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บทคัดยอ 
งานวิจัยในชั้นเรียนครั้งนี้มีวัตถุประสงคการวิจัย คือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรูคําศัพทภาษา 

อังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 2) เพ่ือศึกษา 
ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมคําศัพทภาษา อังกฤษ 
ประชากรของการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย ภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา 2566 จํานวน534 คน กลุมตัวอยางคือนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2/4 จํานวน 42 คน ของ
โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย โดยการเลือกตัวอยางแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย  
1) แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบ 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูคําศัพท 3) แบบประเมินความพึง
พอใจ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบที  
(t-test) ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยม ศึกษาปท่ี 2 โดยใชเกม
คําศัพทภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกวา กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญท่ี .05 2) ระดับความ พึงพอใจของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการเรียนรูคําศัพท โดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษอยู ในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ย 

( ) เทากับ 4.73 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.46 
 

คําสําคัญ : คําศัพทภาษาอังกฤษ, เกมคําศัพท, การจดจําคําศัพท, การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบ 

 
Abstract 

The objectives of this research were 1) to compare the Mathayomsuksa 2 students’ 
achievement of English vocabulary learning before and after by using English word games, and 
2) to study the Mathayomsuksa 2 students’ satisfaction with English word game learning of 
English vocabulary. The target group was 534 Mathayomsuksa 2 students at Kannasootsuksalai 
School and the sample group consisted of 42 students in the Mathayomsuksa 2/4 obtained 
by purposive sampling method. The data collection tools included 1) learning management 
plans using games, 2) a test to measure word learning results, and 3) a satisfaction 
questionnaire. Statistics used in data analysis were percentage, mean, standard deviation and 
t-test statistics. The results of the research showed that the achievement of learning English 
vocabulary by using English word games increased significantly at 0.05 and, and overall 
satisfaction level was the highest level at 4.73 and the standard deviation (S.D.) was 0.46.  

