัญอย่างย่ิงต่อการพัฒนาทักษะ กระบวนการเรียนรู้ในด้านต่างๆ และการที่ผู้เรียนมีความสามารถใน
การเรียนรู้คําศัพท์ หน้าที่ของคํา และการใช้คําศัพท์ได้มากขึ้นเท่าใด ย่อมนํามาใช้ในการพูด การอ่าน และ  
การเขียน จนเกิดทักษะการใช้ภาษาที่ดีได้  จึงมีความจําเป็นที่ผู้เรียนควรต้องรู้คําศัพท์ให้ได้ก่อน จึงจะช่วยให้
การเรียนรู้ทักษะด้านอ่ืน ๆ และประสบผลสําเร็จได้ตามเป้าหมายของหลักสูตร 
  เกมการศึกษามีประโยชน์ในการกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจภาษาอังกฤษมากข้ึน และ     
หากครูผู้สอนสามารถเลือกสรรหรือดัดแปลงให้เกมน้ัน ให้มีความเหมาะสมกับวัยและระดับช้ันของนักเรียน         
โดยคํานึงถึงความยากง่ายของคําศัพท์ ตลอดจนวิธีการในการเล่นที่สนุกสนานและมีความน่าสนใจ ด้วยเหตุน้ี
ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษจึงควรที่ตระหนักถึงความสําคัญ ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยใช้เกม
ประกอบการสอน เช่น สอนอย่างไรให้นักเรียนจดจําคําศัพท์และสนุกกับการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ การสอนให้
มีกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมหรือเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ สร้างบรรยากาศให้มีการกระตุ้นการเรียน     
วิชาภาษาอังกฤษที่สนุกสนาน ดังน้ันการนําเกมมาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอนจึงนับว่ามีประโยชน์อย่างย่ิง
  จากการศึกษาปัญหาและเทคนิควิธีการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษดังที่ได้กล่าวมาข้างต้น      
ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษจึงสนใจที่จะศึกษาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม
ประกอบด้วยวิธีการสอนโดยการนําใบงานเป็นเกมแข่งขันจับเวลา ความเร็วและถูกต้อง ซึ่งเป็นวิธีที่เหมาะสมที่
จะนํามาใช้สอนคําศัพท์ในบทเรียน สามารถนํามาพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ให้ผู้เรียนเกิด     
ความสนุกสนานในการเรียน อีกทั้งยังกระตุ้นและเร้าความสนใจของนักเรียน ให้เกิดแรงจูงใจ ใฝ่เรียนรู้    
อยากเรียนภาษาอังกฤษมากข้ึน และมีเจตคติที่ดีต่อวิชาการภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้น 
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1.2 วัตถุประสงคข์องการวิจัย  
1. เพ่ือฝึกฝนทักษะการจดจําคําศัพท์ของนักเรียน และเพ่ือให้เกิดพัฒนาการจดจําคําศัพท์และทักษะการใช้

คําศัพท์ได้อย่างถูกต้อง  
2. เพ่ือพัฒนาแนวการสอน และสร้างบรรยากาศในช้ันเรียน โดยใช้เกมประกอบการสอน 

 
1.3 ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า  
 1. ประชากรในการศึกษาค้นคว้าเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ช้ันปีที่ 1 ภาคสมทบ 
ช่างเช่ือมโลหะ จํานวน 30 คน  
 2. ตัวแปรที่ศึกษา  
  2.1 ตัวแปรอิสระ คือ เกมประกอบกิจกรรมการสอนภาษาอังกฤษ     
     2.2 ตัวแปรตาม   คือ ความสามารถในการจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 
1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ  
 นักเรียนช่างฝีมือทหาร คือ นักเรียนช่างฝีมือทหาร ระดับช้ัน ปวช. 1 ภาคสมทบ ช่างเช่ือมโลหะ  
โรงเรียนช่างฝีมือทหาร 
 เกมประกอบการสอนภาษาอังกฤษ คือ กิจกรรมการเรียนรู้ประกอบการเรียนการสอนคําศัพท์
ภาษาอังกฤษที่มีการแข่งขัน เพ่ือให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ และ 
การจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 
1.5 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 
 1. นักเรียนสามารจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ 
 2. นักเรียนเกิดการพัฒนาทั้งความรู้ด้านคําศัพท์และทักษะใช้คําศัพท์ได้อย่างถูกต้อง   
 3. นักเรียนเกิดการต่ืนตัวและสนใจในเนื้อหาการเรียนการสอน 
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บทท่ี 2 
วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง 

 

ในการศึกษาคน้คว้าครั้งน้ี ผู้วิจัยศึกษาค้นคว้าเอกสารงานวิจัยและทฤษฎีที่เก่ียวข้อง ดังต่อไปน้ี 
1. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการสอนคําศัพท ์

1.1 ความหมายของคําศัพท์ 
1.2 ความสําคัญของคําศัพท ์
1.3 องค์ประกอบของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
1.4 ประเภทของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
1.5 หลักการเลือกคําศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ือนํามาสอน 
1.6 วิธีการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

2. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการใช้เกมคําศัพทป์ระกอบการสอน 
 2.1 ความหมายของเกม 
 2.2 ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน 
 2.3 การใช้เกมประกอบการสอน 
 2.4 ชนิดของเกมประกอบการสอน 
 2.5 ความสําคัญของการใช้เกมคําศัพท์ประกอบการสอน 
 2.6 หลักการเลือกเกมเพ่ือใช้ในการสอนภาษา 
3. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมการสอนคําศพัท์ 
 3.1 งานวิจัยต่างประเทศ 
 3.2 งานวิจัยในประเทศ 
 
1. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการสอนคําศัพท์ 

1.1. ความหมายของคําศัพท์ 
ความหมายของคําศัพท์ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542) หมายถึง กลุ่มเสียง เสียง 

เสียงพูด หรือลายลักษณ์อักษรที่เขียนหรือพิมพ์ขึ้นเพ่ือความคิดเป็นคําหรือคํายากที่ต้องแปล 
คําศัพท์ หมายถึง กลุ่มเสียงกลุ่มหน่ึง ซึ่งมีความหมายให้รู้ว่าเป็นคน สิ่งของ อาการ หรือลักษณะ

อาการอย่างใดอย่างหน่ึง (ศิธร แสงธนู และ คิด พงศทัต 2521 : 35-41) 
คําศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง “คํา” ทั้งในภาษาพูด และภาษาเขียน ได้แก่ คํานาม คํากิริยา คําคุณศัพท ์ 

และคํากริยาวิเศษณ์ ซึ่งมีความหมายแน่นอนในตัวเอง (ธนสิทธ์ิ ศรีรัตน์ 2543 :10) 
สรุปได้ว่า คําศัพท์ หมายถึง กลุ่มเสียง เสียงพูด ทั้งในภาษาพูดและภาษาเขียน ได้แก่ คํานาม คํากริยา 

คําคุณศัพท์ และคํากริยาวิเศษณ์ ซึ่งมีความหมายในตัวเอง 
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1.2 ความสําคญัของคาํศพัท ์
ความรู้ในด้านคําศัพท์ถือว่าเป็นส่วนที่สําคัญในการเรียนภาษา ฟรีส (สมใจ หอมสุวรรณา 2544 : 39) : 

