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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนค าศัพท์โดยใช้เกม และ (2) ศึกษาความคงทน
ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านทุ่งมะขามป้อม จังหวัดตาก ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2557 จ านวน 18 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เปรียบเทียบผลการเรียนรู้
ค าศัพทภ์าษาอังกฤษหลังเรียนกับผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน 2 สัปดาห์ โดยใช้ t-test 
 ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) การใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่าผลการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (2) การใช้
เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่านักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน 
2 สัปดาห์   
 

ABSTRACT 
 The purposes of this research were to (1) compare the effects of using games 
on English vocabulary learning of prathom suksa V students before and after learning 
vocabulary by using English games and (2) study English vocabulary retention of 
prathom suksa V students.  The research sample consisted of 18 Prathom Suksa V 
students of Ban Thung Makhampom School in Tak Province during the first semester 
of the 2014 academic year, obtained by purposive sampling. The instruments used in 
this study were lesson plans by using games on English vocabulary Learning and an 
achievement test. The data were analyzed by using mean, standard deviation. To 
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compare English vocabulary posttest and English vocabulary retention after two weeks, 
using t-test.  
 Research findings were as follows (1) the effects of using games on English 
vocabulary learning achieved a higher score in the posttest than in the pretest 
significantly at the .01 level. (2) the results of using games on English vocabulary 
learning revealed that students achieved retention after two weeks. 
 
