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Abstract 

          

 The objectives of this research were to investigate the use of  

vocabulary games to develop English vocabulary learning of primary school 

students and to study the students’ opinions on learning English vocabulary 

via games. The sample group was thirty-five grade 5 students at Demonstration 

School of Buriram Rajabhat University. The study was carried out within a four-

week time frame with 12 class periods of 60 minutes each. The instruments 

used in this study included 2 achievement tests, and a questionnaire about 

students’ opinions on learning English vocabulary via games. The data were 

statistically analyzed by percentage, mean, standard deviation, and t-test.  

The findings indicated that students’ scores on achievement test (post-test) 

were higher than the pre-test before learning at the .01 level of significance. 
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The average post-test score was 80.55 percent. The students’ opinions  

towards English vocabulary games were rated at high level for all of the 

games in this research. The overall students’ satisfaction was 4.16. When 

considered separately, the highest level was Pictionary, Deaf & Dumb Spelling 

and Bingo, respectively.   

Keywords: English vocabulary games, ESL vocabulary learning, language 

games

บทคัดย่อ 

บทความวิจัยนี้มีจุดมุ ่งหมายเพื่อศึกษาการใช้เกมค�าศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อ

พัฒนาการเรียนรู้ค�าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาและความคิดเห็นของ

นักเรยีนทีม่ต่ีอการใช้เกมค�าศพัท์ กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการศกึษาครัง้นี ้เป็นนกัเรยีนชัน้ประถม

ศกึษาปีที ่5 โดยใช้วธิสีุม่อย่างง่าย จ�านวน 35 คน ระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ สัปดาห์

ละ 3 คาบ คาบละ 60 นาที รวม 12 คาบ เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา คือ แผนการสอนที่ใช้

เกมค�าศพัท์ประกอบการสอน แบบทดสอบวดัผลการเรียนรูค้�าศัพท์ สถติท่ีิใช้ในการวเิคราะห์

ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่เรียน

โดยใช้เกมค�าศัพท์มีคะแนนเฉลี่ยการเรียนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าคะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 80.55  และนักเรียนมี

ความคดิเหน็ต่อการการเรยีนโดยใช้เกมค�าศพัท์ในระดบัมาก โดยภาพรวมมค่ีาเฉลีย่ทีร่ะดบั 

4.16 เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า เกมค�าศัพท์ 3 อันดับแรกคือ เกม Pictionary เกม Deaf 

and Dumb Spelling และเกม Bingo ตามล�าดับ  

ค�ำส�ำคัญ: เกมค�าศัพท์ภาษาองักฤษ การเรยีนรูค้�าศัพท์ภาษาองักฤษจากเกม เกมทางภาษา

บทน�ำ

        พระราชบญัญัตกิารปฎิรปูการศกึษาฉบบั 2551 มุง่หวงัจะพฒันานกัเรยีนให้มคีวาม

สามารถในการใช้ภาษาอังกฤษในระดับที่ติดต่อสื่อสาร ทั้งแบบรับสารและส่งสาร อีกทั้งยัง

ต้องให้มีความรู้ความเข้าใจในระบบสารสนเทศได้เป็นอย่างดี นอกจากนั้นก็ยังเน้นความรู้

ความสามารถด้านวัฒนธรรมและทักษะทางภาษาทั้ง 4 ด้าน คือ การฟัง การพูด การอ่าน
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และการเขียน (Department of Academic Affairs, 2008, pp.1-2) ตามระบบการศึกษา

ของไทย ภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศทีม่กีารเรยีนการสอน ตัง้แต่ระดบัอนบุาลจนถงึ

ระดับอุดมศึกษา รวมแล้วคนที่เรียนจบปริญญาตรีในประเทศไทย จะใช้เวลาในการเรียน

ภาษาอังกฤษอย่างน้อย 14 ปี แต่ก็ใช่ว่าเด็กไทยทุกคนจะรู้สึกสนุกสนานในการเรียนภาษา

อังกฤษ หรือรู้สึกว่าการเรียนภาษาอังกฤษเป็นเรื่องง่าย

ความสามารถในการเรียนภาษาอังกฤษ รับรู้ได้จากความคล่องแคล่วในการใช้

ทักษะหลักทั้งสี่ด้านของผู้เรียน อันได้แก่ การฟัง พูด อ่าน และเขียน ทักษะเหล่านี้จึงได้รับ

ความสนใจเป็นอนัดับต้น ๆ  ของครผููส้อน ความจรงิแล้วการเรยีนภาษาให้ได้ดนีัน้ ผูเ้รยีนต้อง