อ้างอิงจาก Fries : 1984) กล่าวไว้ว่าความสําเร็จในการเรียนภาษาต่างประเทศส่วนหน่ึงน้ัน ขึ้นอยู่กับ
ความสามารถในการใช้องค์ประกอบของภาษาซึ่งประกอบด้วยเสียง โครงสร้าง ไวยากรณ์ และคําศัพท์       
องค์ประกอบทั้ง 3 อย่างน้ี จะช่วยให้ผู้เรียนภาษาสามารถเข้าใจเรื่องที่ผู้อ่ืน พูดและสามารถพูดให้ผู้อ่านเข้าใจได ้ 
คือ สามารถใช้สื่อสารความหมายได้ คําศัพท์จึงถือว่าเป็นพ้ืนฐานของการเรียนภาษาดังที่ สตีวิค (Stewick. 
1972 : 2) กล่าวว่าผู้เรียนได้เรียนภาษาต่างประเทศต่อเมื่อ 

1. ได้เรียนรู้ในระบบเสียง คือ สามารถพูดได้ดีและสามารถเข้าใจได้ดี 
2. ได้เรียนรู้และสามารถใช้ไวยากรณ์ของภาษานั้นๆ ได้ 
3. ได้เรียนรู้คําศัพท์จํานวนมากพอสมควรทีจ่ะสามารถนํามาใช้ 

 กาเดสซี่ (Ghadessy. 1979 : 24) ให้ความเห็นว่า การสอนคําศัพท์มีความสําคัญย่ิงกว่า การสอนโครงสร้าง 
ทางไวยากรณ์ เพราะคําศัพท์เป็นพ้ืนฐานของการเรียนภาษา หากผู้เรียนมีความรู้เก่ียวกับคําศัพท์ก็สามารถจะ
นําคําศัพท์มาสร้างเป็นหน่วยที่ใหญ่ขึ้น เช่น วลี ประโยค ความเรียง แต่หากไม่เข้าใจคําศัพท์ก็ไม่สามารถเข้าใจ
หน่วยทางภาษาที่ใหญ่กว่าได้เลย เช่นเดียวกับ วรรณพร ศิลาขาว (2538 : 18) ที่ให้ความเห็นว่าคําศัพท์เป็น 
หน่วยพ้ืนฐานทางภาษา ซึ่งผู้เรียนจะต้องเรียนรู้เป็นอันดับแรก เพราะคําศัพท์เป็นองค์ประกอบที่สําคัญในการ
เรียนรู้และฝึกฝนทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษา 

 สรุปได้ว่า คําศัพท์เป็นหน่วยพ้ืนฐานทางภาษา ซึ่งผู้เรียนจะต้องเรียนรู้เป็นอันดับแรก เพราะคําศัพท์เป็น 
องค์ประกอบที่สําคัญในการเรียน ทักษะ ฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษา ดังน้ัน การเรียนคําศัพท์จึงมีความสําคัญ     
ต่อการเรียนภาษามาก 

 
1.3 องค์ประกอบของคําศัพท์ทางภาษาอังกฤษ 

ในการศึกษาองค์ประกอบคําศัพท์ภาษาอังกฤษน้ันเป็นสิ่งที่ทําให้นักเรียนเข้าใจคําศัพท์ ว่าประกอบด้วย
อะไรบ้าง (ธนสิทธ์ิ ศรีรัตน์. 2543 : 11 ; อ้างอิงจาก อุทัย ภิรมย์รื่น และ เพ็ญศรี รังติกุล. 2526 : 58) ได้กล่าวถึง
องค์ประกอบของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ดังน้ี 

1. รูปคํา (Form) ได้แก่ ตัวอักษร (ตัวใหญ่ หรือตัวเล็ก) การได้ยิน การรู้จักคํา และจําจังหวะของเสียง
ในประโยค 

2. ความหมาย (Meaning) ได้แก่ ความหมายของคําน้ัน ๆ ซึ่งคําศัพท์หน่ึงคํา อาจมีความหมายแฝง   
4 ความหมาย ดังน้ี 

2.1 ความหมายตามพจนานุกรม (Lexical Meaning) ได้แก่ ความหมายตามพจนานุกรม สําหรับ
ภาษาอังกฤษคําหน่ึง ๆ  มีความหมายหลายอย่าง บางคําอาจใช้ในความหมายแตกต่างกันทําให้บางคนเข้าใจว่า
ความหมายที่แตกต่างออกไป หรือความหมายที่ตนไม่ค่อยรู้จักน้ัน เป็น “สํานวน” ของภาษา เช่น 
  He went to his home. (บ้านเป็นที่อยู่อาศัย) 

 The President lives in the White House. (บ้านประจําตําแหน่งประธานาธิบดี) 
 The House of Representative is meeting today. (สภา)     



5 

 

2.2 ความหมายทางไวยากรณ์ (Morphological Meaning) คําศัพท์ประเภทน้ี เมื่ออยู่ตามลําพัง 
จะเดาความหมายได้ยาก เช่น “s” เมื่อไปต่อท้ายคํานาม hats, pens จะแสดงความหมายเป็นพหูพจน์ หรือ
เมื่อนําไปต่อท้ายคํากริยา เช่น walks ในประโยค She walks home. ก็จะหมายความว่า การกระทําน้ันทําอยู่
เป็นประจํา เป็นต้น 

2.3 ความหมายจากการเรียงคํา (Syntactic Meaning) ได้แก่ ความหมายที่เปลี่ยนแปลงไปตาม
การเรียงลําดับคํา เช่น boathouse หมายถึง อู่เรือ แตกต่างจาก houseboat หมายถึง เรือที่ทําเป็นบ้าน 

2.4 ความหมายตามเสียงขึ้นลง (Intonational Meaning) ได้แก่ ความหมายของคําที่เปลี่ยนไป
ตามเสียงขึ้นลงที่ผู้พูดเปล่งออกมา ไม่ว่าจะเป็นเสียงที่มีพยางค์เดียวหรือมากกว่า เช่น Fire กับ Fire คําแรกเป็น 
การบอกเล่าที่อาจทําให้ผู้ฟังตกใจมากหรือน้อย แล้วแต่นํ้าหนักของเสียงที่เปล่งออก ส่วนคําหลังเป็นคําถาม    
เป็นเชิงไม่แน่ใจจากผู้ฟัง 

3. ขอบเขตของการใช้คํา (Distribution) จําแนกออกเป็น 
3.1 ขอบเขตทางด้านไวยากรณ์ เช่น ในภาษาอังกฤษการเรียงลําดับคํา (Word Order) หรือตําแหน่ง 

ของคําที่อยู่ในประโยคที่แตกต่างกัน ทําให้คําน้ันมีความหมายแตกต่างกัน ดังประโยคต่อไปน้ี 
The man is brave. (คํานาม)  แปลว่า คนผู้ชาย 
They man the ship. (คํากริยา)  แปลว่า บังคับ 
We need more man-power. (คําคุณศัพท์)  แปลว่า กําลังคน 

3.2 ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน คําบางคําใช้ในภาษาพูดเท่าน้ัน และ่คําบางคําก็ใช้ภาษา
เขียนโดยเฉพาะ 

3.3 ขอบเขตของภาษาในแต่ละท้องถิ่น การใช้คําศัพท์บางคํามีความหมายแตกต่างไปแต่ละท้องถิ่น 
และแม้แต่ภายในประเทศเดียวกันก็ยังมีภาษาท้องถิ่นที่แตกต่างกันไป 