 
Keywords:  English vocabulary, vocabulary games, English vocabulary recognition ability, learning management using games 
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บทนํา  
 ภาษาอังกฤษมีบทบาทสําคัญตอการสื่อสารในชีวิตของคนไทยและผูคนท่ัวโลกท้ังทางดานการเมือง 
เศรษฐกิจ การศึกษาและดานอ่ืน ๆ เนื่องจากเปนภาษาท่ีนานาชาตินิยมใชเพ่ือสื่อสารระหวางประเทศมากท่ีสุด
ภาษาหนึ่งในปจจุบัน ความรูดานคําศัพทเปนสิ่งสําคัญในการเรียนรูภาษา เม่ือรูคําศัพทมากข้ึนเทาไหร ผูคนก็
สามารถนําคําศัพทเหลานั้นไปตอยอดในทักษะภาษาอ่ืน ๆ ได ไมวาจะเปนการฟง การพูด การอาน การเขียน 
Hu and Nation (2000) ไดประเมินวาผูท่ีเรียนภาษาอังกฤษควรรูจักคําศัพทพ้ืนฐานอยางนอย 3,000 คํา 
เพ่ือท่ีจะเขาใจเนื้อหาเก่ียวกับเรื่องท่ัว ๆ ไป ดังนั้นผูเรียนจึงตองเขาใจในคําศัพทเพ่ือใหเกิดความเขาใจและ
ความม่ันใจตอการใชภาษามากยิ่งข้ึน หากผูเรียนจดจําคําศัพทไดในปริมาณมากยิ่งสามารถทําใหผูเรียนประสบ
ความสําเร็จในการเรียนในชั้นเรียนมากยิ่งข้ึน 
 นักการศึกษาไดเสนอแนวคิดในการสอนคําศัพทโดยเนนการสอนท่ีกระตุนความสนใจใหผูเรียนจําคํา 
ศัพทไดงายท่ีสุด เชน กลาววาวิธีการสอนโดยใชเกมจะทําใหผูเรียนรูสึกทาทายและการมีสวนรวมเลนเกมดวย
ตนเองทําใหเกิดการรับรูจากประสบการณตรง ชวยสงผลใหการเรียนรูนั้นมีจุดมุงหมายชัดเจนและอยูคงทน 
ตัวอยางเชน ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ และ สุทัศน นาคจั่น (2558) ไดสนับสนุนการนําเกมเขามาใชในการเรียน
การสอน สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษมากยิ่งข้ึน ถาผูสอนออกแบบเกม
นั้นใหเหมาะสมกับนักเรียนในระดับชั้นท่ีตนสอนตามความยากงายของเนื้อหา ตลอดจนวิธีการเรียนรูและการ
เลนเกมท่ีสนุกสนานพรอมกับการจําจดท่ีมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ศศิประภา ยอดศิลป และ ประดิษฐ ศรี
โนนยาง (2565) เสนอแนะวาครูผูสอนควรใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษในข้ันตอนตาง ๆ ของการเรียนการสอน
คําศัพทภาษาอังกฤษ โดยอาจทําแบบฝกหัดทบทวนใหกับนักเรียนหลังการสอนเพ่ือชวยใหผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนของนักเรียนสูงข้ึน 
 จากตัวอยางการวิจัยท่ีผานมาพบวาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการสอนในระดับการศึกษา
ข้ันพ้ืนฐานชวยสงเสริมการเรียนรูคําศัพทของนักเรียน การจดจําคําศัพทและนักเรียนรูสึกพึงพอใจตอการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการสอน เชน ศศิประภา ยอดศิลป และ ประดิษฐ ศรีโนนยาง (2565) ได
ศึกษาเก่ียวกับการเรียนรู คําศัพทภาษา อังกฤษโดยใชเกมประกอบการสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรูทางคําศัพทกอนและหลังเรียนโดยใชเกมประกอบการสอน พบวาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูคําศัพทภาษา อังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังใชวิธีสอนโดยใช เกมประกอบสูง
กวากอนการทดลองอยางมี นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และมีรอยละความกาวหนาเทากับ 25.08 ซ่ึง
สอดคลองกับ ณัฐดนัย อินทรสมใจ (2565) ท่ีศึกษาเก่ียวกับการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือ พัฒนา
ความสามารถในการสะกดคําและจดจําคําศัพทของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 และพบวานักเรียนมี 
ความสามารถในการสะกดคําและจดจําคําศัพทสูงกวาเกณฑ รอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และสอดคลองกับท่ี ณัฐนนท ภูตระกูล และคณะ (2564) ไดศึกษาเก่ียวกับ การพัฒนาการจดจําคําศัพท
ภาษาอังกฤษผานเกมประกอบการสอนในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 เปรียบเทียบผลการเรียนรู ในการ
จดจําคําศัพทของ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการเรียน และเปรียบเทียบกับ เกณฑรอยละ 70 
ผลวิจัยพบวาหลังไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน นักเรียนรอยละ 83.78 ของนักเรียนท้ังหมดมี
คะแนน จดจําคําศัพทสูงกวาเกณฑและความสามารถในการจดจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังเรียน 
โดยการใชเกมประกอบการสอน สูงกวา กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 
    Shabaneh and Farrah (2019) ไดสรุปผลการวิจัยดานการจดจําคําศัพทหลังเก็บขอมูล โดยให
นักเรียนไดเรียนคําศัพทท่ีไมคุนเคยผานเกมอยางตอเนื่องเปนเวลา 2 เดือน วาเกมเปนเครื่องมือหรือตัวชวยให
นักเรียนจํา คําศัพทท่ีไมคุนเคยไดเพ่ือเชื่อมโยงขอมูลใหมกับสิ่งรอบตัวและพัฒนาภาษาและทักษะการสื่อสาร 
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ซ่ึงสอดคลองกับ Perveen et al. (2016) ท่ีศึกษาประสิทธิภาพของเกมสอนภาษาในการรับรูภาษาท่ีสอง โดย
เก็บขอมูล ของนักเรียนจํานวน 150 คน จากโรงเรียนของภาครัฐหลายแหงในเมือง Lahore ผลการวิจัยพบวา
เกมสามารถ ทําใหนักเรียนรูจักคําศัพทหรือวลีใหม ๆ และสงเสริมการเรียนรูคําศัพทอยางลึกซ้ึงไดดีกวาและ
เร็วกวาเม่ือเปรียบเทียบกับการทองจําและนักเรียนสวนใหญเห็นวา การเรียนรูโดยใชเกมประกอบการสอนมี
ประโยชนอยาง มากในการพัฒนาคําศัพท 
   นอกจากนี้ท้ังศศิประภา ยอดศิลป และ ประดิษฐ ศรีโนนยาง (2565) และ ณัฐดนัย อินทรสมใจ 
(2565) ยังรายงานวาระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม 
ประกอบโดยรวมอยูในระดับมาก 
    จากผลการวิจัยท่ีผานมาแสดงใหเห็นถึงแนวโนมการพัฒนาคําศัพทมีโดยตลอดระยะเวลาในการสังเกต
การสอนและการสอบในชั้นเรียน จากผลการทดสอบคําศัพทประจําหนวยการเรียนรูของผูเรียน พบปญหาการ
เรียนรูคําศัพทของผูเรียนมีจํากัด ท้ังนี้ผูวิจัยไดทดสอบผูเรียน พบวามีผูเรียนกวารอยละ 70 มีปญหาในเรื่อง
ของการเรียนรูคําศัพท การจดจําคําศัพท เนื่องจากโดยพ้ืนฐานของผูเรียนในหองท่ีผูวิจัยสอนนั้นเปนผูเรียนท่ีมี
พ้ืนฐานความรูทางภาษาอังกฤษแบบคละความสามารถ จึงทําใหการรับรูนั้นแตกตางกันออกไป ผูวิจัยจึงได
คนหาแนวทางแกปญหาโดยการนําเกมคําศัพทภาษาอังกฤษเขามาชวยในการเรียนการสอน โดยใหผูเรียนเกิด
แรงกระตุนในการเรียนรูและไดจดจําคําศัพทในรูปแบบเกมเพ่ือใหการเรียนรูคําศัพทนาสนใจยิ่งมากข้ึน 
วัตถุประสงคของการวิจัย  

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลัง
เรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

2. เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการเรียนรูคําศัพท โดยใช
เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 
ประโยชนท่ีไดรับ 

1. ขอมูลท่ีไดรับจาการวิจัยสามารถใชเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความรูดาน
คําศัพทของนักเรียนใหสอดคลองกับความพึงพอใจของนักเรียนไดอยางเหมาะสม 

2. ขอมูลท่ีไดรับจากการวิจัยสามารถใชเปนแนวทางในการวางแผนการวิจัยดานการเรียนการสอนใน
ดานคําศัพทไดในอนาคต 
ทบทวนวรรณกรรม 

ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 คําศัพทภาษาอังกฤษสามารถแบงไดหลายประเภทแตกตางกันไปตามบริบทท่ีถูกกลาวถึง โดยมีผู
กลาวถึงประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ ไวดังนี้ 

