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บทคัดย่อ

	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research) มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบ

ผลสัมฤทธ์ิ์�การเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนก่อนและหลัังการสอนโดยการใช้้เกมประกอบการสอนของ

นัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 กลุ่่�มตััวอย่า่งที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้�คืือ นัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียน

รััฐบาลแห่่งหนึ่่�งในจัังหวััดฉะเชิิงเทรา จำำ�นวน 30 คน ซ่ึ่�งได้้มาจากการสุ่่�มอย่่างง่่าย จำำ�นวน 4 ห้้องเรีียน 

รวมทั้้�งหมด 139 คน ห้้องเรีียน โดยวิิธีีการสุ่่�มยึึดความสะดวกและเหมาะสมในช่่วงสถานการณ์์ 

การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้้�อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการ

จััดการเรีียนรู้� รายวิิชาภาษาอังักฤษพื้้�นฐาน 6 รหัสัวิิชา อ23102 ด้้วยการสอนการใช้้เกมประกอบการสอน

จำำ�นวน 3 แผนการจััดการเรีียนรู้� แผนละ 1 คาบ คาบละ 50 นาทีี 2) แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธ์ิ์�การใช้้เกม

ประกอบการสอนเพ่ื่�อพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษก่่อน - หลัังเรีียน 1 ฉบัับซ่ึ่�งเป็็นแบบทดสอบ

ปรนััย เป็็นแบบเลืือกตอบ 3 ตััวเลืือก ซ่ึ่�งมีีคำำ�ตอบที่่�ถููกต้้องเพีียงคำำ�ตอบเดีียว มีีจำำ�นวนทั้้�งหมด 30 ข้้อ 

สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์ข์้้อมููล ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และสถิติิิที่่�ใช้้ในการทดสอบ

สมมติิฐาน ได้้แก่่ T-Test (Dependent Samples)

*  ได้้รับบทความ: 14 กรกฎาคม 2565; แก้้ไขบทความ: 26 ธัันวาคม 2565; ตอบรัับตีีพิมพ์์: 31 ธัันวาคม 2565      
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	 ผลการวิิจััย พบว่่า ประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษโดยการใช้้เกมประกอบการสอน 

ของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และ

ผลสัมฤทธ์ิ์�การเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ  48.55

คำำ�สำำ�คัญ: เกม; การเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษ; การเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์

Abstract  

	 This research is experimental research. The purpose of this study was to compare 

the student’s English vocabulary learning ability before and after by using games.  

The sample group used in this research was 30 students of a government school with in 

Chachoengsao province. The sample was obtained by simple random sampling of 4 

classrooms, totaling 139 students. The classrooms were randomly based on convenience 

and appropriateness during the epidemic situation of infectious Coronavirus disease 2019 

(COVID-19). The research tools were 1. lesson plans for English vocabulary learning  

ability by using games 2) pre- test and post-test. The statistics used in the data analysis 

were mean, standard deviation and dependent samples t-test. 

 	 The research result can be summarized the students who learned English  

vocabulary learning ability by using games. The score from post-test for student’s English 

vocabulary learning ability by using games was higher than the score from the pre-test 

at the level was significantly .05 and the result of student's vocabulary acquisition is  

increased by 48.55 percent.
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บทนำำ�
	 การเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ของเด็็กไทยในปัจจุบัันมีีความสำำ�คัญอย่่างยิ่่�งต่่อการเรีียนรู้�ภาษาต่่างประเทศ 

เน่ื่�องจากคำำ�ศััพท์เป็็นองค์์ประกอบสำำ�คัญของทุุกภาษาโดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�งในด้้านการติิดต่่อส่ื่�อสาร ผู้้�ส่ื่�อสาร

จำำ�เป็็นต้้องมีีคลัังคำำ�ศััพท์มากพอสมควรเพ่ื่�อใช้้ในการส่ื่�อสารความหมายและถ่่ายทอดความรู้้�สึึกนึึกคิิด 

ให้้เป็็นไปอย่่างมีีประสิิทธิิภาพหรืือสามารถสื่�อสารภาษาได้้อย่่างเข้้าใจกระจ่่างและชััดเจน  นอกจากน้ี้� 

การรู้้�ความหมายของคำำ�ศััพท์ช่่วยทำำ�ให้้เกิิดความมั่่�นใจในการใช้้ภาษาสำำ�หรัับส่ื่�อความหมายในสถานการณ์์



247วารสารบัณฑิตศึกษามหาจุฬาขอนแก่น
ปีีท่ี่� 9 ฉบัับท่ี่� 4 ตุุลาคม - ธัันวาคม 2565

ต่่าง ๆ (Allen & Vallette, 1977) และช่่วยให้้ผู้�เรีียนเกิิดความเข้้าใจและสามารถเรีียงลำำ�ดับของอัักษร