สรุปได้ว่า องค์ประกอบของคําศัพท์ภาษาอังกฤษมี 3 ประการ คือ รูปคําความหมายและขอบเขตของ
การใช้คํา ในด้านของความหมาย นอกจากจะมีความหมายตามพจนานุกรมแล้ว ยังมีความหมายทางไวยากรณ์ 
ความหมายของการเรียงคํา และความหมายจากการออกเสียงขึ้นลงของคําพูด ส่วนในด้านขอบเขตของการใช้
คําแบ่งออกเป็นขอบเขตของการเรียงลําดับคํา ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน และขอบเขตของภาษา
ในแต่ละท้องถิ่น 
 
1.4 ประเภทของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ประเภทของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ แบ่งได้เป็นหลายประเภท เดล เอตก้า และคณะ (Dele Edgar and 
others. 1999 : 37-38) ได้แบ่งคําศัพท์ออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1. คําศัพท์ที่มีความหมายในตัวเอง (Content Words) คือ คําศัพท์ประเภทที่เราอาจบอกความหมายได้
โดยไม่ขึ้นอยู่กับโครงสร้างของประโยค เป็นคําที่มีความหมายตามพจนานุกรม เช่น cat, book เป็นต้น 

2. คําศัพท์ที่ไม่มีความหมายแน่นอนในตัวเอง (Function Words) หรือที่เรียกว่าการยะ ได้แก่ คํานําหน้า 
(Article) คําบุพบท (Preposition) สรรพนาม (Pronoun) คําประเภทน้ีมีใช้มากกว่าคําประเภทอ่ืน เป็นคําที่ไม่
สามารถสอนและบอกความหมายได้ แต่ต้องอาศัยการสังเกตจากการฝึกการใช้โครงสร้างต่าง ๆ ในประโยค 
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กล่าวโดยสรุป คําศัพท์ในภาษาอังกฤษสามารถแบ่งประเภทได้จากความหมายของคํา คือ คําที่มี
ความหมายในตัวเอง และคําที่ไม่มีความหมายในตัวเอง นอกจากน้ียังสามารถแบ่งตามประเภทการนํามาใช้ คือ 
คําศัพท์ที่นักเรียนควรจะใช้เป็นและใช้ได้อย่างถูกต้อง และคําศัพท์ที่ควรจะสอนให้รู้่ความหมายและการอ่านออก
เสียง 

 
1.5 หลักการเลือกคําศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ือนํามาสอน 

การเลือกคําศัพท์ภาษาอังกฤษนั้น ควรเลือกคําศัพท์ที่เก่ียวข้องกับประสบการณ์ที่ใกล้นักเรียนที่สุด
มาสอน หัวใจของการสอนคําศัพท์อยู่ที่การฝึกจนผู้เรียนสามารถนําคําศัพท์ไปใช้ในสถานการณ์ต้องการได้อย่าง
คล่องแคล่วโดยอัตโนมัติ แม็คกี (Mackey. 1978 : 176-190) ได้ให้ความเห็นเก่ียวกับหลักในการเลือกคําศัพท์ 
มาสอนนักเรียนดังน้ี 

1. คําศัพท์ที่ปรากฏบ่อย (Frequency) หมายถึง คําศัพท์ที่ปรากฏบ่อยในหนังสือเป็นคําศัพท์ที่
นักเรียนต้องรู้จัก จึงจําเป็นต้องนํามาสอนเพ่ือให้นักเรียนรู้และใช้ได้อย่างถูกต้อง 

2. อัตราความถ่ีของคําศัพท์จากหนังสือต่าง ๆ สูง (Range) หมายถึง จํานวนหนังสือที่นํามาใช้ในการนับ
ความถี่ ย่ิงใช้หนังสือจํานวนมากเท่าไร บัญชีความถี่ย่ิงมีคุณค่ามากเท่าน้ัน เพราะคําที่หาได้จากหลายแหล่ง     
ย่อมมีความสําคัญมากกว่าคําที่จะพบเฉพาะในหนังสือเล่มใดเล่มหน่ึงอย่างเดียว แม้ว่าความถ่ีของคําศัพท์ที่พบ
ในหนังสือเล่มน้ัน ๆ จะมีมากก็ตาม 

3. สถานการณ์หรือสภาวะในขณะน้ัน (Availability) คําศัพท์ที่เลือกมาใช้ไม่ได้ขึ้นอยู่กับความถี่
เพียงอย่างเดียว ต้องพิจารณาถึงสถานการณ์ด้วย เช่นคําว่า blackboard ถ้าเก่ียวกับห้องเรียนครูต้องใช้คําน้ี 
แม้จะเป็นคําที่ไม่ปรากฏบ่อยที่อ่ืน 

4. คําที่ครอบคลุมคําได้หลายอย่าง (Coverage) หมายถึง คําที่สามารถครอบคลุมความหมายได้  
หลายอย่างหรือสามารถใช้คําอ่ืนแทนได้ 

5. คําที่เรียนรู้ได้ง่าย (Learn ability) หมายถึง คําที่สามารถเรียนรู้ได้ง่าย เช่น คําที่คล้ายกับภาษา
เดิม มีความหมายชัดเจน สั้น จําง่าย หลักการดังกล่าวสอดคล้องกับ ลาโด (Lado. 1996 : 119-120) เป็นส่วน
ใหญ่ เว้นบางข้อที่ลาโดได้เสนอเพ่ิมเติมไว้ ดังน้ี 

1. ควรเป็นคําศัพท์ที่มีความสัมพันธ์กับประสบการณ์และความสนใจของผู้เรียน 
2. ควรมีปริมาณของตัวอักษรในคําศัพท์เหมาะสมกับระดับอายุ และสติปัญญาของผู้เรียน  
3. ไม่ควรมีคําศัพท์มากเกินไป หรือน้อยเกินไปในบทเรียนหน่ึง ๆ แต่ควรเหมาะสมกับวุฒิภาวะ

ทางสติปัญญาของผู้เรียน 
4. ควรเป็นคําศัพท์ที่นักเรียนมีโอกาสนําไปใช้ในชีวิตประจําวัน เช่น นําไปพูดสนทนาหรือพบเห็น

คําศัพท์น้ันตามป้ายโฆษณา เป็นต้น 
กล่าวโดยสรุป การเลือกคําศัพท์เพ่ือนํามาสอนผู ้เรียนน้ัน ควรเป็นคําศัพท์ที่อยู ่ใกล้ตัวและ           

เป็นคําศัพท์ที่ปรากฏบ่อย นอกจากน้ี คําศัพท์ที่จะนํามาสอนน้ัน ต้องเหมาะสมกับวัยและระดับความสามารถ
ของผู้เรียน อีกทั้งยังสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ 
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1.6 วิธีการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ในการสอนคําศัพท์น้ัน มีนักการศึกษาหลายท่าน ได้เสนอขั้นตอนการสอนคําศัพท์ไว้หลายแนวทาง  

ด้วยกัน ดังน้ี 
อนุภาพ ดลโสภณ (2542 : 18) ได้เสนอแนะลําดับขั้นในการสอนคําศัพท์ ดังน้ี 
1. พิจารณาความยากง่ายของคํา ครูควรพิจารณาว่าคําน้ัน ๆ เป็นคําศัพท์ยาก หรือ คําศัพท์ง่าย หรือ