ค าส าคัญ 
 เกมค าศัพท ์การสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ความคงทนในการเรียนรู้ 
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ความส าคัญของปัญหา 
 การเรียนรู้ภาษาอังกฤษมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในชีวิตประจ าวัน เนื่องจากเป็น
เครื่องมือส าคัญในการติดต่อสื่อสาร การศึกษาแสวงหาความรู้ การประกอบอาชีพ (สุขุมาภรณ์  พุ่มจ าปา, 
2554) สภาพสังคมไทยในปัจจุบันจะเห็นว่าภาษาอังกฤษเข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการด ารงชีวิตของ
คนไทยเป็นอย่างมาก จะเห็นได้จากสิ่งอุปโภค บริโภค ฉลากสินค้า สื่อโฆษณาและสิ่งตีพิมพ์ต่าง ๆ 
ตลอดทั้งต าราทางวิชาการมากมาย โอกาสที่เราจะพบเห็นภาษาอังกฤษจึงมีมากข้ึน   อาจกล่าวได้ว่าผู้
ที่มีความรู้ทางภาษาอังกฤษดีจะเป็นผู้ที่ได้เปรียบมากกว่าผู้ที่ไม่รู้ภาษาอังกฤษเลย หนทางในการ
ประกอบอาชีพของผู้ที่รู้ภาษาอังกฤษจะเปิดกว้างกว่าอย่างเห็นได้ชัด (ยุพิน จันทร์ศรี, 2546) คนไทย
ในปัจจุบันจึงนิยมเรียนภาษาอังกฤษและถือว่าการเรียนภาษาอังกฤษเป็นสิ่งส าคัญ  เพ่ือน าไปใช้เป็น
เครื่องมือในการประกอบอาชีพกันเป็นจ านวนมาก โรงเรียนและสถาบันต่าง ๆ จึงได้มีการจัดการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษเพ่ือตอบสนองความต้องการดังกล่าว   
 การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในปัจจุบันเป็นแนวการสอนเพ่ือการสื่อสาร ซึ่งมุ่งเน้นการ
สร้างและพัฒนาทักษะทั้ง 4 ด้าน ในตัวผู้เรียน ได้แก่ ทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ความรู้เรื่องค าศัพท์
จึงเป็นพ้ืนฐานอย่างหนึ่งที่ช่วยพัฒนาทักษะทั้ง 4 ด้าน และการที่จะเรียนรู้ภาษาอังกฤษให้ได้ดีนั้น นักเรียน
ที่รู้ค าศัพท์มาก จ าได้แม่น สามารถน าไปใช้ได้อย่างถูกต้อง ย่อมเรียนได้ผลดียิ่งขึ้น (พิสมัย รุ่งโรจน์นิมิตชัย, 2548) 
ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
(บุษรีย์ ฤกษ์เมือง, 2552) พบว่าการสอนค าศัพท์มีความจ าเป็นอย่างมากในการเรียนรู้ภาษา เพราะ
ค าศัพท์เป็นจุดเริ่มต้นในการพัฒนาทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ทั้งนี้เป็นเพราะค าศัพท์เป็นหน่วย
หนึ่ง ในโครงสร้างของภาษาที่เป็นพ้ืนฐานของการเรียนภาษาที่ผู้เรียนจะน ามาสร้างเป็นวลี  หรือ
ประโยคในการพูดหรือเขียน และการฟังหรืออ่านนั้น ค าศัพท์จะเป็นส่วนประกอบของข้อความที่
สื่อสารในปัจจุบันพบว่าปัญหาพ้ืนฐานของการเรียนทักษะทั้งสี่ คือปัญหาค าศัพท์ เนื่องจากความรู้ด้าน
ค าศัพท์ไม่เพียงพอ เป็นสาเหตุส าคัญประการหนึ่งที่ท าให้นักเรียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียน
ภาษาอังกฤษในโรงเรียน ไม่ว่าจะเป็นทักษะ การฟัง พูด อ่าน และเขียน ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญและ
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จ าเป็นที่นักเรียนจะต้องมีพ้ืนฐานเกี่ยวกับค าศัพท์ จึงจะสามารถเรียนภาษาได้ดี จึงเป็นที่ยอมรับว่า 
“ค าศัพท”์  เป็นหัวใจส าคัญในการศึกษาภาษาอย่างหนึ่ง  
 การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษนั้น ถือว่าการสะกดค าศัพท์ เป็นส่วนหนึ่งของการ
เรียนภาษาอังกฤษ และการสอนโดยใช้เกมเป็นกิจกรรมหนึ่งที่จะช่วยพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพ ช่วยให้กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษมีชีวิตชีวา นักเรียนมี
ความสนุกสนานและผ่อนคลายอารมณ์ นักเรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่ายขึ้น กุศยา แสงเดช (2548) ได้
กล่าวว่าพัฒนาการของนักเรียนและธรรมชาติของการเรียนรู้ คือ การใช้เกมและบัตรค าศัพท์ฝึกภาษา 
เพราะเกมและบัตรค าศัพท์มีประโยชน์ในการกระตุ้นให้นักเรียนสนใจภาษามากขึ้น ครูสามารถ
เลือกสรรดัดแปลงให้เหมาะกับวัยและระดับชั้นของผู้เรียน การใช้ เกมและบัตรค าศัพท์  นับเป็นสื่อ
การสอนที่ครูสามารถน ามาช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนเพ่ิมขึ้น เนื่องจากผู้เรียนสามารถเก็บเกี่ยวประสบการณ์ใหม่ที่ได้เรียนรู้ไว้ 
นับว่าเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะสามารถระลึกขึ้นมาได้เมื่อถึงคราวที่ต้องน าไปใช้ในเหตุการณ์หรือการเรียน 
อีกท้ังเกมและบัตรค าศัพท์เป็นกิจกรรมที่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดี
ต่อวิชาภาษาอังกฤษ และเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษให้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 ความส าคัญของการใช้เกมในการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษนั้น ช่วยท าให้บรรยากาศในการ
เรียนการสอนเป็นไปอย่างมีชีวิตชีวาสร้างความเป็นกันเองระหว่างครูและนักเรียนได้มากขึ้น  เกมเป็น
กิจกรรมทีช่่วยส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและจดจ าค าศัพท์ได้
ดียิ่งขึ้น (ส าเนา ศรีประมงค์, 2547) เกมสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
เพ่ือให้เกิดความสนุกสนานในเนื้อหาบทเรียนและยังสร้างความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษได้ดีอีกด้วย 
 เกมเป็นสิ่งที่มีคุณค่าในการสร้างความสนุกสนาน เพ่ือผ่อนคลายอารมณ์นักเรียนได้เป็น
อย่างดี และเกมยังเป็นกิจกรรมพิเศษที่ส าคัญซึ่งจะน าเข้ามาสอนในชั่วโมงเรียน หรือนอกชั่วโมงเรียน
ได้ดี (กุศยา แสงเดช, 2545) เกมเป็นเรื่องสนุกและเด็ก ๆ ชอบเล่น การเล่นเกมเป็นส่วนส าคัญต่อการ
เจริญเติบโตและการเรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติของเด็ก เกมช่วยให้เด็ก ๆ ได้ทดลอง ค้นพบ และมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่รอบตัว เกมเพ่ิมความหลากหลายในการเรียนรู้ และช่วยสร้างแรงจูงใจ
รวมทั้งกระตุ้นให้เด็ก ๆ ได้ใช้ภาษาที่เป็นเป้าหมาย เกมภาษาท าให้เด็กเกิดความคิดเชิงวิเคราะห์ได้
เป็นอย่างดี (เตือนใจ เฉลิมกิจ, 2545)  
 จากการสังเกตชั้นเรียนที่ผู้สอนท าการสอนเอง พบว่า ความสามารถในการสะกดค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนยังอยู่ในเกณฑ์ต่ า รู้ค าศัพท์น้อย สะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษและเขียน
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษไม่ถูกต้องตามหลักพจนานุกรม ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้ศึกษาค้นคว้าจึงสนใจที่จัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมในการเรียนรู้การสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้แก่นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 เพราะกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ มีความ
สนุกสนานให้ความบันเทิง นักเรียนเกิดการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติจริง ซึ่งจะช่วยในการพัฒนา
ความสามารถในการสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพในการสะกดค าศัพท์
สูงขึ้น  
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 การศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยได้เล็งเห็นความส าคัญของการเรียนรู้ค าศัพท์ โดยใช้เกมเพ่ือ
ปรับปรุงการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านทุ่งมะขามป้อม 
จังหวัดตาก ที่ยังสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษและเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษไม่ถูกต้องตามหลัก
พจนานุกรม ให้เหมาะสมกับนักเรียน เพราะนอกจากจะได้ฝึกฝนหลายรูปแบบแล้ว  เกมที่น ามาใช้
น่าจะช่วยให้บรรยากาศในการเรียนรู้เป็นไปอย่างสนุกสนานเพลิดเพลินมีชีวิตชีวา ช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ใน
การเรียนรู้และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ดีขึ้น อันจะเป็นส่วนพัฒนาทักษะในด้านการฟัง การพูด 
การอ่านและการเขียนต่อไป 
 