Hedgcock and Ferris (2018) ไดสรุปความรูดานคําศัพทวาประกอบไปดวยความรูดานรูปแบบ 
ความหมายและการใชงาน โดยผูวิจัย (2565) แบงประเภทของคําศัพทแบงออกเปน 2 ประเภท คือ กลุมคําท่ีมี
ความหมาย (lexical categories) ซ่ึงประกอบดวยคําท่ีมีความหมายในตัวเอง ไดแก คํานาม คํากริยา 
คําคุณศัพท คําวิเศษณ และกลุมคําท่ีมีหนาท่ีทางไวยากรณ (non-lexical/functional categories) ซ่ึงทํา
หนาท่ีขยายความหรือระบุความสัมพันธแกกลุมคําท่ีมีความหมาย ไดแก คําบงชี้ซ่ึงใชนําหนาคํานาม กริยานุ
เคราะหหรือกริยาชวย คําบุพบท คําสันธาน คําบอกระดับความเขมขน คําขยาย คําสรรพนาม  
  กลาวโดยสรุปประเภทของคําศัพทนั้นมีหลากหลายประเภทแตกตางกันไปคําศัพทท่ีมีความหมาย ใน
ตัวเองตรงตามพจนานุกรมและคําศัพทท่ีไมมีความหมายท่ีแนนอนโดยตองยึดจากโครงสราง ไวยากรณ
ภาษาอังกฤษ เปนตน 
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วิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
     วิธีการสอนคําศัพทมีหลากหลายซ่ึงข้ึนอยูกับผูสอนแตละคนในการออกแบบการสอนใหเหมาะสมกับ 
ผูเรียนและชั้นเรียนท่ีสอน โดยผูวิจัย (2565) กลาวถึงวิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ไวดังนี้ผูสอนสามารถ
สอนความหมายของคําศัพทใหผูเรียนโดยตรง โดยเฉพาะผูเรียนระดับเริ่มตน โดยอาจพิจารณาดูวาผูเรียน
จําเปนตองรูความหมายของคําศัพทนั้นเพ่ือใหเขาใจใจความสําคัญของเนื้อเรื่องท่ีจะฟง/อานหรือไม สามารถ
เดาความหมายจากบริบทไดหรือไม หรือผูเรียนสามารถเดาความหมายจากหนวยคําไดหรือไม ถาเดาได 
ก็ไมตองสอน ถาเดาไมได ควรจะเลือกสอนคําศัพทนั้น โดยเลือกใชเทคนิคตาง ๆ ผสมผสานกันไปโดยเนน
กรอบแนวคิดดานความหมาย (teaching meaning as concepts) เชน ใชคําจํากัดความ ประโยคตัวอยาง
และบริบทหรือใชคําพองความหมาย คําตรงขาม เปนตน และสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูคําศัพท 
เชน ใหสรางประโยคใหมโดยใชคําศัพทนั้น ๆ นอกจากนี้ผูสอนสามารถสรางโอกาสในการเรียนรูคําศัพทแก
ผูเรียนผานกิจกรรมสรางความตระหนักรูเก่ียวกับคําและการใชคํา (word consciousness) ผานเกมคําศัพท 
เชน puns, limericks, riddles, crossword และ anagrams กิจกรรมเหลานี้จะชวยกระตุนใหผูเรียนคิด
พิจารณาและตอยอดความสนใจดานคําศัพทตอไปในอนาคต กลาวโดยสรุปการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ
ผูสอน ควรหลีกเลี่ยงการสอนท่ีสื่อความหมายทางภาษาไทย เพ่ือใหผูเรียนไดเกิดความเชื่อมโยงในการเรียนรู
คําศัพท ภาษาอังกฤษจากความหมาย คําจํากัดความหรือทาทางตาง ๆ ท่ีแสดงออกมา โดยท่ีผูสอน 
ตองคํานึงถึงบริบท และความสามารถของผูเรียนในแตละชั้นเรียน 
   การจดจําคําศัพท  
   การจดจําคําศัพท หมายถึง ความสามารถในการระบุคําและเขาใจคําในภาษาเขียนได นักเรียนท่ี
สามารถจดจําคําศัพทจะสามารถแยกคําออกเปนเสียง อานคําศัพทไดทันทีท่ีเห็นคํานั้น สามารถจดจําและ
ประยุกตคําเหลานี้ในบริบทท่ีเหมาะสมได หากนักเรียนสามารถจดจําคําศัพทท่ีกําลังอานไดก็จะสามารถอานได
เร็วข้ึน ลดเวลาท่ีใชในการคนหาความหมายของคํา และมุงเนนทําความเขาใจเนื้อหา ชวยใหนักเรียนอานและ
เขียนไดคลองข้ึน (Ehri, 2005) 
    โดย Nation (1990 อางถึงใน ธนิตา วัชรพิชิตชัย, 2555) แบงการทดสอบการเรียนรู และจดจํา 
คําศัพทเปน 2 ประเภท ดังนี้ 
   1. การทดสอบการจําคําศัพท (Recognition) เปนการวัดวานักเรียนสามารถจําคําท่ีเรียนไปไดมาก 
นอยเพียงใดการทดสอบแบบนี้จะงายกวาการทดสอบการระลึกไดเพราะในการสอบจะมีคําตอบท่ีนักเรียนนึก
อยูปรากฏใหเห็น เชน ใหนักเรียนเขียนคําแปลหรือเลือกคําแปลคําคลองจอง ความหมาย หรือรูปภาพใหตรง
กับคําศัพทท่ีปรากฏ เปนตน 
   2. การทดสอบการระลึกได (Recall Test) เปนการวัดวานักเรียนสามารถจําคําศัพทท่ีเรียนไปไดมาก 
นอยเพียงไร นักเรียนจะตองเขียนหรือพูดคําตอบเองโดยไมมีตัวเลือกใหเห็น เชน การใหนักเรียนเขียนคําศัพท
ท่ีไดเรียนไปตอนทายชั่วโมง เปนตน 
   การใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
    เกมเปนสื่อท่ีถูกนํามาปรับใชในการประกอบการสอนเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาในบทเรียนท่ี 
หลากหลาย โดยมีผูกลาวถึงการสอนคําศัพทโดยใชเกมไวดังนี้ 
   ทิศนา แขมมณี (2560) กลาววา วิธีสอนโดยใชเกมเปนกระบวนการท่ีผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิด 
การเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกําหนด ซ่ึงวิธีสอนโดยใชเกมเปนวิธีการท่ีชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยาง
สนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยผู เรียนเปนผูเลนเองจึงทําใหผูเรียนนั้นเกิดความคิดและรับ 
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ประสบการณตรงเกมจึงเปนวิธีการท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูงและทําใหการเรียนรูนั้นมีความหมายและ
อยูคงทน  
    ขวัญพัฒม เอกนราจิรารัตน และคณะ (2561) ไดอธิบายข้ันตอนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ท่ี
สามารถนําไปใชกับผูเรียนใหเกิดประสิทธิภาพโดยข้ันตอนการจัดกิจกรรมเพ่ือนํามาใชในการสอนโดยใชเกม 
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ดานคําศัพทภาษาอังกฤษ ดังนี้ 