เป็นคําศัพท์ที่มีปัญหา ทั้งน้ี เพ่ือจะได้แบ่งแยกหาวิธีในการสอน และทําการฝึกให้เหมาะกับคําศัพท์น้ัน 
2. สอนความหมาย ให้นักเรียนตีความหมายจากภาษาอังกฤษโดยตรง ควรหลีกเลี่ยงการใช้ภาษาไทย 

โดยอาจจะใช้อุปกรณ์ช่วย เช่น แผนภูมิ รูปภาพ ของจริง หรือแสดงกริยาท่าทาง ประกอบ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจ
ความหมายอย่างเด่นชัดขึ้น 

3. ฝึกการออกเสียงคําศัพท์ใหม่ ครูเขียนคําศัพท์ใหม่ลงบนกระดาน อ่านให้นักเรียนฟังก่อน และให้
นักเรียนออกเสียงตาม หากนักเรียนออกเสียงผิดก็ให้ออกเสียงให้ถูกต้อง สําหรับกลวิธีในการสอนความหมายคาํ 
เพ่ือหลีกเลี่ยงการใช้ภาษาไทยในการสอนน้ันมี วิธีการหลายแบบที่ครูช่วยให้นักเรียนเข้าใจความหมายของคํา
จากภาษาอังกฤษโดยตรงดังต่อไปน้ี 

1. ใช้คําศัพท์ที่นักเรียนรู ้หรือจากสิ่งแวดล้อมของนักเรียนมาผูกประโยค เพ่ือเช่ือมโยงไปสู ่
ความหมายของคําศัพท์ใหม่ 

2. ใช้ประโยคของคําศัพท์เก่า เมื่อมีความหมายเหมือนกันหรือตรงกันข้ามกับคําศัพท์ใหม่ 
3. สอนคําศัพท์ใหม่ โดยการใช้คําจํากัดความหมายง่าย ๆ 
4. ใช้ภาพหรือของจริงประกอบกับการอธิบายความหมาย เช่น ของที่อยู่รอบห้อง เครื่องแต่งกาย 

หรือส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย หรืออาจใช้ภาพลายเส้นการ์ตูน เขียนภาพบนกระดานดําได้ อุปกรณ์เหล่าน้ี      
จะช่วยให้การแสดงความหมายชัดเจนโดยไม่ต้องใช้คําแปลประกอบ 

5. การแสดงท่าทาง ครูใช้การแสดงท่าทางประกอบการแสดงความหมายของคําได้ 
6. การใช้บริบทหรือสอนให้เดาความหมายจากประโยค 

สําหรับการฝึกใช้คําศัพท์ ต้องฝึกในรูปประโยคเสมอ และรูปประโยคที่นํามาฝึกก็ต้องเป็นประโยคที่
ถูกต้องและใช้ได้ในสถานการณ์จริง ประโยคที่นํามาใช้ต้องเป็นประโยคท่ีนักเรียนรู้จักแล้ว สอนคําศัพท์ใหม่ใน
รูปประโยคใหม่ ครูควรหาวิธีเสริมคําศัพท์ โดยใช้วิธีการฝึกต่าง ๆ เช่น 

1. หาคําศัพท์ที่มีความหมายเหมือนกัน 
2. หาคําศัพท์ที่มีความหมายตรงกันข้าม 
3. หาคําศัพท์ที่มาจากราก (root) เดียวกัน 
4. หาคําศัพท์ที่มีความหมายอยู่ในกลุ่มเดียวกัน 
5. ศึกษาชนิดของคํา (Parts of speech) 
6. ฝึกการเติมวิภัตติปัจจัย (Prefix and suffix) เข้าไปในคําที่นักเรียนที่รู้จักแล้ว 
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เดล เอดก้า และคณะ (Dale Edgar and others 1999 : 46-52) ได้กล่าวถึงวิธีการสอนคําศัพท์ 
ดังน้ี 

1. นักเรียนในระยะเริ่มเรียน ควรจะได้เรียนการออกเสียงอย่างถูกต้องและสามารถเรียงคํา           
เป็นประโยคในการพูดได้อย่างมั่นใจและถูกต้อง คําที่ไม่มีความหมายในตนเอง (Function word) เช่น คําบุพบท 
to, for และอ่ืน ๆ ควรให้ฝึกในโครงสร้างประโยคอย่างคล่องแคล่ว   

2. ทบทวนคําศัพท์เก่าเมื่อพบโครงสร้างประโยคใหม่ แต่สิ่งที่จําเป็น คือ สอนการออกเสียงใหม่ใน
โครงสร้างของประโยคใหม่ 

3. คําศัพท์ที่นักเรียนสนใจหรืออยู่ในหัวข้อที่จะเรียนไม่จําเป็นต้องเรียนทีเดียวหมด 
4. คําศัพท์ที่เรียนควรจะเป็นคําศัพท์ที่เด็กต้องการ เพ่ือใช้ในชีวิตประจําวันของเด็ก 
5. โดยทั่วไปในระยะเริ่มแรก ควรเรียนคําศพัท์ใหม่ 3-5 คํา และควรเพ่ิมขึ้นในระดับสูงต่อไป 
6. คําศัพท์ใหม่ 3-5 หมายถึง การฝึกในแบบฝึกหัดหรือกิจกรรม และใช้ในการสร้างประโยคใหม่ใน

โครงสร้างเดิมที่เรียนมา เช่น คําว่า hospital ถ้านักเรียนรู้จักประโยค I went to the store. ก็สามารถสร้าง
ประโยคใหม่ I went to the hospital. และนักเรียนควรจะได้ใช้คําใหม่ในทักษะอ่ืน ๆ เช่น ฟัง พูด อ่าน เขียน 
หรือในกิจกรรมอ่ืน ๆ 

7. ในการเลือกคําศัพท์ที่สําคัญประการหน่ึง คือ เป็นคําที่เจ้าของภาษาใช้พูดอย่างแท้จริงและควรต้ัง
คําถามเสมอว่านักเรียนจะใช้พูดอย่างไร 

8. สิ่งที่จําเป็นในการเลือกคําศัพท์ คือ ศัพท์ใหม่ใช้สิ่งที่อยู่ใกล้ตัว สามารถใช้ในชีวิตประจําวัน 
9. ในระยะเริ่มแรก คําที่สอนควรมีภาพประกอบ หรือการแสดงง่าย ๆ ซึ่งนักเรียนจะใช้คําเหล่าน้ี   

ในการเรียนสิ่งที่ยากต่อไป 
สรุปได้ว่า ในการสอนคําศัพท์น้ัน ครูควรสอนการออกเสียงคําศัพท์ สอนเขียน สอนให้นักเรียนทราบ

ความหมายของคําศัพท์โดยใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นสื่อเพ่ือสนองเรื่องการสะกดคําและสอนให้นักเรียนนําคําศัพท์
ไปใช้ในรูปประโยคได้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาและใช้วีการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษให้แก่นักเรียน
ช่างฝีมือทหาร เพ่ือฝึกทักษะด้านคําศัพท์ให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น โดยยึดหลักของ อนุภาพ คลโสภณ 
(2542) เดล เอดก้า และคณะ (1999) เป็นแนวทางในการพิจารณาคัดเลือกวิธีการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ตามข้อเสนอแนะที่กล่าวมาเบ้ืองต้นให้เหมาะสมกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยต้องการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



9 

 

2. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการใช้เกมคําศัพท์ประกอบการสอน 
2.1 ความหมายของเกม 