โจทย์วิจัย/ปัญหาวิจัย 
 ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยการสอน
แบบใช้เกม ก่อนเรียน หลังเรียน แตกต่างกันหรือไม่ และนักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษหลังเรียน 2 สัปดาห์ หรือไม ่
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ก่อนเรียนและหลังเรียนค าศัพท์โดยใช้เกม 
 2. เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มเครือข่าย
โรงเรียนแม่จะเรา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาตากเขต 2 จ านวน 2 โรงเรียน จ านวน
นักเรียนทั้งสิ้น 38 คน ซึ่งนักเรียนมีบริบทและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใกล้เคียงกัน 
 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาอยู่
ในภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบ้านทุ่งมะขามป้อม กลุ่มเครือข่ายโรงเรียนแม่จะเรา 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาตากเขต 2 ที่ได้มาจากการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) จ านวน 1 โรงเรียน จ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 18 คน ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เวลาท าการ
ทดลอง 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบ คาบละ 60 นาที รวมทั้งหมด 16 คาบ ซึ่งไม่รวมคาบทดสอบ
ก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียนและทดสอบวัดความคงทนหลังเรียนรู้ผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. เกมในการสอนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ มีจ านวน 8 เกม ดังต่อไปนี้ 

1) Spelling Game เกมแข่งขันสะกดค าท่ีครูก าหนดให้ 
2) Deaf and Dumb Spelling เกมคนหูหนวกและคนใบ้สะกดค า 
3) Build a New Word Game เกมสร้างค าศัพท์จากตัวอักษรที่ก าหนดให้ 
4) Bingo Game เกมบิงโก 
5) Spelling Bee Game เกมแข่งสะกดค า 
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6) Word Group Activity เกมห่วงยาง 
7) Fast Thinking Game เกมคิดเร็ว 
8) Command Game เกมค าสั่ง 

 2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ จ านวน 16 แผน (16 ชั่วโมง) 
มีล าดับขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

1) ศึกษาหลักหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 สาระการ
เรียนรู้ภาษาต่างประเทศ รวมทั้งตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 

2) ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการ เนื้อหาค าศัพท์ที่จะใช้สอน ข้อเสนอแนะจากเอกสาร
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และเทคนิควิธีการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ศึกษาและสร้าง
แผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งใช้เกมในการสอนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  จ านวน 16 แผน 
(16 ชั่วโมง)  

3) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเรียบร้อยแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
เพ่ือรับความเห็นชอบและให้ค าชี้แนะ  

4) แก้ไขปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ 

5) น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิในด้านการสอนภาษาอังกฤษ 3 ท่าน 
ตรวจสอบเพ่ือปรับปรุงแก้ไข และถ้าแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) เท่ากับหรือมากกว่า 0.5 ขึ้นไปจึงจะถือว่าใช้ได้ ในงานวิจัยนี้  มีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.67- 1.00 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการ
จัดการเรียนรู้ มีคะแนนค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.02 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.26 
โดยภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับเหมาะสมมาก  

6) น าแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิ จากนั้นน าไป
ทดลองสอนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านทุ่งมะขามป้อม
อ าเภอแม่ระมาด  จังหวัดตาก ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2557  

 3. แบบทดสอบวัดผลจากการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 1 
ฉบับ จ านวน 30 ข้อ ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกและแบบเติมค าเพ่ือวัดความจ า ซึ่งใช้
ทดสอบก่อนเรียน ทดสอบหลังเรียน และทดสอบวัดความคงทนหลังเรียนรู้ผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ ซึ่ง
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างดังนี้ 

1) ศึกษาเอกสารวิธีการสร้างแบบทดสอบจากหนังสือต่าง ๆ 
2) ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาที่ได้คัดเลือกตามจุดประสงค์การเรียนรู้แล้วสร้าง

แบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก และแบบเติมค า จ านวน 30 ข้อ โดยการวัดผล
จากการเรียนรู้ค าศัพท์ ในด้านการสะกดค าและความหมายของค าศัพท์ 

3) น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือรับ
ความเห็นชอบและให้ค าชี้แนะ  

4) แก้ไขปรับปรุงแบบทดสอบตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
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5) น าแบบทดสอบเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิทางการสอนภาษาอังกฤษ  3 ท่าน ตรวจแก้ไข
เพ่ือตรวจสอบคุณภาพ  

6) น าแบบทดสอบที่ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนภาษาอังกฤษได้เสนอแนะไว้ มาปรับปรุง
แก้ไขให้เหมาะสม 

7) น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
เป็นนักเรียนกลุ่มเครือข่ายโรงเรียนแม่จะเรา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาตากเขต 2 จ านวน 20 คน  

8) น าคะแนนที่ได้มาหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก โดยเรียงล าดับคะแนนสูง
ลงมาหาต่ าด้วยเทคนิค 50 % แล้วจัดแยกกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มสูง 10 คน กลุ่มต่ า 10 คน 
จากนั้นวิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก ผลการวิเคราะห์ค่าความ
ยากง่าย มีค่าเท่ากับ 0.57 และผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก มีค่าเท่ากับ 0.36 

9) น าแบบทดสอบที่ได้มาหาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้วิธีค านวณแบบคูเดอร์ริชาร์ดสัน 
(Kuder Richardson) สูตร KR-20 แล้วคัดเลือกใช้ข้อที่มีความยาก ง่าย จ านวน 30 ข้อ 
ไปใช้กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้ง
ฉบับโดยใช้สูตร KR-20 มีค่าเท่ากับ 0.829 

10)  น าแบบทดสอบไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบ้านทุ่งมะขามป้อม จ านวน 18 คน            

การเก็บรวบรวมข้อมูล   
1. จัดปฐมนิเทศท าความเข้าใจกับนักเรียนถึงวิธีการเรียน จุดประสงค์ในการเรียนและวิธี 

การประเมินผลการเรียน  
2. น าแผนการสอนที่ได้ปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพ แล้วไปด าเนินการสอนกับนักเรียนกลุ่ม 

ตัวอย่างเป็นเวลา 16 คาบ (คาบเรียนละ 60 นาท)ี โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการสอนด้วยตนเอง 
3. น าแบบทดสอบวัดผลจากการเรียนรู้ค าศัพท์ ไปทดสอบก่อนเรียนและสอบหลังการเรียน

กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
4. น าแบบทดสอบไปทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์หลังการเรียนรู้ไปแล้ว 2 สัปดาห์ 

โดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม สลับตัวเลือกตอบ 
5. น าผลการทดลองจาก ข้อ 3) และ ข้อ 4) ไปวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาค่าทางสถิติ 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. สถิติพ้ืนฐาน หาค่าเฉลี่ยและค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
2. สถิติที่ใช้หาคุณภาพของเครื่องมือ หาค่าความยากง่าย หาค่าอ านาจจ าแนก และหา 

ค่าความเชื่อม่ัน  
3. เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนกับความคงทนในการเรียนรู้ 

ค าศัพทภ์าษาอังกฤษหลังเรียน 2 สัปดาห์ โดยใช้ t-test แบบ Dependent 
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ผลการวิจัย 
 จากการศึกษาผลการใช้เกมที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษและความคงทนในการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จังหวัดตาก สามารถสรุปดังนี้        
 1. การใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่าผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษคะแนน
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 2. การใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่านักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษหลังเรียน 2 สัปดาห์ จากการทดสอบสมมติฐานด้วย t-test โดยก าหนดระดับนัยส าคัญที่
ระดับ .05 ผลการทดสอบสอบค่า t-test มีค่าเท่ากับ .33 แสดงว่าไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ ผลการวิจัย
สรุปได้ว่า นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน 
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาผลการใช้เกมที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษและความคงทนในการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จังหวัดตาก สามารถอภิปรายผลได้
ดังต่อไปนี้ 
 1. การใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษนั้นช่วยท าให้นักเรียน เรียนรู้ค าศัพท์ได้ดี มีความ
เข้าใจและจดจ าค าศัพท์ได้แม่นย ามากยิ่งขึ้น ซึ่งผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษคะแนนหลังเรียนสูงกว่า
คะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม
ในการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษนั้น ท าให้นักเรียน เรียนรู้อย่างสนุกสนาน กระตือรือร้นต่อการท า
กิจกรรม ไมเ่บื่อหน่ายต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ ส่วนใหญ่จะอยู่ในเนื้อหาบทเรียนและน ามาจัดกิจกรรมที่
มีลักษณะที่นักเรียนต้องเคลื่อนไหวและออกก าลังกายไปด้วย จากการสังเกตและจดบันทึกของผู้วิจัย
ขณะท าการสอน พบว่า นักเรียนมีความตื่นตัว กระตือรือร้นที่จะเรียนอยู่ตลอดเวลา ในขณะท า
กิจกรรมที่ก าหนดไว้ให้ นักเรียนทุกคนให้ความร่วมมือ กล้าแสดงออก มีความม่ันใจในตนเอง ถึงแม้ว่า
บางครั้งนักเรียนจะตอบผิดบ้างก็ตาม แต่นักเรียนก็มีความพอใจในการเล่นเกม ได้ฝึกทักษะต่างๆ ทั้ง
ในด้านการฟัง พูด อ่าน เขียนโดยมีโอกาสน าภาษาที่เรียนมาใช้ในกิจกรรม ตรงกับค ากล่าวของ ยุพิน 
จันทร์ศรี (2546) ได้สรุปถึงความส าคัญและประโยชน์ของเกมที่น ามาใช้สอนว่า เกมเป็น เครื่องมือที่
ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ภาษาได้ดี และส่งเสริมทักษะในการใช้ภาษาทั้ง 4 ด้าน คือ ฟัง พูด อ่าน และ
เขียน  เพ่ือประโยชน์ในการสื่อสารให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ฝึกการสังเกต การตัดสินใจ ทักษะ
ทางการเคลื่อนไหว เพ่ือสร้างพ้ืนฐานทักษะทางด้านกีฬาในอนาคต เกมยังมีความส าคัญต่อ สุขภาพ
ทางจิต เพราะช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดทางสมองได้เป็นอย่างดี และท าให้ผู้เล่นได้รู้จักการเข้า
สังคม มีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนได้ดียิ่งขึ้น อีกทั้งเกมช่วยท าให้ บรรยากาศในการเรียนการสอนเป็นไป
อย่างมีชีวิตชีวาสร้างความเป็นกันเองระหว่างครูและนักเรียนได้มากขึ้น เกมค าศัพท์เหล่านี้เป็น
กิจกรรมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ ให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้ดี
ยิ่งขึ้น  (ส าเนา ศรีประมงค์, 2547)    
 ลักษณะเด่นของเกมค าศัพท์ทั้ง 8 เกม ที่น ามาใช้ในการวิจัยนั้น ส่วนใหญ่เป็นเกมเกี่ยวกับ
การแข่งขันสะกดค า สร้างค าศัพท์จากตัวอักษรที่ก าหนดให้ มีทั้งประเภทเล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่ม 
ส่วนใหญ่จะเน้นเกมที่มีการแข่งขันเป็นกลุ่ม เพ่ือให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมกันในการท ากิจกรรม ผู้สอน