และสร้้างประโยคได้้ถููกต้้อง กล้้าพููด อ่่าน และเขีียนเป็็นประโยคได้้อย่่างมั่่�นใจ (สำำ�นักงานเลขาธิิการสภา

การศึึกษา, 2547) อีีกทั้้�งคำำ�ศััพท์ยังัเป็็นพื้้�นฐานสำำ�คัญในการเรีียนรู้�และพััฒนาทัักษะทางภาษา ได้้แก่่ ทัักษะ

ด้้านการฟััง พููด อ่่าน และเขีียน ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ (วรรณพร  ศิิลาขาว, 2538 : 15) ได้้กล่่าวไว้้ว่า “คำำ�ศััพท์

เป็็นพื้้�นฐานของภาษา ซ่ึ่�งผู้้�เรีียนจะต้้องเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์เป็็นอันดับแรก เพราะเป็็นองค์์ประกอบสำำ�คัญในการ

เรีียนรู้�และฝึึกฝนทักษะการฟััง พููด อ่่าน และเขีียน” ในการเรีียนคำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษก็็เช่่นเดีียวกัน หาก

ผู้้�เรีียนสามารถจดจำำ�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษได้้มากก็็จะเป็็นประโยชน์ต่่อการส่ื่�อสาร การสร้้างความเข้้าใจ

และช่่วยให้้การเข้้าถึึงองค์์ความรู้้�ด้้านต่าง ๆ  ได้้ง่ายและกว้้างขึ้้�น คำำ�ศััพท์จึึงเป็็นสิ่่�งสำำ�คัญที่่�ทุุกคนต้้องเรีียน

รู้้�และเพิ่่�มพููนอยู่่�เสมอในปััจจุบัันภาษาอัังกฤษ คืือ ภาษานานาชาติิ เป็็นภาษาที่่�มีีมนุุษย์์บนโลกใช้้ติดต่่อ

ส่ื่�อสารกัันเป็็นหลัักมากที่่�สุุดในโลก ในปัจจุบัันภาษาอัังกฤษถืือเป็็นภาษาที่่�สองที่่�มีีบทบาทและความสำำ�คัญ

เป็็นอย่่างยิ่่�งในการเรีียนรู้�เพ่ื่�อเป็็นประโยชน์ในการส่ื่�อสารในระดัับที่่�กว้้างขึ้้�นหรืือในระดัับนานาชาติิอย่่าง

มีีประสิิทธิิภาพ

 	จ ากประสบการณ์์การสอนวิิชาภาษาอัังกฤษของผู้้�วิิจััยนั้้�น เห็็นว่า อุุปสรรคสำำ�คัญประการหนึ่่�ง

สำำ�หรัับผู้้�เรีียน คืือ ผู้้�เรีียนจำำ�นวนไม่่น้้อยที่่�มีีความรู้้�ด้้านคำำ�ศััพท์ไม่่เพีียงพอ ความรู้้�ด้้านคำำ�ศััพท์ หมายถึึง 

ความเข้้าใจด้้านความหมายของคำำ�ศััพท์ การสะกดคำำ� และความสามารถด้้านการใช้้คำำ�ในประโยค เม่ื่�อผู้้�

เรีียนไม่่เข้้าใจความหมายของคำำ�ศััพท์หรืือมีีความรู้้�ด้้านคำำ�ศััพท์ไม่่เพีียงพอนั้้�นเป็็นเหตุุสำำ�คัญประการหนึ่่�ง

ที่่�ทำำ�ให้้ผู้�เรีียนไม่่ประสบผลสำำ�เร็็จในการเรีียนรายวิิชาภาษาอัังกฤษในโรงเรีียนไม่่ว่่าจะเป็็นด้้านทักษะการ

ฟััง พููด  อ่่าน และเขีียน นอกจากเหตุุผลข้้างต้้นอาจจะเป็็นเพราะว่่าหลัักสููตรวิิชาภาษาอัังกฤษ

ในประเทศไทยส่่วนมากให้้ความสำำ�คัญกัับคำำ�ศััพท์น้้อย หรืืออาจใช้้วิิธีีการสอนที่่�ไม่่น่่าสนใจ  จึึงทำำ�ให้้ผู้�เรีียน

ไม่่ให้้ความสนใจต่อการเรีียนในชั้้�นเรีียน เพราะการจััดการเรีียนการสอนที่่�ผ่่านมามัักจะเรีียนคำำ�ศััพท์แบบ

แปลและให้้ท่องคำำ�ศััพท์ให้้มากที่่�สุุดเท่่าที่่�จะจำำ�ได้้ซ่ึ่�งการเรีียนเช่่นน้ี้�ผู้้�เรีียนไม่่สามารถนำำ�มาใช้้ได้้จริงใน

สถานการณ์์ต่่าง ๆ เน่ื่�องจากผู้้�เรีียนไม่่มีีโอกาสในการใช้้ภาษาในบริิบทจริง การเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์จึึงไม่่ได้้ผล