ดอบสัน (Dobson. 1998 : 9-17) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนานมีกฎ
เกณฑ์ กติกา กิจกรรมที่ทั้งเล่น มีทั้งเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมที่เล่นไม่ต้องเคลื่อนที่และเกมที่ใช้
ความว่องไว (Active Games) หรือเกมที่ต้องเคลื่อนไหวเกมเหล่าน้ันขึ้นอยู่กับความไว ความแข็งแรง การเล่น   
เกมมีทั้งเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมก็กระตุ้นการทํางานของร่างกายและสมอง บางเกมก็   
ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจ 

The World Book Encycopedia (1998 : 49-51) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง
เครื่องมืออย่างหน่ึงในการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเด็กในการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ให้เป็นไปตามธรรมชาติ   

วิมลรัตน์ คงภิรมย์ช่ืน (2540 : 21) ให้ความหมายของเกมประกอบการสอนไว้ว่าเกม หมายถึง 
กิจกรรมการเล่นที่ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียน 
อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้ แต่จะต้องมีกติกาการเล่นกําหนดไว้ และจะต้องมีการประเมินผลความสําเร็จของ 
ผู้เล่นด้วย 
 
 2.2 ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน 

จากงานวิจัยของบํารุง โตรัตน์ (2540 : 148) ได้แบ่งเกมประกอบการสอนออกเป็น 2 ประเภท คือ 
1. เกมเคลื่อนไหว (Active Games) หมายถึง เกมที่นักเรียนหรือผู้เล่น ต้องเคลื่อนไหวไปรอบ ๆ     

ห้องเรียน และบางคร้ังนักเรียนต้องออกเสียงดัง 
2. เกมเงียบ (Passive Games) หมายถึง เกมที่ผู้เล่น หรือนักเรียนเล่นโดยไม่ต้องเคลื่อนที่ เป็นเกมที่

เล่นแล้วไม่ส่งเสียงดัง 
เกมท่ีใช้ประกอบการสอนมีลักษณะดังน้ี (วรรณพร ศิลาขาว. 2540 : 160) 
1. ไม่ต้องเสียเวลาเตรียมตัวล่วงหน้า 
2. เล่นได้ง่ายแต่เป็นการส่งเสริมความเฉลียวฉลาด 
3. สั้นและสามารถนําไปแทรกในบทเรียนได้ 
4. ทําให้นักเรียนได้รับความสนุกสนาน แต่ครูก็ยังควบคุมช้ันได้ 
5. ถ้ามีการเขียนตอบในตอนหลัง ก็ไม่ต้องเสียเวลาตรวจแก้ 

2.3 การใช้เกมประกอบการสอน 
รีส (Reese. 1999 : 12) ได้เสนอแนะวิธีการนําเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ดังน้ี 
1. ใช้เกมนําเข้าสู่บทเรียน โดยดําเนินการ 3 ขั้นตอน คือ 

1.1 ให้เกมนําเข้าสู่บทเรียนโดยใช้เกมทบทวนพ้ืนฐานความรู้เดิม เช่น ใช้รูปภาพ จับคู่คําศัพท์ 
หรือแบ่งกลุ่มสลับกันเติมอักษรที่หายไป 

1.2 ดําเนินการสอน มีการนํารูปภาพ หรือของจริงมาสนทนากัน มีการนําเสนอคําศัพท์ และ
อธิบายความหมายของคําศัพท์ จากน้ันนําเสนอรูปประโยคเพ่ือฝึกพูดและเขียน 
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ขั้นสุดท้ายมีการสรุปโดยการทบทวน เช่น ครูนําภาพติดบนกระดานดําให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม 
ตัวแทนออกไปเขียนคําศัพท์ให้ถูกต้องหรือเติมอักษรที่หายไป หรือเติมคําศัพท์ให้สัมพันธ์กับประโยค 

1.3 ฝึกหัด ครูให้นักเรียนแต่งประโยค หรือเติมคําที่หายไปของประโยค 
2. ให้เกมเป็นกิจกรรมในการฝึกโดยดําเนินการ 3  ขั้นตอน ได้แก่ 

2.1 เตรียมตัวผู้เรียน 
2.1.1 แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ เพ่ือเล่นเกม 
2.1.2 อธิบายจุดประสงค์ของการเล่นเกม วิธีการเล่น พร้อมกติกาการเล่น และการใช้

คะแนน 
2.2 ดําเนินการสอน เช่น สอนคําศัพท์ 

2.2.1 สอนความหมายของคําศัพท์จากภาพ ครูชูภาพ และออกเสียง คําศัพท์นักเรียนดูภาพ
และออกเสียงตาม 

2.2.2 สอนการสะกดคําศัพท์โดยใช้เกมตามสถานการณ์แต่ละบทเรียน 
2.2.3 ใช้เกมการฝึกแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ เพ่ือเล่นเกมอธิบายวิธีการเล่นกติกา การให้คะแนน 
 

 2.4 ชนิดของเกมประกอบการสอน 
เกมภาษาอังกฤษมีหลายชนิด ครูควรเลือกเกมมาประกอบการเรียนการสอน ตามความเหมาะสมให้

สอดคล้องกับเน้ือหาบทเรียน ซึ่งมีผู้แบ่งชนิดของเกมการสอนไว้ ดังน้ี 
สังเวียน กฤษดิกุล (2541 : 315) ได้แบ่งเกมที่ใช้ในการสอนเป็น 7 ชนิด ดังน้ี 
1. Number games เป็นเกมเกี่ยวกับการฝึกนับตัวเลขและจํานวน 
2. Spelling Games เป็นเกมที่เก่ียวกับการสะกดคํา สอนคําศัพท์หรือเรียงภาษาอังกฤษ 
3. Vocabulary Games เป็นเกมคําศัพท์อังกฤษและออกเสียง 
4. Structure Practice Games เป็นเกมฝึกสร้างประโยคและการพูดที่ถูกต้อง 
5. Pronunciation Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของคําต่าง ๆ 
6. Rhyming Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของคําต่างๆ ลักษณะสัมผัสเสียง 
7. Miscellaneous Games เป็นเกมการฝึกผสมผสานกันหลายแบบครูเลือก ฝึกตามที่เห็นว่า

เหมาะสมกับวัยและระดับนักเรียน 
จากประเภทของเกมการสอนดังที่ได้กล่าวมา ผู้วิจัยสนใจที่จะทําเกมคําศัพท์ (Vocabulary Games) 

มาประกอบการสอนโดยยึดหลักของ สังเวียน สฤษดิกุล (2541) ,คณะนักวิชาการ บริษัท นานมีบุ๊ค (2543) 
และ ฟอง เกิดแก้ว (2538) เพ่ือสร้างความน่าสนใจและการจดจําในการเรียนรู้ และเกมที่เข้าหลักเกณฑ์ในการใช้ 
ในการวิจัยครั้งน้ี คือ 