อาศัยองค์ประกอบอื่น ๆ ที่ถือว่าเป็นทักษะย่อย มาประกอบ เช่น ค�าศัพท์ ไวยากรณ์ การ

สะกดค�า หรือการออกเสียง แต่ส่วนของการใช้ภาษาที่แท้จริง คือการรู้ค�าศัพท์ เห็นได้จาก

ปัญหาพ้ืนฐานทีเ่กดิกบัผูเ้รยีนภาษาองักฤษ เช่นความรูด้้านค�าศพัท์ไม่เพยีงพอ จ�าค�าศพัท์ไม่

ได้ น�าค�าศพัท์ทีรู้่จกัมาใช้ไม่เป็น ท�าให้ผูเ้รยีนไม่ประสบความส�าเรจ็ในการเรยีนภาษาอังกฤษ

ในโรงเรียน เพราะไม่ว่าจะใช้ทักษะใด เมื่อต้องฟัง พูด อ่านหรือเขียน การสื่อสารก็ต้องรู้จัก

ค�าศพัท์ทีจ่ะใช้ก่อนทัง้สิน้ ดงันี ้ผูเ้รยีนจ�าเป็นจะต้องรูจ้กัค�าศพัท์มากพอจงึจะสามารถพฒันา

ทกัษะต่าง ๆ เพือ่การเรยีนรู้และน�าภาษาองักฤษไปได้เป็นอย่างด ีอาจกล่าวได้ว่า “ค�าศพัท์” 

เป็นหัวใจส�าคัญในการศึกษาภาษาอย่างหนึ่ง

การเรียนการสอนภาษาต่างประเทศปัจจุบันเป็นแนวการสอนเพื่อการสื่อสาร ซึ่ง

มุง่เน้นการ สร้างและพฒันาทกัษะทัง้ 4 ด้านในตวัผูเ้รยีน ได้แก่ ทกัษะการฟัง พดู อ่าน เขยีน 

ความรูเ้รือ่งค�าศพัท์ มคีวามสมัพนัธ์กบัทกัษะทัง้ 4 ด้าน และการทีจ่ะเรยีนรูภ้าษาองักฤษให้

ได้ดีนั้น นักเรียนที่รู้ค�าศัพท์มาก จ�าศัพท์ได้แม่น สามารถน�าไปใช้ได้อย่างถูกต้อง ย่อมเรียน

ได้ผลดียิ่งขึ้น (Rungrotnimitchai, 2005, Introduction) แต่กระนั้นการสอนศัพท์ภาษา

อังกฤษในประเทศไทย ก็ไม่ได้รับความสนใจเท่าที่ควร จึงเกิดปัญหาแก่นักเรียนไทยที่เรียน

ภาษาอังกฤษหลาย ๆด้าน เช่น เมื่อต้องอ่านภาษาอังกฤษ จะประสบปัญหาคือ อ่านแล้วไม่

เข้าใจเรือ่งราว เนือ่งมาจากแปลความหมายของค�าศพัท์ในสิง่ทีอ่่านไม่ได้ หรอืไม่เข้าใจความ

หมายของค�าศัพท์ในข้อความที่อ่านนั้นอย่างถ่องแท้ 

ความรูเ้รือ่งค�าศพัท์จงึเป็นเรือ่งส�าคญัในการเรยีนภาษา Namphet (1998, p.65) 

กล่าวว่า นักเรียนคนใดมีการพัฒนาการทางภาษาได้ดีมาตั้งแต่เด็ก คือ รู้ค�าศัพท์มากพอกับ

วัยของตนสามารถน�าศัพท์ไปใช้ได้อย่างถูกต้อง นักเรียนคนนั้นจะเข้าใจความคิดของผู้อื่น

และสิ่งแวดล้อมจนสามารถสื่อความหมายหรือ แสดงความต้องการของตนให้ผู้อื่นเข้าใจได้
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ด้วยซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Donsophon (1999, p.45) พบว่าเด็กไม่มีความแม่นย�า

หรอืไม่มคีวามรูเ้กีย่วกบัค�าศัพท์นัน้ จะเรยีนภาษาให้ดไีด้ยากทัง้การพดู การฟัง การอ่านการ

เขียนได้ยาก โดยเฉพาะการอ่านและการเขียนซ่ึงเป็นทักษะท่ีส�าคัญและจ�าเป็นที่เด็กต้องมี