เท่่าที่่�ควร 

 	จ ากปััญหาดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจศึกษาค้้นคว้้าและแสวงหาแนวทางที่่�จะให้้ผู้�เรีียนได้้พัฒนาทัักษะ

ด้้านคำำ�ศััพท์ เห็็นว่า วิิธีีเพิ่่�มพููนคำำ�ศััพท์มีีหลายวิิธีี เช่่น การฝึึกเขีียนคำำ�ศััพท์ การทายคำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษ

กัับเพ่ื่�อน การเขีียนชื่�อสิ่่�งของเครื่�องใช้้เป็็นภาษาอัังกฤษ และวิิธีีการสอนโดยใช้้เกมเป็็นกิจกรรมอย่่างหนึ่่�ง

ที่่�ส่่งเสริิมความรู้้�ด้้านคำำ�ศััพท์ได้้อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ เน่ื่�องจากเกมเป็็นกิจกรรมอย่่างหนึ่่�งที่่�ทำำ�ให้้เกิิดความ

สนุุกสนาน เกิิดการแข่่งขััน หรืือสร้้างความต่ื่�นเต้้น การนำำ�กิจกรรมเกมมาร่่วมกัับการจััดการเรีียนการสอน

ควบคู่่�กันจะทำำ�ให้้ผู้�เรีียนมีีความสนใจในเนื้้�อหาวิิชาที่่�ครููสอนได้้อย่า่งมากและการใช้้กิจกรรมเกมในการสอน

ภาษาช่่วยให้้ผู้�เรีียนมีีความเช่ื่�อมั่่�นและมีีความมั่่�นใจในตนเอง ฝึึกการคิิด 
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การตััดสิินใจด้้วยตนเอง ช่่วยให้้บรรยากาศในการเรีียนรู้�เป็็นไปด้้วยความสนุุกสนานไม่่น่่าเบ่ื่�อ (สุุมิิตรา  

อัังวััฒนากุุลม, 2540 : 116) เกมมีีประโยชน์ในการกระตุ้้�นให้้นักเรีียนมีีความสนใจภาษาอัังกฤษมากขึ้้�น 

และหากครููผู้�สอนสามารถเลืือกสรรหรืือดััดแปลงให้้เกมนั้้�นมีีความเหมาะสมกัับวััย และระดัับชั้้�นของ

นัักเรีียนโดยคำำ�นึงถึึงความยากง่่ายของคำำ�ศััพท์ รููปแบบประโยคที่่�ใช้้ ตลอดจนวิิธีีการเล่่นที่่�สนุุกสนาน  

การเล่น่เกมจะช่ว่ยส่่งเสริมิและพัฒันาทักัษะการเรีียนรู้�ต่่าง ๆ  รวมทั้้�งพััฒนาความคิดิ การรู้้�จัักเคารพตนเอง

และผู้้�อ่ื่�น กฎเกณฑ์์กติิกาการเล่่นเกมมีีทั้้�งเล่่นเพีียงคนเดีียวและเล่่นหลายคน เกมบางประเภทเป็็นเกม 

ที่่�เล่่นเพ่ื่�อความสนุุกสนาน ช่่วยผ่่อนคลายความตึึงเครีียด ช่่วยกระตุ้้�นการทำำ�งานของร่่างกายและสมอง  

ให้้มีีระบบการคิิด วิิเคราะห์์ วางแผนเพ่ื่�อเอาชนะเกมได้้รวมไปถึงช่่วยฝึึกทัักษะทางร่่างกายและจิิตใจได้้ดีี

อีีกด้้วย (วิิภา ตััณฑุลพงษ์์, 2549 : 14) 

	ดั งนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจที่่�จะศึึกษาการใช้้เกมประกอบการสอนเพ่ื่�อพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์

ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ซ่ึ่�งเป็็นกระบวนการที่่�พััฒนาและเพิ่่�มพููนคำำ�ศััพท์ 

ให้้กับผู้้�เรีียนโดยใช้้เกมประกอบการสอน เพ่ื่�อให้้ผู้�เรีียนเรีียนรู้�ในเร่ื่�องทัักษะอ่ื่�น ๆ  ของรายวิิชาภาษาอัังกฤษ

ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งน้ี้�เพ่ื่�อเป็็นแนวทำำ�ให้้ครููได้้นำำ�การสอนโดยใช้้เกมเพ่ื่�อพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษ 

ยิ่่�งรู้้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษมากจะทำำ�ให้้สื่�อสารภาษาอัังกฤษได้้อย่่างดีี รวมไปถึงอนาคตในการทำำ�งาน  

การที่่�ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�ภาษาอัังกฤษมากขึ้้�นส่งผลให้้นำำ�ความรู้้�ไปเสริิมทัักษะเพ่ื่�อประกอบอาชีีพที่่�ตนเองชอบได้้