1. Spelling Game เกมแข่งขันสะกดคําที่ครูกําหนดให้ 
2. Build a New Word Game เกมสร้างคําศัพท์จากตัวอักษรที่กําหนดให้ 
3. What is missing? Game เกมอะไรหาย 
4. Matching Picture and Word Game เกมจับคู่คําศัพท์กับภาพ 
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 2.5 ความสําคัญของการใช้เกมคําศัพท์ประกอบการสอน 
ครูอิกค์แชงค์ (Cruickshank. 1998 : 28-32) กล่าวถึงความสําคัญของการใช้เกมประกอบการสอน ดังน้ี 
1. ช่วยพัฒนาทักษะทางการเรียนของนักเรียน 
2. เป็นการทบทวนวิชาที่เรียนไปแล้ว 
3. เป็นการเพ่ิมพูนทักษะที่ดีแก่ผู้เล่นทีละน้อยด้วยตัวเอง 
4. ช่วยเสริมการสอนของครูให้น่าสนใจย่ิงขึ้น และช่วยแก้ไขปัญหาเรียนการการสอนที่น่าเบ่ือ 
นิตยา ฤทธ์ิโยธี (2540 : 6) กล่าวว่า ความสําคัญของการใช้เกมช่วยให้บรรยากาศในการเรียนการสอน 

เป็นไปอย่างมีชีวิตชีวา สร้างความเป็นกันเองระหว่างครูและนักเรียนได้มากขึ้น เกมคําศัพท์เหล่าน้ีเป็นกิจกรรม      
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้คําศัพท์ ให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษให้ดีย่ิงขึ้น ในด้านของ
การใช้เกมคําศัพท์ได้มีผู้ให้ความสําคัญไว้ดังน้ี เกมสามารถนํามาประยุกต์ในการสอนคําศัพท์เพ่ือให้เกิดความ
สนุกสนานในบทเรียน และยังสร้างความคงทนในการเรียนรู้ คําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีอีกด้วย นิตยา สุวรรณศรี 
(2540 : 51-58) Jones. (1999 : 1-17) คณะนักวิชาการนานมีบุ๊คส์ (2543 : 127) 
 
2.6 หลักการเลือกเกมเพื่อใช้ในการสอนภาษา 

เกมภาษาท่ีจะนํามาใช้สอนหรือใช้ในการจัดกิจกรรมกลุ่มจะต้องคํานึงถึงองค์ประกอบทั้งในด้านปริมาณ 
คุณภาพ และความเป็นไปได้ ดังที่ มยุรี สุขวิวัฒน์ และคนอ่ืน ๆ (2539 : 779) ได้ให้ข้อเสนอแนะในการเลือก
เกมภาษาให้เหมาะสมกับผู้เรียนดังต่อไปน้ี 

1. เวลา ควรจะใช้เกมในช่วงท้าย ๆ ของช่ัวโมง และไม่ควรจะใช้เวลามากนัก ครูควรจะสั่งให้ผู้เรียนเลิกเล่น  
เกมทันทีที่นักเรียนใช้ภาษาในตอนน้ัน ๆ ได้ดีแล้ว ไม่จําเป็นจะต้องเล่นจนได้ตัวผู้ชนะ และให้เลิกเล่นเมื่อผู้เล่น 
เกิดความรู้สึกเบ่ือ 

2. จํานวนของผู้เรียนในช้ัน ครูควรจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมภาษา ถ้านักเรียนมี
จํานวนมาก ควรจะใช้กิจกรรมกลุ่มแทนกิจกรรมเด่ียวและอาจจะผลัดกันเป็นผู้เล่น ผู้ดู และกรรมการก็ได้ 

3. เน้ือหาในห้องเรียนครูต้องพิจารณาว่า ถ้าจะเล่นเกมภาษาน้ัน ๆ จะต้องใช้เน้ือที่เพียงไร ผู้เรียนจะ
เคลื่อนที่ด้วยความสะดวกหรือไม่ 

4. เสียงในขณะที่เล่นผู้เรียนส่งเสียงอึกทึก รบกวนช้ันเรียนที่อยู่ใกล้เคียงหรือไม่ 
5. ความสนใจของผู้เรียน เกมภาษาจะนํามาใช้น้ันผู้เรียนจะสนใจหรือไม่ 
6. อุปกรณ์หรือเครื่องมือที่จะใช้ในการเล่นเกม ครูจะต้องเตรีมการล่วงหน้า เพ่ือสั่งให้ผู้เรียนทําอุปกรณ์ที่

จะใช้ในเกมน้ัน ๆ หรือผู้เรียนนํามาจากบ้าน 
7. วัฒนธรรม เกมภาษานั้น ๆ ขัดกับวัฒนธรรมอันดีของไทยหรือไม่ ถ้าไม่เหมาะสมครูไม่ควรจะนํามาใช้ 
สรุปได้ว่า การเลือกเกมภาษาหรือการสร้างเกมภาษาให้เหมาะสมกับผู้เรียนน้ัน ต้องคํานึงถึงเวลา สถานที่ 

จํานวนผู้เล่น อุปกรณ์ ตลอดจนความสนใจของนักเรียนต่อเกมภาษาน้ันๆ รวมทั้งคํานึงว่าไม่ขัดต่อขนบธรรม
เนียมประเพณี และวัฒนธรรม 
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3. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมการสอนคําศัพท์ 
 3.1 งานวิจัยต่างประเทศ 

ดิกเกอร์สัน (Dickerson. 1976 : 6456-A) ทดลองเปรียบเทียบการจําคําศัพท์ของนักเรียนระดับ 1 
โดยใช้เกมการเคลื่อนไหว (Active Games) เกมเฉื่อย (Passive Games) และกิจกรรมปกติ (Traditional 
Activity) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับ 1 จํานวน 274 คน เป็นนักเรียนหญิง 128 คน นักเรียนชาย 146 คน 
แต่ละกลุ่มได้รับการปฏิบัติดังน้ี กลุ่มเกมการเคลื่อนไหว เป็นการเล่นเก่ียวกับการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของ    
ร่างกาย กลุ่มเกมเฉื่อยจะเล่นได้โดยใช้บัตรคําและกระดานดํา กลุ่มปกติใช้สมุดแบบฝึกหัด ผลการทดลอง
ปรากฏว่า 

1. กลุ่มเกมการเคล่ือนไหวผู้มีผลสัมฤทธิ์ในการจําแนกศัพท์สูงกว่ากลุ่มเกมเฉื่อย และกลุ่มที่ใช้
กิจกรรมปกติ 

2. กลุ่มเกมเฉื่อยมีผลสัมฤทธ์ิในการจําคําศัพท์สูงกว่าที่ใช้ในกิจกรรมปกติ 
3. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มเกมการเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธ์ิในการจําสูงกว่า นักเรียน

ชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มที่ใช้เกมเฉื่อย 
4. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มที่ใช้เกมเฉื่อย มีผลสัมฤทธ์ิในการจําคําศัพท์สูงกว่า

นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มที่ใช้กิจกรรมปกติ 
5. ในกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม มีผลสัมฤทธ์ิในการจําคําศัพท์ระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิง

ไม่แตกต่างกัน 
 3.2 งานวิจัยในประเทศ 

วรรณพร ศิลาขาว (2538 : 79) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรู้
คําศัพท์วิชาภาษาอังกฤษระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จากการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดที่มีเกมและไม่มีเกม
ประกอบ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จํานวน 60 คน โดยแบ่งเป็นกลุ ่มทดลองและ       
กลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดที่ไม่มีเกมประกอบ
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนที่เรียนจากการสอน โดยใช้แบบฝึกหัดที่ ่มีเกมประกอบ     
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 

อนุภาค ดลโสภณ (2540 : บทคัดย่อ) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ
ในด้านการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการสอนโดยใช้เกมและ
การสอนตามคู่มือครู ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนในด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติระดับที่ .01 ในกลุ่มที่
สอนโดยเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงกว่าการสอนตามคู่มือครู 