1. ข้ันทบทวนคําศัพท ครูทบทวนคําศัพท ท่ีเรียนและเชื่อมโยงกับคําศัพทใหมโดยใชบัตรคํา รูปภาพ 
2. ข้ันเรียนรูดวยเกม นําคําศัพทใหมในบทเรียนสอนผูเรียนโดยใชเกม ใหนักเรียนบอกความหมาย 

สะกดคํา 
3. ข้ันฝกการใชคําศัพท ใหนักเรียนฝกใชคําศัพทในประโยคโดยใชเกม โดยเสนอประโยคตัวอยาง กอน

เลนเกม 
4. ข้ันสรุป นักเรียนสรุปสิ่งท่ีเรียนไปแลวจากการเลนเกมท่ีเรียนดวยตัวนักเรียนเอง 
5 ข้ันวัดผลและประเมินผล การสังเกตจากการรวมกิจกรรม การตอบคําถามรวมถึงใหนักเรียน  

ทําแบบฝกหัดท่ีตองใชคําศัพทท่ีไดเรียนไปแลวนํามาใชในการแตงประโยค 
    กลาวโดยสรุป การสอนคําศัพทโดยใชเกมผูสอนสามารถจัดกิจกรรมโดยเริ่มจากทบทวนคําศัพท  
เลนเกม นําคําศัพทไปใช สรุป และวัดผลสิ่งท่ีผูเรียนได ซ่ึงข้ันตอนเหลานี้ครอบคลุมในการจัดการเรียนรู โดยใช
เกมเพ่ือประกอบการสอนในชั้นเรียนไดเปนอยางดี และเนื่องจากความหลากหลายของรูปแบบเกม ผูสอนควร
เลือกเกมใหเหมาะสมกับเนื้อหาในการจัดการเรียนรูและพ้ืนฐานของผูเรียนไดอยางเหมาะสม 
วิธีการดําเนินการวิจัย  

การศึกษานี้เปนการวิจัยกอนมีแบบการวิจัยเชิงทดลอง (pre-experimental design) แบบกลุมเดียว 
วัดผลกอนและหลัง (one-group pretest-posttest design) เ พ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู คําศัพท  
ภาษาอังกฤษของนักเรียนและเพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจตอการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมคําศัพท 
ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ดําเนินการศึกษาตามข้ันตอนดังนี้ 
   ประชากรและตวัอยาง 

  ประชากรท่ีใชในงานวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย 
จังหวัดสุพรรณบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 จํานวน 13 หองเรียน จํานวน 534 คน 

กลุมตัวอยางท่ีใชในงานวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2/4 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย 
จังหวัดสุพรรณบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 1 หองเรียน จํานวน 42 คน ไดมาโดยการเลือกตัวอยาง 
แบบเจาะจง (Purposive Random Sampling) ซ่ึงเปนหองเรียนท่ีมีผลการเรียนต่ํากวากําหนด 