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�การเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนก่อนและหลัังการสอนโดยใช้้เกม

ประกอบการสอนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การดำำ�เนิินการวิิจััยศึึกษาค้้นคว้้าเร่ื่�อง การใช้้เกมประกอบการสอนเพ่ื่�อพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์

ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2564 ผู้้�วิิจััยได้้กำำ�หนด

ขอบเขตการวิิจััยในแต่่ละขั้้�นตอนของการวิิจััย ดัังต่่อไปน้ี้�

 	 1.  ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

		  1.1 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนรัฐบาลแห่่งหนึ่่�ง

ในจัังหวััดฉะเชิิงเทรา จำำ�นวน 4 ห้้องเรีียนรวมจำำ�นวน 139 คน  ซ่ึ่�งเรีียนในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2564

 	      	1.2 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการศึึกษาครั้้�งน้ี้� ได้้มาจากการเลืือกแบบไม่่อาศััยทฤษฎีีความน่่าจะเป็็น 

(Non-Probability Sampling) สุ่่�มโดยยึึดความสะดวกและเหมาะสมในช่วงสถานการณ์์การแพร่ระบาด

ของโรคติดเชื้้�อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) จึึงได้้กลุ่่�มตััวอย่่างจำำ�นวน 30 คน จากประชากรทั้้�งหมด 
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139 คน ที่่�กำำ�ลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2564 โรงเรีียนรัฐบาลแห่่งหนึ่่�งในจัังหวััดฉะเชิิงเทรา

 	 2.  เครื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้�มีี 2 เครื่�องมืือ ได้้แก่่

 		  1. แผนการสอนการใช้้เกมประกอบการสอนเพ่ื่�อพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษของ

นัักเรีียนระดัับชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 จำำ�นวน 3 แผน แผนละ 1 คาบ คาบละ 50 นาทีี

 		  2. แบบทดสอบวัดัผลสัมฤทธ์ิ์�การใช้้เกมประกอบการสอนเพ่ื่�อพัฒันาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษา

อัังกฤษก่่อน-หลัังเรีียน 1 ฉบัับซ่ึ่�งเป็็นแบบทดสอบปรนััย เป็็นแบบเลืือกตอบ (Multiple Choice) 3 ตััวเลืือก

ซ่ึ่�งมีีคำำ�ตอบที่่�ถููกต้้องเพีียงคำำ�ตอบเดีียว มีีจำำ�นวนทั้้�งหมด 30 ข้้อ

ผลการวิิจััย 
	 การใช้้เกมประกอบการสอนเพ่ื่�อพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับ 

ชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนรัฐบาลแห่่งหนึ่่�งในจัังหวััดฉะเชิิงเทรา จำำ�นวน 4  ห้้องเรีียน รวมจำำ�นวน 139 คน

ซ่ึ่�งเรีียนในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2564 มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้� 

ด้้านคำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนก่อนและหลัังการสอนโดยใช้้เกมประกอบการสอนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 

สามารถสรุุปผลได้้ ดัังน้ี้�

	 ตอนที่่� 1 ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�การเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนก่อนและหลัังการสอน

โดยใช้้เกมประกอบการสอนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3

 	 ตาราง 1 ตารางผลการศึึกษาผลสัมฤทธ์ิ์�การเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนก่อนและหลัังการสอน

โดยใช้้เกมประกอบการสอนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3  

คะแนนการทดสอบ N S.D. t Sig.

ก่่อนเรีียน 30 15.03 3.91 -11.085 .000

หลัังเรีียน 30 22.30 5.09

	 * มีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

	จ ากตาราง 1 ผลสััมฤทธ์ิ์�การเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนก่อนและหลัังการสอนโดยใช้้ 

เกมประกอบการสอนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนรัฐบาลแห่่งหนึ่่�งในจัังหวััดฉะเชิิงเทรา  

พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน ( ) มีีค่าเท่่ากัับ 15.03 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยู่่�ที่่� 3.91 และ

คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน ( ) มีีค่าเท่่ากัับ 22.30 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยู่่�ที่่� 5.09 โดยคะแนนหลัังเรีียน

สููงกว่่าก่่อนเรีียนอยู่่�ที่่� 7.27 คะแนน โดยมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงให้้เห็็นว่าการเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์

ของนักัเรีียนก่อนและหลัังการสอนโดยใช้้เกมประกอบการสอนของนักัเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ส่่งผลให้้

ผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนสููงขึ้้�น ซ่ึ่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานของการวิิจััย



250 Journal of Graduate MCU KhonKaen Campus
Vol.9 No.4  October - December 2022

	 ตอนที่่� 2 ประสิิทธิิผลของการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์

	 ผลการเปรีียบเทีียบการเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนก่อนและหลัังการสอนโดยใช้้เกมประกอบ

การสอนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนรัฐบาลแห่่งหนึ่่�งในจัังหวััดฉะเชิิงเทราที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น 

ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างจำำ�นวน 30 คน ทำำ�แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนก่อนและหลัังเรีียนซ่ึ่�งเป็็น 

แบบทดสอบชุุดเดีียวกัน จากการคำำ�นวณค่า t-test แบบ Dependent Samples หรืือหาค่่าดััชนีี

ประสิิทธิิผล (Effectiveness Index : E.I) แสดงดัังน้ี้� 

	 จากการวิิเคราะห์ข์้้อมููล พบว่า่ ดััชนีีประสิทิธิิผลของการพัฒันาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอังักฤษ

โดยใช้้เกมประกอบการสอนในภาพรวม มีีค่าเท่่ากัับ 0.4855 หรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 48.55

อภิิปรายผลการวิิจััย 
	 การใช้้เกมประกอบการสอนเพ่ื่�อพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับ 

ชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนรัฐบาลแห่่งหนึ่่�งในจัังหวััดฉะเชิิงเทรา ผู้้�วิิจััยขอนำำ�เสนอการอภิิปรายผล 

การวิิจััย ตามวััตถุุประสงค์์และสมมติิฐานของการวิิจััยดัังต่่อไปน้ี้�

	 1. การเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โดยใช้้เกมประกอบ

การสอนหลัังเรีียน พบว่่า นัักเรีียนระดัับชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 มีีผลคะแนนการเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์ของ

นัักเรีียนหลัังเรีียนโดยใช้้เกมประกอบการสอนสููงกว่่าก่่อนเรีียน ผู้้�วิิจััยมีีความคิิดเห็็นว่า การใช้้เกมประกอบ

การสอนการเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์ในวิิชาภาษาอัังกฤษ ก่่อนการทำำ�แบบทดสอบ จะช่่วยให้้นักเรีียนสามารถ

เรีียนรู้�และจดจำำ�ได้้ง่าย สามารถนำำ�สิ่่�งที่่�เรีียนรู้�ได้้ไปปรับใช้้กับการเรีียนวิิชาอ่ื่�น ๆ พร้้อมกัับชีีวิิตประจำำ�วัน 

เพ่ื่�อการพััฒนาตััวเอง ผลการวิิจััยน้ี้�จึึงสอดคล้้องกัับ อาภรณ์์ศิิริิ  พลรักษา ทำำ�ศึกษาเร่ื่�อง การพััฒนา 
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ความสามารถในการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกมสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียน

ชุุมชนเชีียงใหม่่พััฒนา อำำ�เภอโพธ์ิ์�ชััย จัังหวััดร้้อยเอ็็ด สำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาร้้อยเอ็็ด 

เขต 3  พบว่่า 1) ประสิิทธิิผลในการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกม ของนัักเรีียนชั้้�น ประถมศึึกษา

ปีีที่่� 4 เท่่ากัับ 0.8427 แสดงว่่านัักเรีียนมีีความรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 84.27 2) ความสามารถในการเรีียนรู้� 

คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกมของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อน เรีียนอย่่างมีีนัย

สำำ�คัญทางสถิติิิที่่� .05 3) นัักเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 4 มีีความสามารถในการเรีียนรู้� คำำ�ศััพท์ภาษาอังักฤษ

หลัังเรีียนทันทีีสููงกว่่าหลัังเรีียนผ่านไป 14 วััน อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 สอดคล้้องกัับ  

วิิลาวััลย์์ อิินทร์์ชำำ�นาญ (2561) ศึึกษาเร่ื่�องสร้้างส่ื่�อการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นการสื่่�อสารผ่่านเกม  

(Games-Based Learning Objects) เป็็นการส่ื่�อสารในรููปแบบหนึ่่�งของการเรีียนรู้� โดยการเรีียนรู้�เร่ื่�อง 

สิิทธ์ิ์�ที่่�ได้้รับ กฎระเบีียบ และข้้อปฏิิบััติิ โดยมีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อสร้้างส่ื่�อการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมเป็็นการส่ื่�อสาร

ผ่่านเกม (Games-Based Learning Objects) เป็็นการส่ื่�อสารในรููปแบบหนึ่่�งของการเรีียนรู้� โดยการเรีียนรู้�

เร่ื่�อง สิิทธ์ิ์�ที่่�ได้้รับ กฎระเบีียบ และข้้อปฏิิบััติิ ซ่ึ่�งการเรีียนรู้�น้ี้�เพ่ื่�อให้้ผู้�เรีียนเรีียนรู้�ได้้ด้้วยตนเอง โดยผู้้�วิิจััย

ใช้้ความสนุุกสนานผ่านเกมนั้้�น ๆ ต้้องดููบริิบทในเกม ต้้องรู้้�ข้้อมููลเบื้้�องต้้น เช่่น ช่่วงอายุุผู้้�เล่่น ความรู้้�พื้้�นฐาน 