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ควรเข้าใจถึงความต้องการพ้ืนฐานของนักเรียน ควรจัดสภาพการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีอิสระและเอ้ือต่อ
การเรียนรู้  จัดกิจกรรมที่มีความเชื่อมโยงความรู้ ใหม่กับความรู้ เดิมที่มีอยู่ ในตัวผู้ เรียนด้วย
ประสบการณ์ท่ีหลากหลาย เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน จัดบรรยากาศท่ีผ่อนคลาย และเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ (ชัยวัฒน์ บวรวัฒนเศรษฐ์, 2558) จากการสังเกตของผู้วิจัยในขณะที่นักเรียนท ากิจกรรม พบว่า 
นักเรียนเก่งได้ช่วยเหลือเพ่ือนๆ สมาชิกในกลุ่มที่เรียนอยู่ในระดับปานกลางและอ่อนกว่า ท าให้
นักเรียนมั่นใจในการท ากิจกรรม นักเรียนรู้สึกตื่นตัวและให้ความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษมาก
ยิ่งขึ้น จากห้องเรียนที่เคยเงียบเหงากลับกลายเป็นห้องเรียนที่เต็มไปด้วยความครึกครื้น สนุกสนาน มี
ชีวิตชีวา การน าเกมค าศัพท์เข้ามาประกอบการเรียนการสอนจึงเป็นสื่อการสอนที่กระตุ้นความสนใจ
ของนักเรียน ท าให้นักเรียนจดจ าค าศัพท์ได้แม่นย าและส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ บุษรีย์ ฤกษ์เมือง (2552) ได้ศึกษาค้นคว้าการใช้เกมค าศัพท์
ภาษาอังกฤษประกอบการสอนพบว่าการใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษประกอบการสอนนั้นช่วยท าให้
นักเรียนเรียนรู้ค าศัพท์ได้ดี มีความเข้าใจ และจดจ าค าศัพท์ได้แม่นย ามากยิ่งขึ้นและผลการทดสอบ
หลังการเรียนโดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉลี่ยทักษะค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
สูงกว่าเกณฑ ์ซ่ึงนักเรียนมีความชอบในกิจกรรมเกมค าศัพท์ที่ใช้ประกอบการสอน อยู่ในระดับชอบมาก 
 จากปัจจัยดังกล่าวข้างต้นจึงพอสรุปได้ว่า การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมในการ
สอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษนั้น ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน กล้าแสดงออกและมีความ
มั่นใจในตนเอง มีความตื่นตัวและกระตือรือร้นต่อการท ากิจกรรม ไม่เบื่อหน่ายต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ 
ช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนไม่ให้ตึงเครียด สร้างความเป็นกันเองระหว่างครูกับนักเรียนได้มากขึ้น 
เกมเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษและยังท าให้นักเรียนเกิดความ
เข้าใจและจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้ดียิ่งขึ้น   
 2. จากการใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษนั้น พบว่านักเรียนมีผลการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษหลังเรียนกับความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ หลังเรียน 2 สัปดาห์ ไม่
แตกต่างกัน แสดงว่านักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ธนิตา วัชรพิชิตชัย (2555) ได้ท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการสอนแบบใช้เกมและบัตรค าศัพท์  พบว่า
นักเรียนที่ เรียนด้วยการสอนแบบใช้เกมและบัตรค าศัพท์มีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษไม่แตกต่างกัน การที่นักเรียนจะจดจ าสิ่งที่ได้เรียนรู้ได้มากน้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับปัจจัย
หลายประการ ระยะเวลาก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อการวัดความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียน กมลรัตน์  หล้าสุวงษ์  (2541) ได้กล่าวถึง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ าคือ 
ระยะเวลา หากทิ้งระยะหลังจากการเรียนรู้ไปเป็นระยะเวลานาน ๆ ก็จะท าให้จ าในสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปได้
น้อยหรือบางครั้งอาจลืมไปเลยก็ได้ การลืมอาจเกิดขึ้นได้เนื่องจากสิ่งที่เรียนรู้ใหม่ไปขัดขวางต่อการจ า
ในสิ่งที่เรียนรู้ไปแล้ว ชัยพร วิชชาวุธ (2540)  ได้กล่าวว่า ความจ าระยะสั้น (Short-term Memory) 
ถ้าไม่ได้รับการทบทวนหรือรื้อฟ้ืนก็จะท าให้เกิดการลืมได้ ยิ่งนานวัน เปอร์เซ็นต์ของความจ าที่ออกมา
จะยิง่น้อยลง แต่ถ้าได้รับการทบทวนอยู่อย่างสม่ าเสมอ ก็จะฝังตัวกลายเป็นความจ าระยะยาว (Long–
term-Memory) ถึงอย่างไรก็ตามการที่นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษหลังเรียน 2 สัปดาห์ไม่แตกต่างกันมากนัก แสดงว่านักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้



วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลยัราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
ปีท่ี 10 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2559 

  
 

9 

ค าศัพท์ นอกจากนี้การจัดบทเรียนให้มีความหมายต่อผู้เรียนก็เป็นส่วนหนึ่งที่ท าให้ง่ายต่อการจดจ า
ค าศัพท์ ผู้วิจัยเลือกค าศัพท์ที่อยู่ในหมวดเดียวกันมาจัดกิจกรรมเพ่ือให้ง่ายต่อการจดจ าค าศัพท์ของ
นักเรียนและการจัดสถานการณ์ช่วยการเรียนรู้เป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยให้นักเรียนมีความจ าระยะยาว 
ได้แก ่การจัดสถานการณ์ให้นักเรียนมีโอกาสท ากิจกรรมต่าง ๆ เกี่ยวกับบทเรียนนั้นมากขึ้น ในการท า
วิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดสถานการณ์ช่วยการเรียนรู้ โดยน าเกมค าศัพท์เข้ามาประกอบการสอน เพ่ือให้
นักเรียนนึกถึงสิ่งที่เรียนรู้ไปแล้ว จากการสังเกตและจดบันทึกของผู้วิจัยพบว่า นักเรียนจะระลึกถึง
ค าศัพท์ต่าง ๆ ที่นักเรียนได้ท าไปแล้วในกิจกรรมการเล่นเกม  
 จากปัจจัยดังกล่าวข้างต้น มีผลต่อความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียน เพราะถึงแม้ว่าจะ
ทิ้งระยะเวลาไป 2 สัปดาห์ แล้วก็ตาม การเรียนรู้ค าศัพท์ของนักเรียนก็ยังฝังอยู่ในความทรงจ าจึงพอ
สรุปได้ว่า ผลการใช้เกมที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษและความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ช่วยท าให้นักเรียนจดจ าค าศัพท์และสามารถระลึกถึง
ค าศัพท์ที่ได้เรียนรู้ผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เกม 
เป็นกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและช่วย
สร้างความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้เป็นอย่างดี 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการด้านการเรียนการสอน 
 1. ครูควรแบ่งกลุ่มในการเล่นเกมให้หลากหลายเพ่ือให้นักเรียนได้เปลี่ยนกลุ่มในการท า
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืนและท าให้นักเรียนมีโอกาสได้ช่วยเหลือกันมากยิ่งขึ้น 
 2. ครูควรคัดเลือกเกมที่มีประโยชน์และน ามาแทรกในขั้นตอนต่าง ๆ ของการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ โดยท าแบบฝึกหัดทบทวนให้กับนักเรียนหลังเรียนเพ่ือช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของ
นักเรียนสูงขึ้น 
 3. ครูควรให้โอกาสนักเรียนเลือกเกมที่ครูได้เตรียมไว้หลากหลายมาประกอบการสอนบ้าง 
จะท าให้นักเรียนรู้สึกว่ามีส่วนร่วมในด้านการเรียนการสอนมากขึ้น 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรศึกษาการสอนโดยใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ส่งผลต่อทักษะการฟัง พูด อ่าน 
และเขียน 
 2. ควรท าการศึกษาทดลองการสอนโดยใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษกับนักเรียนใน
ระดับชั้นอื่น ๆ  
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