กล่าวโดยสรุปจากการศึกษางานวิจัยดังกล่าว จะเห็นได้ว่าการใช้เกมการสอนคําศัพท์ทําให้     
บทเรียนน่าสนใจ และช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงว่าการสอนด้วยวิธีปกติ นอกจากน้ีเกม   
การสอนคําศัพท์ยังทําให้นักเรียนมีความสนุกสนาน เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและยังส่งผลให้นักเรียนเข้าใจและจดจํา
คําศัพท์ได้ดี 
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บทท่ี 3 
วิธีการดําเนนิการวิจัย 

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร/ กลุม่ตัวอย่างทีใ่ช้ในการศึกษาครัง้น้ี เป็นนักเรียนช่างฝีมือทหาร ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) ช้ันปีที่ 1 ภาคสมทบ ช่างเช่ือมโลหะ จํานวน 30 คน 
 
3.2 ระยะเวลาในการดําเนนิงาน 
 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

3.3.1 แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) และ หลังเรียน (Post - test)  
3.3.2 เกมส์ประกอบกิจกรรมการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  

3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการให้นักเรียนทําแบบทดสอบความรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ     
ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีที่ 1 ภาคสมทบ ช่างเช่ือมโลหะ จํานวน 30 คน 
2. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ทักษะการสะกดคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่ได้รับการสอน

โดยใช้กิจกรรมหรือเกม  
 

3.6 การสร้างเครื่องมือวิจัย 

3.6.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน เป็น 
แบบทดสอบปรนัยและอัตนัย จํานวนแบบทดสอบ 15 ข้อ 

3.6.2 นําคําศพัท์จากบทเรียนมาสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้คําศัพท์ รูปแบบเกม
ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้คาํศัพท์ จํานวน 4 ชุด ซึ่งแต่ละชุดแบ่งออกเป็น 4 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 เป็นแบบทดสอบเก่ียวกับการอ่านออกเสียงและสะกดคําศัพท์ 
ตอนที่ 2 เป็นแบบทดสอบเก่ียวกับจับคู่รูปภาพกับคําศัพท์์ 
ตอนท่ี 3 เป็นแบบทดสอบเก่ียวกับการเขียนสะกดคําศัพท์ 
ตอนที่ 4 เป็นแบบทดสอบเก่ียวกับการเติมคําศัพท์อาชีพลงในช่องว่าง 
 



14 

 

3.7 ขั้นตอนและวิธีการรวบรวมข้อมูล 
ก่อนเร่ิมเรียนในบทเรียน ผู้สอนให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) และ หลังเรียน 

(Post - test) เพ่ือประเมินความรู้ก่อนเรียน ขั้นตอนการสอนผู้สอนใช้วิธีการรูปแบบเกมประกอบกิจกรรม   
การสอน เพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้และสร้างบรรยายกาศการเรียนให้สนุกสนานพร้อมทั้งสอดแทรกความรู้      
โดยแบ่งเป็น 3 กิจกรรม ดังน้ี 

1. กิจกรรมการอ่านออกเสียงและสะกดคําศัพท์ ผู้เรียนจับคู่กับเพ่ือนในห้องเรียน จากนั้นผู้สอนเปิด
ภาพแล้วจับเวลา ให้แต่ละคู่แข่งกันตอบคําถามโดยเขียนคําศัพท์ลงกระดาษท่ีแจก แล้วอ่านออกเสียงพร้อม
สะกดคําศัพท์ให้ถูกต้อง   

2. กิจกรรมจับคู่รูปภาพกับคําศัพท์ ผู้เรียนจับคู่กับเพ่ือนในห้องเรียน รอบนี้ห้ามผู้เรียนจับคู่ซ้ํากับ
กิจกรรมที่แล้ว ผู้สอนเปิดภาพแล้วจับเวลา จากน้ันให้แต่ละคู่แข่งกันตอบจับคู่รูปภาพกับคําศัพท์ให้ถูกต้อง  
โดยเขียนคําศัพท์ลงกระดาษที่แจก  

3. กิจกรรมสะกดคําศัพท์และเติมคําศัพท์อาชีพ ผู้สอนเปิดภาพแล้วจับเวลา จากน้ันให้ผู้เรียนแต่ละ
คนแข่งกันตอบ โดยสะกดคําศัพท์และเติมคําศัพท์อาชีพให้ถูกต้อง เมื่อจบกิจกรรมผู้สอนให้ผู้เรียนทํา
แบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือประเมินความรู้ความเข้าใจหลังเรียน 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัยและอภปิรายผล 

 
4.1 ผลการวิจัย 

จากการศึกษาวิจัยเพ่ือการพัฒนาการจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านเกมประกอบการสอนของ
นักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีที่ 1 ภาคสมทบ ช่างเช่ือมโลหะ ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษจึงสนใจที่
จะศึกษาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบการสอน โดยการทํา Powerpoint ในรูปแบบเกม
แข่งขันจับเวลา ความเร็วและถูกต้อง ซึ่งเป็นวิธีที่เหมาะสมท่ีจะนํามาใช้สอนคําศัพท์ในบทเรียน สามารถนํามา
พัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน อีกทั้งยังกระตุ้นและความสนใจ
ของผู้เรียน ให้เกิดแรงจูงใจ ใฝ่เรียนรู้ อยากเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้น และมีเจตคติที่ดีต่อวิชาการภาษาอังกฤษ
เพ่ิมขึ้น 

 
4.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีที่ 1 ภาคสมทบ ช่างเช่ือมโลหะ จํานวน 30 คน 
2. วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ทักษะการสะกดคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่ได้รับการสอน

โดยใช้กิจกรรมหรือเกม ผลการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปดังน้ี 
2.1 การวิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง ของ นักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีที่ 1 ภาคสมทบ ช่างเช่ือมโลหะ 

จํานวน 30 คน นักเรียนมีคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 9.96 จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน และคะแนนหลังเรียน
เท่ากับ 14.76 จาก คะแนนเต็ม 15 คะแนน 

2.2 การวิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน ผลรวมคะแนนการสะกดคําศัพท์ภาษาอังกฤษ
ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เกม นักเรียนทุกคนมีคะแนนผ่านเกณฑ์และคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน จํานวน 4.8 คะแนน หรือ ร้อยละ 48.16 

 
ตารางวิเคราะห์ข้อมูลกลุม่ตัวอย่าง 

นักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีที่ 1 ภาคสมทบ ช่างเช่ือมโลหะ จํานวน 30 คน 

การทดสอบ ค่าเฉลี่ยคะแนนสอบ 
(15 คะแนน) 

ก่อนเรียน 9.96 
หลังเรียน 14.76 

จากตารางพบว่ากลุ่มตัวอย่างนักเรียนมีผลคะแนนสูงขึ้น โดยนักเรียนมีคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 

9.96 จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน และคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 14.76 จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน จากนักเรียน

ทั้งหมด 30 คน 
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ตารางคะแนนทดสอบคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ก่อนเรียนและหลังเรียน  
นักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีที่ 1 ภาคสมทบ ช่างเช่ือมโลหะ จํานวน 30 คน 

 

ลําดับ ชื่อ - นามสกุล 

คะแนนทดสอบคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

(15 คะแนน) 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 นชท. กฤษณะ องอาจ 10 15 