เครื่องมือ 
   เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบไปดวย แผนการจัดการเรียนรูจํานวน 5 แผน แบบทดสอบ 
วัดผลกอนและหลังเรียนจํานวน 30 ขอ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนรู คําศัพท
โดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 10 ขอ โดยผูวิจัยไดทําการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
  1. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบ จํานวน 5 แผน 
   ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ กระทรวงศึกษาธิการ (สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551) ซ่ึงไดกําหนดสาระ
และมาตรฐานการเรยีนรู หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  ไว
ดังนี้  
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   1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
   สาระท่ี 1 ภาษาเพ่ือการสื่อสาร 
   มาตรฐาน ต 1.1 เขาใจและตีความเรื่องท่ีฟงและอานจากสื่อประเภทตาง ๆ และแสดงความคิดเห็น
อยางมีเหตุผล 
   ตัวชี้วัดท่ี 3 ระบุ/เขียนประโยค  และขอความ ใหสัมพันธกับสื่อท่ีไมใชความเรียง รูปแบบ ตาง ๆ ท่ีอาน 
   สาระการเรียนรูแกนกลาง 
   ประโยค หรือขอความ และความหมายเก่ียวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดลอม อาหาร 
เครื่องดื่ม เวลาวางและนันทนาการ สุขภาพและสวัสดิการ การซ้ือ-ขาย ลมฟาอากาศ การศึกษาและอาชีพ การ
เดินทางทองเท่ียว การบริการ สถานท่ี ภาษา และวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี เปนวงคําศัพทสะสมประมาณ 
1,750-1,900 คํา (คําศัพทท่ีเปนรูปธรรมและนามธรรม) การตีความ/ถายโอนขอมูลใหสัมพันธกับสื่อท่ีไมใช
ความเรียง เชน สัญลักษณ เครื่องหมาย กราฟ แผนภูมิ แผนผัง ตาราง ภาพสัตว สิ่งของ บุคคล สถานท่ีตาง ๆ 
   จากนั้นศึกษารูปแบบเกมประกอบการสอนและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
สอนจํานวน 5 แผน ไดแก แผนท่ี 1 Let’s protect our planet! แผนท่ี 2 Hits of the world แผนท่ี 3 
What types of music do you like? แผนท่ี 4 The natural world แผนท่ี 5 Let’s go camping! โดยเกม
ท่ีนํามาใชในแตละแผนการจัดการเรียนรูเกมจับคูคําศัพทกับรูปภาพ ไดแนวคิดมาจากเกม hidden objects 
ในโลกออนไลน เชน Mystery Society, June’s Journey, Time Crimes: Hidden objects เปนตน เพ่ือ
นํามาดัดแปลงเปนเครื่องมือในการวิจัยเปนเกมจับคูคําศัพทกับรูปภา พ (Matching Picture and Word 
Game) ประกอบดวย เกมหาของ (Hidden object) และเกมจับคูคําศัพทกับรูปภาพ (Matching Picture 
and Word Game) เพ่ือฝกฝนและเรียนรูคําศัพทและความหมายจากรูปภาพ เกมหาคําศัพท (Word search) 
เพ่ือฝกฝนการสะกดคํา (ดังภาคผนวก) หลังจากนั้นนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน เพ่ือพิจารณาความ
เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู เพ่ือตรวจสอบ คาดัชนีความสอดคลอง IOC (Index of item objective 
congruence) ของแผนการจัดการเรียนรูโดยมีคาดัชนี ความสอดคลอง 0.67 ข้ึนไป และปรับปรุงแผนการ
จัดการเรียนรูตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

2. แบบทดสอบวัดผลกอนและหลังเรียนจํานวน 30 ขอ 
สรางแบบทดสอบวัดผลกอนและหลงัเรียนจํานวน 30 ขอ โดยเปนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

ท่ีมีเนื้อหาสอดคลองกับแผนการเรียนรูท้ัง 5 แผน นําเสนอตอผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบคาดัชนี 
ความสอดคลอง IOC (Index of item objective congruence) ของแบบทดสอบโดยมีคาดัชนีความ
สอดคลอง  0.67 ข้ึนไป และปรับปรุงแบบทดสอบตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  จากนั้นนําแบบทดสอบวัดผล
กอน และหลังเรียนไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียน กรรณสูตศึกษาลัย ภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา 2566 ท่ีคลายคลึงกับกลุมตัวอยาง จํานวน 42 คน แลวนําผลมาวิเคราะหหาคาดัชนีความยากงาย 
(p) และคาดัชนีอํานาจจําแนก (r) เปนรายขอ โดยเลือกใชแบบทดสอบท่ีมีคาดัชนีความยากงายระหวาง  
0.54-0.79 และคาดัชนีอํานาจจําแนกตั้งแต 0.25 ข้ึนไป และหาความเชื่อม่ัน (reliability) ของแบบทดสอบท้ัง
ฉบับ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson เทากับ 0.37  

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนรู คําศัพทโดยใชเกมคําศัพทภาษา 
อังกฤษ จํานวน 10 ขอ 
  สรางแบบสอบถามความพึงพอใจโดยกําหนดคุณลักษณะความพึงพอใจท่ีตองการวัดและสราง
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  โดยใช
มาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 10 ขอ ดังนี้  
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         ระดับคะแนน   การแปลผล     
    1  หมายถึง  พึงพอใจนอยท่ีสุด 
    2  หมายถึง  พึงพอใจนอย 
    3  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
    4  หมายถึง  พึงพอใจมาก 
    5  หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
  นําแบบทดสอบความพึงพอใจเสนอผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจความถูกตองและเหมาะสม ของ
แบบสอบถาม ตรวจสอบคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของแบบสอบถามแตละขอ โดยมีคาดัชนีความสอด 
คลอง 0.67 ข้ึนไป แลวปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะท่ีไดจากผูเชี่ยวชาญ และหาคาความเชื่อม่ัน (reliability) 
ของแบบทดสอบท้ังฉบับโดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค เทากับ 0.45  

การวิเคราะหขอมูล  
ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคการวิจัย ดังนี้ วิเคราะหคะแนนท่ีไดจากการทํา 

แบบทดสอบวัดผลกอนและหลังเรียนดวยแผนการจัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนาการเรียนรูคําศัพทโดยใชเกมคําศัพท 
ภาษาอังกฤษประกอบการสอน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยหาคาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก รอยละ 
(Percentage) คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบผลการพัฒนาการเรียนรู 
คําศัพทกอนและหลังเรียนดวยแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกม คําศัพทภาษาอังกฤษประกอบการสอน สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยการทดสอบดวยสถิติที (t-test for dependent sample) แบบมีทิศทาง 
โดยกําหนดระดับนัยสําคัญทางสถิติไวท่ีระดับ .05 และวิเคราะหระดับความพึงพอใจของ นักเรียนท่ีมีตอการ
เรียนรูคําศัพทโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษจากผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักเรียนโดยใช
สถิติคาเฉลี่ยเทียบกับเกณฑการประเมิน โดยกําหนดเกณฑการแปลผลดังนี้                        

  คาเฉลี่ย                              การแปลผล 
  1.00-1.50 หมายถึง  พึงพอใจนอยท่ีสุด 
  1.51-2.50 หมายถึง  พึงพอใจนอย 
  2.51-3.50 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
  3.51-4.50 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
  4.51-5.00 หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
สรุปผลการวิจัย  