เป็็นต้้น เพ่ื่�อให้้ผู้�เรีียนสนใจกับบทเรีียน ใช้้ผู้�เล่่น 30 คน เป็็นแนวเกมมุุมมองบุุคคลที่่� 3 ประเภท 2.5 มิิติิ 

ใช้้โปรแกรม Unity ช่่วยการเล่่นเกม โดยในการให้้ผู้้�เรีียนเล่่นเกมและตอบแบบสอบถามความพึงึพอใจของ

การเล่่นเกม พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีทักษะเพิ่่�มขึ้้�นในการเรีียนรู้�ผ่่านเกม มีีการใช้้สัญชาตญาณ มีีความมั่่�นใจ 

ในสมรรถภาพของตนเอง และมีีอิสรภาพในการตััดสิินใจอีีกด้้วย ซ่ึ่�งนำำ�ไปสู่่�ทักษะการเรีียนรู้�ด้้วยตนเอง 

ต่่อไปในอนาคต และสอดคล้้องกัับ Orcutt (1972 : 147) ได้้ศึกษาผลการใช้้เกมประกอบการสอนภาษา

ที่่�มีีต่อความสามารถในการเรีียนรู้�ของนักัเรีียนชั้้�นอนุบุาล พบว่า่ การใช้้เกมประกอบการสอนภาษามีีอิทิธิิพล

ต่่อความสามารถในการเรีียนรู้�ของเด็็กชั้้�นอนุุบาล (Turney, 1974 : 492) วิิจััยการสอนวิิชาวารสารศาสตร์์

พบว่่า เกมช่่วยให้้นัักศึึกษาแต่่ละบุุคคลได้้มีีพื้้�นฐานของการสร้้างมนุุษยสััมพัันธ์ต่่อกัันอีีกทั้้�งเกมช่่วยให้้มีี

ทััศนะที่่�เหมาะสมเกี่่�ยวกับกระบวนการในการติดิต่่อส่ื่�อสารรวมถึงึช่่วยฝึึกศิิลปะ วิิธีีในการแก้้ไขปััญหา และ

การพึ่่�งตนเอง

	 2. การเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โดยใช้้เกมประกอบ

การสอนหลัังเรีียน เท่่ากัับ 0.4855 แสดงว่่า ผลสัมฤทธ์ิ์�การเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 48.55 

ผู้้�วิิจััยมีีความคิิดเห็็น การที่่�ผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนเพิ่่�มขึ้้�นเพราะผู้้�วิิจััยได้้ 

ปรับเปลี่่�ยนเทคนิคการสอนคำำ�ศััพท์จากแบบเดิิม ๆมาเป็็นการใช้้เกมสอน เพ่ื่�อให้้ผู้�เรีียนเกิิดความเข้้าใจ

และเพลิดเพลินสนุุกกัับการเรีียน สามารถนำำ�ไปใช้้กับการเรีียนในวิิชาอ่ื่�น ๆ ได้้ จะเห็็นได้้ว่าการใช้้ 

เกมประกอบการสอนนั้้�น ทำำ�ให้้นักเรีียนมีีผลการเรีียนดีีขึ้้�นอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััย

ของ  อาภรณ์์ศิิริิ  พลรักษา ทำำ�ศึกษาเร่ื่�อง การพััฒนาความสามารถในการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษ
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โดยใช้้เกมสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนชุมชนเชีียงใหม่่พััฒนา อำำ�เภอโพธ์ิ์�ชััย จัังหวััด

ร้้อยเอ็็ด สำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาร้้อยเอ็็ด เขต 3 พบว่่า 

	 1) ประสิิทธิิผลในการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกม ของนัักเรีียนชั้้�น ประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

เท่่ากัับ 0.8427 แสดงว่่านัักเรีียนมีีความรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 84.27 2) ความสามารถในการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์

ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกมของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อน เรีียนอย่า่งมีีนัยสำำ�คัญทาง

สถิิติิที่่� .05 3) นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 มีีความสามารถในการเรีียนรู้� คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษหลัังเรีียน

ทัันทีีสููงกว่่าหลัังเรีียนผ่านไป 14 วััน อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ

เหงีียน ถิิ หญืือ อี๊๊� (2556) ได้้ศึกึษาการใช้้เกมคำำ�ศััพท์เพ่ื่�อพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาไทยของนัักศึึกษา

ชั้้�นปีที่่� 1 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2555 มหาวิิทยาลััยสัังคมศาสตร์์และมนุุษยศาสตร์์ นครโฮจิิมิินห์ 

สาธารณรัฐสัังคมนิิยมเวีียดนาม พบว่่า แบบทดสอบวััดผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนรู้�มีีประสิิทธิิภาพ 93.7543 

สููงกว่่าเกณฑ์์ มาตรฐานที่่�ตั้้�งไว้้ 80/80 แสดงว่่าการใช้้เกมคำำ�ศััพท์ประกอบการสอนสามารถพััฒนา 

การเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาไทยได้้ แสดงให้้เห็็นว่าเกมคำำ�ศััพท์ช่่วยพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ  บุุษรีีย์์ ฤกษ์์เมืือง (2552) ได้้ศึกษาการใช้้เกมคำำ�ศััพท์ภาษา

อัังกฤษเพ่ื่�อพัฒันาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ของนัักเรีียน และมีีการทดสอบวัดัผลการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษ

พบว่่า นัักเรีียนใช้้เกมคำำ�ศััพท์ประกอบการเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงกว่่าร้้อยละ 70 และแบบสอบถาม 

ความคิิดเห็็นนักเรีียนมีีระดัับความรู้้�สึึกชอบมากทุุกเกม และสอดคล้้องกัับผลงานวิิจััยของ Sadiyah et al. 

(2019) ได้้ศึกึษาการเรีียนรู้�เกี่่�ยวกับปริศนาอักัษรไขว้้ว่ามีีประสิิทธิิภาพในการช่ว่ยพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์

ของนัักเรีียนหรืือไม่่ผ่่านการใช้้ปริศนาอัักษรไขว้้ในหมู่่�นักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ของ MTs At-Taqwa 

Cihampelas พบว่า่ การสอนคำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้ปริศนาอักัษรไขว้้เป็็นสื่�อที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการ

ปรับปรุงคำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนในชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 เน่ื่�องจากมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่า

	 3. ผลสัมฤทธ์ิ์�การเรีียนรู้�ด้้านคำำ�ศััพท์ของนัักเรีียนหลัังเรีียนโดยใช้้เกมประกอบการสอนหลัังเรีียน

สููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ผู้้�วิิจััยมีีความคิิดเห็็นว่า การใช้้เกมประกอบ 

การสอนช่่วยให้้ผู้�เรีียนสามารถเรีียนรู้�ได้้อย่่างเพลิิดเพลินเข้้าใจง่าย มีีความคิิด การวางแผนเป็็นลำำ�ดับ 

ขั้้�นตอน แล้้วนำำ�มาใช้้กับการเรีียนส่งผลให้้มีีผลการเรีียนที่่�ดีีขึ้้�น เม่ื่�อเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน 

นัักเรีียนระดัับชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 มีีผลการเรีียนที่่�ดีีขึ้้�น หลัังจากที่่�ได้้เรีียนรู้�โดยใช้้เกม ทำำ�ให้้คะแนน 

หลัังเรีียนสููงขึ้้�นอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับผลงานวิิจััยของ อาภรณ์์ศิิริิ  พลรักษา (2561) ทำำ�การ

ศึึกษาเร่ื่�อง การพัฒันาความสามารถในการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกมสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนชุมชนเชีียงใหม่่พััฒนา อำำ�เภอโพธ์ิ์�ชััย จัังหวััดร้้อยเอ็็ด พบว่่า 1) ประสิิทธิิผลในการ

เรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกม ของนัักเรีียนชั้้�น ประถมศึึกษาปีีที่่�4 นัักเรีียนมีีความรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 

84.27 2) ความสามารถในการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้เกมของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 
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หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่� .05 สอดคล้้องกัับผลงานวิิจััยของภานริินทร์์  

ไทยจัันทรารัักษ์์, ภััทริินธร บุุญทวีี และ วงจัันทร์์ พููลเพิ่่�ม (2564) ได้้ศึกษาการใช้้คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษ 

ของนัักเรีียนเพ่ื่�อพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ และศึึกษาความคิิดเห็็นของนัักเรีียนต่อการใช้้เกมคำำ�ศััพท์ 

ภาษาอัังกฤษ พบว่่านัักเรีียนใช้้เกมคำำ�ศััพท์มีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำำ�คัญ 

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ย ร้้อยละ 80.55 และนัักเรีียนมีีความคิิดเห็็นต่อการเรีียนรู้�โดยใช้้

เกมคำำ�ศััพท์ในระดัับดีีมาก  และสอดคล้้องกัับผลงานวิิจััยของบุุษรีีย์ ฤกษ์์เมืือง (2552) ได้้ศึกษาการใช้้เกม

คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษเพ่ื่�อพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ของนัักเรีียน พบว่่านัักเรีียนใช้้เกมคำำ�ศััพท์ประกอบ 

การเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงกว่่าร้้อยละ 70 และแบบสอบถามความคิิดเห็็นนักเรีียนมีีระดัับความรู้้�สึึกชอบมาก

ทุุกเกม

ข้้อเสนอแนะ
	 1.ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ผลวิิจััยไปใช้้

		  1.1 นัักเรีียนที่่�เรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษ โดยใช้้เกมมีีคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน  