2 นชท. คุณาวุฒิ สายทอง 8 15 

3 นชท. ฆณศัพท ์ บัวทอง 11 15 

4 นชท. จักรภัทร นามตําตา 7 15 

5 นชท. จิรฐา พนมผา 10 15 

6 นชท. จิรวัช เติมแก้ว 13 15 

7 นชท. จิรายุ มหาวิจิตร์ 12 15 

8 นชท. จีรนันท ์ จีจู 8 15 

9 นชท. เจตนิพัทธ์ รอดบุญ 7 14 

10 นชท. ฉัตรมงคล ชํานาญงาม 8 15 

11 นชท. ชลิต คุ้มคงสินธ์ุ 12 15 

12 นชท. ชัชพิสิษฐ ์ เนตรติดต่อ 13 15 

13 นชท. ชาลิสา ด้วงฟู 11 15 

14 นชท. ณัฐภพ หนุนภักดี 7 13 

15 นชท. ทินภัทร นันทนาวินรักษ์ 9 15 

16 นชท. ทิฆัมพร ศรีบุญ 13 15 

17 นชท. นิธินาถ จันทร์ศิลป์ 11 15 

18 นชท. บุญฐิชา โอธินทรยุทธ 7 14 

19 นชท. ปัญญาพร ใจเพชร 10 15 

20 นชท. ปัณฑารีย์ บุญชู 8 15 

21 นชท. พระนาย สิงห์ตา 7 13 

22 นชท. พรทิตา เลี้ยวพรประสาท 12 15 

23 นชท. พิชัยภูษิต ปลาขมิ้น 10 15 
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ลําดับ ชื่อ - นามสกุล 

คะแนนทดสอบคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

(15 คะแนน) 

ก่อนเรียน หลังเรียน 

24 นชท. พิทยุตฆ์ รุ่งเรือง 13 15 

25 นชท. ภานุวัฒน์ ธิยาว 11 15 

26 นชท. ภาวิมล กึกสูงเนิน 10 15 

27 นชท. ยศมน นาทิพย์ 9 15 

28 นชท. สุภามาศ เณรจาท ี 10 15 

29 นชท. อานุภาพ มดแดง 8 14 

30 นชท. สุวรรณภูม ิ นาครินทร ์ 14 15 

คะแนนเฉล่ีย 9.96 14.76 
คะแนนเฉล่ียสงูขึ้นร้อยละ 48.16 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรปุผลการวิจัย 

จากการวิจัยการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมประกอบการสอน วิชาภาษาอังกฤษสําหรับ

ช่างอุตสาหกรรม จากกลุ่มตัวอย่างของ นักเรียนช่างฝีมือทหาร ช้ันปีที่ 1 ภาคสมทบ ช่างเช่ือมโลหะ จํานวน 30 คน           

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนช่างฝีมือทหาร การวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียน

ของนักเรียน มีคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 9.96 จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน และคะแนนหลังเรียนเฉลี่ย

เท่ากับ 14.76 จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน ซึ่งนักเรียนทุกคนมีคะแนนผ่านเกณฑ์และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 

สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 48.16 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีการพัฒนาทักษะการสะกด

คําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น และมีเจตคติที่ดีต่อวิชาภาษาอังกฤษ เน่ืองจากผู้เรียนมีความมั่นใจในเรื่องของ

คําศัพท์ มากขึ้น ทําให้สามารถที่จะจดจําศัพท์และความหมายของคําศัพท์ได้มากขึ้น ตลอดจนมีความภาคภูมิใจ        

ในความสามารถของตนเอง ทําให้นักเรียนอยากที่จะเรียนภาษาอังกฤษ ซึ่งการสอนโดยใช้เกมเป็นกิจกรรมที่

มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ ลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ด้วยตนเอง พร้อมทั้งสามารถสร้างบรรยากาศภายในห้องเรียน    

ได้เป็นอย่างดี ทําให้นักเรียนไม่เบ่ือหน่ายต่อการเรียนและได้พัฒนาทักษะด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษ การใช้เกม

เพ่ือจัดกิจกรรม ที่เน้นการแข่งขันสามารถกระตุ้นให้นักเรียน มีแรงจูงใจมากขึ้น มีความกระตือรือร้นในการเรียน

มากขึ้น และ ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี  

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมเกมคําศัพท์ ในการศึกษาคร้ังน้ี ผู้วิจัยจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยนํากิจกรรมคําศัพท์เข้ามาประกอบการสอน เกมทําให้นักเรียนมีความ
เพลิดเพลินสนุกสนาน ต่ืนตัวไม่รู ้สึกเบ่ือหน่ายต่อการเรียน คําศัพท์ที่นํามาสอนส่วนใหญ่จะอยู่ในเนื้อหา
บทเรียน และบางคําเป็นคําศัพท์ใหม่ สอนพบว่านักเรียนจะรู้สึกต่ืนเต้นมีความต่ืนตัวและกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ 
ในขณะทํากิจกรรมที่กําหนดนักเรียนทุกคนให้ความร่วมมือในการทํากิจกรรมน้ัน ๆ ถึงแม้ว่าบางคร้ังนักเรียนจะ
พูดผิดบ้างก็ตาม แต่นักเรียนก็มีความพึงพอใจและกระตือรือร้น ในการเล่นเกมได้ฝึกทักษะต่าง ๆ ทั้งในด้าน
การฟัง พูด อ่าน และเขียน โดยมีโอกาสนําภาษาที่เรียนมาใช้ในการทํากิจกรรม ตรงกับคํากล่าวของ บํารุง โตรัตน์ 
(2540 : 147) ที่กล่าวไว้ว่า “เกมมีประโยชน์ในการกระตุ้นให้นักเรียนสนใจเรียนมากย่ิงขึ้น ทําให้นักเรียนเพลิดเพลิน
กับการเล่นเกมและยังช่วยทบทวนบทเรียน” และยังสอดคล้องกับคํากล่าวของ วนา ชลประเวศ (2541 : 20) 
ที่ว่าเกมเปลี่ยนสภาพห้องเรียนให้สนุกสนาน เกมทําให้นักเรียนเกิดความคุ้นเคยกัน เกมช่วยให้เกิดแรงจูงใจใน    
การเรียนรู้  ทําให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษ และยังช่วยสรุปบทเรียน ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจบทเรียนมาก
ย่ิงขึ้น 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 การแบ่งกลุ่มเล่นเกม ควรใช้วิธีการแบ่งกลุ่มหลากหลาย เพ่ือให้นักเรียนได้เปลี่ยนกลุ่มในการทํา
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และทําให้มีโอกาสนักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันมากย่ิงขึ้น 

5.3.2 ควรทําการวิจัยการสอนในรูปแบบ Active Learning โดยใช้กิจกรรมเกมคําศัพท์ในการทดลอง
เก่ียวกับการสอนที่เน้นทักษะ การฟัง พูด อ่าน และเขียน ให้หลากหลายรูปแบบ 

 
 

ลงช่ือ จ.ส.อ.หญิง 

                                                                     (ชมนรินทร ์ เขียวประเสริฐ) 
                                     ผู้ช่วยครูวิชาพ้ืนฐาน แผนกวิชาพ้ืนฐาน  
                                                                             กองการฝึกและศึกษา โรงเรียนช่างฝีมือทหาร 
                                                  ผู้วิจัยในช้ันเรียน 
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