ผลการวิจัยท่ีไดแยกตามวัตถุประสงคการวิจัย ดังนี้ 
  1.ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษกอนและหลังเรียนโดยใชเกมคําศัพท 
ภาษาอังกฤษ 
  ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรูคําศัพทพบวาผลการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
หลังเรียนโดยใชเกม คําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวาผลการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กอน
เรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหการเปรียบเทียบผลการเรียนรูคําศัพทกอนและหลังเรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษา 
อังกฤษ 
คะแนน คะแนนเต็ม   t sig 
กอนเรียน 30 13.8 3.55 20.6 .001* 
หลังเรียน 30 21.4 3.04 
*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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   ตารางท่ี 1 แสดงใหเห็นวาผลการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนโดยใช

เกม คําศัพทภาษาอังกฤษมีคาคะแนนเฉลี่ย ( ) = 21.4 และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 3.04 สูงกวา

คา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียน ซ่ึงมีคาคะแนนเฉลี่ย ( ) = 13.8 และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 3.55 
จากการ วิเคราะหพบวา ผลการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนโดยใชเกมคําศัพท
ภาษา อังกฤษสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 แสดงใหเห็นวาการใช เกมคําศัพทภาษาอังกฤษนั้น
มีสวนชวยในการพัฒนาการ เรียนรูคําศัพทของนักเรียนใหสูงข้ึนได  
  2. ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการเรียนรูคําศัพท 
โดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ   
 ผลการวิจัยพบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 2 มีระดับความพึงพอใจตอการสอนโดยใชเกมคําศัพท 
ภาษาอังกฤษอยูในระดับมากท่ีสุด 
 
 ตารางท่ี 2 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใช
เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ (N = 42) 
ขอ รายการประเมิน   ความหมาย 

1 นักเรียนมีความพึงพอใจในการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษประกอบการสอน
คําศัพทในการจัดการเรียนรู 

4.90 0.29 มากที่สุด 

2 นักเรียนมีความเขาใจในคําศัพทมากยิ่งข้ึนเมื่อใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 
ประกอบการสอน 

4.81 0.39 มากที่สุด 

3 นักเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียนจากการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษประกอบ 
การสอนในการเรียนคําศัพท 

4.69 0.60 มากที่สุด 

4 เนื้อหาที่กําหนดในกิจกรรมการเรียนรูมีความเหมาะสมกับผูเรียน 4.67 0.52 มากที่สุด 
5 เนื้อหามีความนาสนใจ ดึงดูดผูเรียน 4.74 0.44 มากที่สุด 
6 เนื้อหาที่สอนนักเรียนสามารถนําไปใชไดจริง 4.69 0.46 มากที่สุด 
7 สื่อเกมประกอบการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษทําใหนักเรียนเขาใจคําศัพท 

มากยิ่งข้ึน 
4.76 0.48 มากที่สุด 

8 สื่อเกมประกอบการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษมีความเหมาะสมกับคําศัพท 
ในบทเรียนภาษาอังกฤษ 

4.67 0.56 มากที่สุด 

9 สื่อเกมประกอบการสอนมีความสนุกและนาสนใจ 4.86 0.35 มากที่สุด 
10 ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม 4.52 0.50 มากที่สุด 
 ผลรวมคาเฉลี่ย 4.73 0.46 มากที่สุด 

  ตารางท่ี 2 แสดงใหเห็นวาคาคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการ
จัดการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ในขอท่ี 1 นักเรียนมีความพึงพอใจ ในการใชเกมคําศัพท 
ภาษาอังกฤษประกอบการสอนคําศัพทในการจัดการเรียนรูอยูในระดับมากท่ีสุด โดยมีคาคะแนนเฉลี่ย  

( ) = 4.90 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.29 ระดบัรองลงมาคือคาคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของ
นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการสอนโดยใชเกมคําศัพท ภาษาอังกฤษในขอท่ี 9 สื่อเกมประกอบการ

สอนมีความ สนุกและนาสนใจอยู โดยมีคาคะแนน เฉลี่ย ( ) = 4.86 และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
(S.D.) = 0.35 คาคะแนน เฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการสอนโดยใชเกม
คําศัพทภาษาอังกฤษ ในขอท่ี 10  ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม อยูในระดับนอยท่ีสุด โดยมี

คาคะแนนเฉลี่ย ( ) = 4.52 และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 0.50 โดยรวมคาเฉลี่ยความพึงพอใจของ
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นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการสอนโดยใชเกมคําศัพท ภาษาอังกฤษเทากับ 4.73 และ สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) = 0.46 ซ่ึงอยูในระดับมากท่ีสุด 
   ผลการเปรียบเทียบการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษกอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมคําศัพท 
ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กลุมตัวอยางแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 โดยหลังการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษผลการเรียนรูทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปท่ี 2 สูงกวากอนเรียนซ่ึงเปรียบเทียบจากคาคะแนนเฉลี่ยผลการเรียนรูกอนการใชเกมคําศัพท 

ภาษาอังกฤษ คะแนนเฉลี่ย ( ) เทากับ 13.8  และ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 3.55 และหลังการ 

ใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  คะแนนเฉลี่ย ( ) เทากับ 21.4 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 3.04 
แสดงใหเห็นวา กิจกรรมการเรียนรูคําศัพทในรูปแบบเกมชวยพัฒนาการเรียนรูคําศัพทไดเนื่องจากนักเรียนได 
เรียนรูคําศัพทในรูปแบบท่ีหลากหลายและยังสงเสริมใหนักเรียนพัฒนาการเรียนรูคําศัพททางภาษาอังกฤษ ใน 
ทางท่ีดีข้ึนสอดคลองกับแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2560) ท่ีสนับสนุนวิธีการสอนโดยใชเกมประกอบวาทําให 
ผูเรียนไดลงมือทําดวยตนเองจนเกิดการรับรูจากประสบการณตรงและทําใหการเรียนรูนั้นมีประโยชน และ อยู
คงทน ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ ศศิประภา ยอดศิลป  และ ประดิษฐ  ศรี โนนยาง (2565)  
ซ่ึงเปรียบเทียบผลการเรียนรูทางคําศัพทกอนและหลังเรียนโดยใชเกมประกอบการสอนของ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 และพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
หลังใชวิธีสอนโดยใชเกมประกอบสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี ระดับ .01 และสอดคลอง
กับผลการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาการจดจําคําศัพทของณัฐนนท ภูตระกูล และคณะ (2564) ท่ีไดเปรียบเทียบ
ผลการจดจําคําศัพทกอนและหลังเรียนภาษาอังกฤษผานเกมประกอบการสอนในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
และพบวาพบวาผลหลัง เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 ผลการวิจัยนี้ยังสอดคลองกับ 
ณัฐดนัย อินทรสมใจ (2565) ท่ีไดศึกษาเก่ียวกับการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
สะกดคําและจดจําคําศัพทของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 และพบวาผลการเปรียบเทียบการเรียนรูคําศัพท
กับเกณฑรอยละ 70 นักเรียนมีความสามารถในการสะกดคําและจดจําคําศัพทสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี ระดับ .05 ท้ังนี้อาจเปนเพราะเกมคําศัพทภาษาอังกฤษท่ีนําเขามาประกอบการสอนในชั้น
เรียน ไดรับการออกแบบอยางดี ใหสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียน มีความยากงายของเนื้อหาเหมาะสมกับ
นักเรียนในระดับชั้น นอกจากนี้ยังไดมีการออกแบบเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ใหมีความสวยงามและนาสนใจ 
จึงสามารถชวยพัฒนาใหผูเรียนมีอยากมีสวนรวมและไดความรูเก่ียวกับคําศัพทภาษาอังกฤษมากยิ่งข้ึนหลังได
เลนเกมประกอบการสอน เชน เกมหาของ (Hidden object) และเกมจับคูคําศัพทกับรูปภาพ (Matching 
Picture and Word Game) เพ่ือฝกฝนและเรียนรูคําศัพทและความหมายจากรูปภาพ เกมหาคําศัพท (Word 
search) เพ่ือฝกฝนการสะกดคํา  
  ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอการเรียนรูคําศัพทโดยใช 

เกมคําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับมากท่ีสุด (  = 4.73, S.D. = 0.46) สอดคลองกับผลวิจัยของ ศศิประภา 
ยอดศิลปและประดิษฐ ศรีโนนยาง (2565) และ ณัฐดนัย อินทรสมใจ (2565) ท่ีพบวาระดับความพึงพอใจของ
นักเรียนตอการเรียน รูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมประกอบโดยรวมอยูในระดับมาก ท้ังนี้อาจเปนเพราะ
การใชเกมคําศัพทภาษา อังกฤษเพ่ือพัฒนาการเรียนรูคําศัพทเขามาใชในการประกอบ การสอนโดยมีการ
ออกแบบเกมข้ึนมาโดยเฉพาะ ในแตละบทเรียน อีกท้ังเกมคําศัพทมีความสนุกสนานนาสนใจ และนักเรียนไดมี
สวนรวมในการเลมเกมจึงทําให ผูเรียนเกิดการเรียนรูคําศัพทในรูปแบบท่ีหลากหลาย มากยิ่งข้ึน ซ่ึงสอดคลอง
กับ ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ และ สุทัศน นาคจั่น (2558) ท่ีกลาววาการนําเกมเขามาใชในการเรียนการสอน
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ตลอดจนวิธีการเรียนรูและการเลนเกมท่ีสนุกสนานสามารถกระตุนใหเกิดความสนใจและการจําจดท่ีมี
ประสิทธิภาพ  
ขอเสนอแนะ  
  1.ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 
  ผลจากการวิจัยพบวาระดับความพึงพอใจตอการพัฒนาการเรียนรู คําศัพทโดยใชเกมคําศัพท 
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด โดยเฉพาะการ
สรางสื่อเกมประกอบการสอนใหมีความสนุกและนาสนใจ ดังนั้นสถานศึกษาควรสนับสนุนใหผูสอนสามารถ
ผลิตสื่อการเรียนรูท่ีสวยงามนาสนใจ ตอบสนองตอความสนใจของผูเรียนและสรางแรงจูงใจใหผูเรียนรูสึกอยาก
มีสวนรวมในดานการเรียนการสอนภาษาอังกฤษมากยิ่งข้ึน นอกจากการใชเกมประกอบการสอนแลว
สถานศึกษาอาจตอยอดไปยังกลุมวิชากิจกรรมเสริมหรือการเรียนรูเรียนรูดวยตนเองตอไป  
 2.ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 การศึกษาครั้งนี้เปนการศึกษาเฉพาะการใชเกมประกอบการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษในการวิจัยภาย
หนา ควรศึกษาการสอนโดยใชเกมประกอบการเรียนการสอนเก่ียวกับทักษะอ่ืน ๆ เพ่ิมข้ึน เชน การฟง การพูด 
การอาน และการเขียน เพ่ือศึกษาผลเฉพาะทักษะและนําเกมไปประยุกตใชเพ่ือพัฒนาทักษะดานอ่ืนเพ่ิมเติม  
  3. การนําเสนอตัวอยางเกมท่ีใชในการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
เกมหาของ (Hidden Objects) 