ดัังนั้้�น จึึงควรใช้้เกมเป็็นทางเลืือกที่่�จะพััฒนาการเรีียนรู้�ของนัักเรีียน

		  1.2 ครููผู้�สอนควรศึึกษาขั้้�นตอนการสอนคำำ�ศััพท์โดยใช้้เกมให้้เข้้าใจเพ่ื่�อการจััดการเรีียน 

การสอนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

		  1.3 ครููผู้�สอนควรช้ี้�แจงให้้นักเรีียนเข้้าใจขั้้�นตอนการเล่่นเกมเพ่ื่�อให้้จััดการเรีียนการสอน 

เป็็นได้้อย่่างต่่อเน่ื่�องและมีีประสิิทธิิภาพ

		  1.4 ครููผู้�สอนควรดููแล เอาใจใส่่ แนะนำำ� กระตุ้้�นและให้้กำำ�ลัังใจ ชมเชยนัักเรีียนเพ่ื่�อให้้นักเรีียน

ทำำ�กิจกรรมอย่่างตั้้�งใจ ส่่งผลให้้การสอนมีีประสิิทธิิภาพเพิ่่�มมากขึ้้�น

		  1.5 ครููผู้�สอนควรจััดการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษโดยการใช้้เกมประกอบการสอนซึ่่�งทำำ�ให้้

นัักเรีียนสามารถนำำ�ไปใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วันได้้

	 2. ข้้อเสนอแนะในการทำำ�วิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 ควรศึึกษาการจััดการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนโดยใช้้เกมประกอบ 

การสอนทักษะ การฟััง การพููด การอ่่าน และการเขีียน

		  2.2 ควรทำำ�การศึึกษาทดลองการสอนโดยใช้้เกมสอนคำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษกัับนัักเรีียน 

ในระดัับชั้้�นอื่�น ๆ 
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		  2.3 ครููผู้�สอนควรจะศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่อการเรีียนคำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษ 

โดยการใช้้เกมประกอบการสอนและทำำ�การประเมิินผลทุกครั้้�ง

องค์์ความรู้้�ใหม่่

	จ ากผลการวิิจััยเร่ื่�อง การใช้้เกมประกอบการสอนเพ่ื่�อพััฒนาการเรีียนรู้�คำำ�ศััพท์ภาษาอัังกฤษของ

นัักเรีียนระดัับชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนรัฐบาลแห่่งหนึ่่�งในจัังหวััดฉะเชิิงเทรา ได้้องค์์ความรู้้�ใหม่่ดัังน้ี้� 

ภาพที่่� 1 องค์์ความรู้้�ใหม่่การใช้้เกมประกอบการสอนในขั้้�นตอนกิจกรรมการเรีียนรู้�

	จ ากภาพแสดงให้้เห็็นว่าการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนโดยการใช้้เกมประกอบการสอนคำำ�ศััพท์

ภาษาอัังกฤษนั้้�น สามารถนำำ�ไปใช้้ได้้ทุกขั้้�นตอนในการจััดการเรีียนการสอน การนำำ�เข้้าสู่่�บทเรีียน กิิจกรรม

ระหว่่างเรีียน และการสรุุปกิจกรรม หรืือแทรกในการสอนบางขั้้�นตอนในการเรีียนการสอนก็ได้้ เกมช่่วยให้้ 

ผู้้�เรีียนมีีความสนุกุสนาน ท้้าทาย กระตืือรืือร้้นและให้้ความสนใจในการเรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น ส่่งผลช่วยให้้ส่งให้้

นัักเรีียนเกิิดการพััฒนาทัักษะทางด้้านร่างกาย สัังคม สติิปััญญา อารมณ์์และจิิตใจ อย่่างไรก็็ตามครูู 

ต้้องคำำ�นึงถึึงการเลืือกใช้้เกมให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ และมีีความเหมาะสมกัับวััยของผู้้�เรีียน 



255วารสารบัณฑิตศึกษามหาจุฬาขอนแก่น
ปีีท่ี่� 9 ฉบัับท่ี่� 4 ตุุลาคม - ธัันวาคม 2565

ซ่ึ่�งมีีส่วนสำำ�คัญในการสร้้างความน่่าสนใจของบทเรีียนและดึึงดููดความสนใจได้้อีีกด้้วย การใช้้เกมประกอบ

การสอนนั้้�น แต่่ละเกมจะมีีกติิกาการเล่่นหรืือวิิธีีปฏิิบััติิที่่�ผู้้�เรีียนต้้องเคารพและปฏิิบััติิตาม ซ่ึ่�งช่่วยฝึึกความ

มีีระเบีียบวิินััย ความมีีน้ำำ��ใจ และการรู้้�จัักช่่วยเหลืือซ่ึ่�งกัันและกััน  นอกจากน้ี้�ยัังทำำ�ใหผู้้�เรีียนมีีเจติที่่�ดีีต่อ

ครููผู้�สอนและต่่อรายวิิชานั้้�น ๆ อีีกด้้วย
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