 
  เกม hidden objects หรือเรียกกันวา “เกมหาของ” โดยท่ีผูเลนตองหาวัตถุท่ีถูกซอนในรูปภาพใหเจอ
โดยจะมีคําศัพทภาษาอังกฤษกํากับไวเพ่ือเปนการระบุในการหาวัตถุไดอยางถูกตองและแมนยํา และยังได
เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษไปพรอมกับการเลนเกมท่ีสนุกสนานและนาตื่นเตน เพ่ือแขงขันกับเวลาท่ีกดดัน 
อุปกรณในการเลน 1. โทรศัพท 2. จอโปรเจ็คเตอร 
วิธีการเลน นักเรียนตองจับกลุม 4-5 คน เพ่ือคนหาหรือจับคูคําศัพทภาษาอังกฤษกับวัตถุท่ีถูกซอนในรูปภาพ
ใหถูกตอง นักเรียนกลุมใดหาวัตถุเจอ 1 ชิ้น พรอมอานออกเสียงและบอกความหมายไดหนาชั้นเรียน รับ 1 
คะแนน ตอวัตถุ 1 ชิ้น (สงตัวแทนเพียง 1 คน) 

1. นักเรียนจับกลุม 4-5 คน 
2. ครูผูสอนแสดงเกมจับคูคําศัพทกับรูปภาพไวบนจอโปรเจ็คเตอร และสงรูปภาพดังกลาวลงไปใน

กลุมไลนหอง 
3. ครูผูสอนใหผูเรียนอานออกเสียงโดยพรอมเพรียงกัน 1 ครั้ง พรอมกวาดสายตามองหาวัตถุท่ีถูก

ซอนอยูบนจอโปรเจ็คเตอรเปนระยะเวลา 1 นาที โดยไมมีการใชมือถือ 
4. ครูผูสอนอนุญาตใหนักเรียนใชมือถือเพ่ือดูรูปภาพในไลนกลุมหองเรียน เพ่ือใหนักเรียนคนหาวัตถุท่ี

ถูกซอนใหสอดคลองกับคําศัพทไดอยางแมนยํา โดยจับเวลา 5 นาที  
5. เม่ือหาวัตถุเจอ ในกลุมสงตัวแทนนักเรียน 1 คน มาหนาชั้นเรียน เพ่ือชี้วัตถุท่ีถูกซอนพรอมอาน

ออกเสียงและบอกความหมายอยางถูกตอง 
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6. นักเรียนกลุมใดทําคะแนนไดมากท่ีสุดเปนผูชนะ โดยเปนลําดับท่ี 1,2 และ3 
เม่ือนักเรียนจับคูคําศัพทภาษาอังกฤษกับวัตถุท่ีถูกซอนในรูปภาพจนครบ ครูผูสอนใหนักเรียนอาน

ออกเสียงและบอกความหมายโดยพรอมเพรียงกัน 
เกมจับคูคําศัพทกับรูปภาพ (Matching Picture and Word Game) 

 
  เกมจับคูคําศัพทกับรูปภาพ โดยรูปภาพจะถูกปดซอนอยู นักเรียนจะเปนผูเลือกเปดรูปภาพและจับคู
คําศัพทใหถูกตอง 
อุปกรณในการเลน 1. จอโปรเจ็คเตอร 2. ฉลากจัดลําดับกลุม 
วิธีการเลน นักเรียนตองจับกลุม 4-5 คน เพ่ือจับคูคําศัพทภาษาอังกฤษกับรูปภาพใหถูกตอง โดยนักเรียนในแต
ละกลุมจะเปน ผูเลือกเปดรูปภาพและจับคูคําศัพทใหถูกตอง นักเรียนกลุมใดอานออกเสียงและบอก
ความหมายได รับ 1 คะแนน  

1. นักเรียนจับกลุม 4-5 คน 
2. ครูผูสอนแสดงเกมจับคูคําศัพทกับรูปภาพไวบนจอโปรเจ็คเตอร 
3. ครูผูสอนใหนักเรียนจับฉลากเพ่ือจัดลําดับกลุมผูเลน 1,2,3,… ตามลําดับ 
4. ครูผูสอนใหนักเรียนในกลุมนั้นๆเลือกเปดรูปภาพท่ีตองการ พรอมกับจับคูคําศัพท อานออกเสียง

และบอกความหมายใหถูกตอง 
5. นักเรียนกลุมใดทําคะแนนไดมากท่ีสุดเปนผูชนะ โดยเปนลําดับท่ี 1,2 และ3 

 เม่ือนักเรียนจับคูคําศัพทภาษาอังกฤษกับกับรูปภาพจนครบ ครูผูสอนใหนักเรียนอานออกเสียงและ
บอกความหมายโดยพรอมเพรียงกัน 
เกมหาคําศัพท (Word Search) 

 
   "Word Search" คือ เกมหาคําศัพทในตาราง โดยผูเลนสามารถหาคําศัพทในตารางไดท้ังแนวนอน 
แนวตั้ง หรือแนวทแยง 
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อุปกรณ 1. ใบงาน word search 2. ปากกา  
วิธีการเลน 

1. แจกใบงาน word search ใหนักเรียนคนละ 1 แผน 
2. ใหนักเรียนกวาดสายตามองคําศัพทท่ีปรากฏในใบงาน 1 นาที โดยยังไมลงมือทํา 
3. จับเวลาในการหาคําศัพท 7 นาที (ถายังไมมีนักเรียนคนใดหาคําศัพทไดครบสามารถเพ่ิมเวลาเปน 

10 นาทีได) 
4. นักเรียนท่ีสามารถหาคําศัพทไดครบ 3 คนแรกเปนผูชนะ โดยเปนลําดับท่ี 1,2 และ3 

   เม่ือนักเรียนหาคําศัพทจนครบ ครูผูสอนจึงใหนักเรียนอานออกเสียงและบอกความหมายโดยพรอม
เพรียงกัน 
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