พื้นฐาน จึงจะสามารถเรียนภาษาได้ดี

จากการที่ผู้วิจัยสอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

ราชภฏับรีุรัมย์ ได้สงัเกตผูเ้รยีนในชัน้ทีเ่รยีนวชิาภาษาองักฤษ เมือ่ครจูดักจิกรรมทางด้านต่าง 

ๆ เช่น ทกัษะการฟัง พูด อ่านเขยีน นกัเรยีนมคีวามสามารถท�างานหรอืท�ากจิกรรมทางภาษา

ได้น้อย ซึ่งปัญหานี้คล้ายกับ Sripramong (2001, p.2) ที่พบว่านักเรียนจ�าค�าศัพท์ได้เพียง

ระยะสัน้ แม้จะมกีารท่องศพัท์และทบทวนค�าศพัท์อยูเ่สมอ นอกจากนีน้กัเรยีนยงัไม่สามารถ

เข้าใจเรื่องที่อ่านได้อย่างถูกต้อง รวมทั้งยังไม่สามารถน�าค�าศัพท์ที่เรียนมาใช้ในการเขียนได้

ถูกต้อง และเมื่อท�าการวัดผลการสอบทั้ง 4 ทักษะพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษา

องักฤษอยูใ่นเกณฑ์ 61-65 ซ่ึงเป็นเกณฑ์ทีไ่ม่น่าพงึพอใจ จากการทีใ่ห้นกัเรยีนแสดงความคดิ

เห็นเกี่ยวกับการเรียนภาษาอังกฤษที่ตนเองควรปรับปรุง ปรากฏว่าส่วนใหญ่ประสบปัญหา

ด้านค�าศัพท์และรู้จักค�าศัพท์น้อยมาก จึงไม่สามารถน�ามาใช้ในการเรียนและการส่ือสาร

ได้เท่าที่ควร แต่เมื่อผู้วิจัยใช้เกมภาษาเข้ามาเสริมในบทเรียนในคาบใด พบว่านักเรียนจะ

กระตอืรือร้น ให้ความร่วมมอืในการท�ากจิกรรม และเรยีนด้วยความสนกุสนานมากขึน้ ส่วน 

Khunakon (2001, p.17) เห็นว่า การเล่นเกมท�าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่จัดขึ้น 

เกิดความสนุกสนานและช่วยเสริมการเรียนรู้ในเร่ืองค�าศัพท์ได้เป็นอย่างดี ท�าให้นักเรียน

ได้ฝึกตนเองอยู่เสมอ ก่อให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษ นอกจากนี้การที่นักเรียนจดจ�า

ภาษาอังกฤษได้แม่นย�าและมีความคงทนในการจ�าค�าศัพท์ เป็นส่วนส�าคัญประการหนึ่ง  

ทีช่่วยให้นกัเรยีนเรยีนภาษาองักฤษได้ด ีจากปัญหาทีผู่ว้จิยัประสบและแนวทางการสอนค�า

ศัพท์เพื่อพัฒนาทักษะด้านค�าศัพท์ของผู้เรียน ผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาค้นคว้าการใช้เกมค�า

ศัพท์ในการฝึกทักษะด้านค�าศัพท์ประกอบการเรียนการสอนภาษาอังกฤษส�าหรับนักเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 เพราะการสอนค�าศพัท์โดยใช้เกมค�าศพัท์จะท�าให้นกัเรียนสนกุสนาน 

เพลดิเพลนิ อยากรู ้อยากเรยีนและโดยเฉพาะอย่างยิง่ท�าให้นกัเรยีนได้เรยีนรูค้�าศพัท์มากขึน้ 

จดจ�าค�าศพัท์ได้ดแีละสามารถน�าไปใช้ได้ทัง้ในการพดู ฟัง อ่านและเขยีนอย่างมปีระสิทธภิาพ
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วัตถุประสงค์กำรวิจัย

 1. เพื่อศึกษาการใช้เกมค�าศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ค�าศัพท์ภาษา

อังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษา

2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกมค�าศัพท์ภาษาอังกฤษเพื่อ

พัฒนาการเรียนรู้ค�าศัพท์ภาษาอังกฤษ

ค�ำศัพท์กับและเกมกำรสอนค�ำศัพท์

พจนานกุรมฉบบัราชบณัฑติยสถาน (Royal Institute, 1999) ได้นยิามความหมาย

ของค�าศัพท์ไว้ว่า กลุ่ม เสียง เสียง เสียงพูด หรือลายลักษณ์อักษรที่เขียนหรือพิมพ์ขึ้นเพื่อ

ความคดิ เป็นค�าหรอืค�ายากทีต้่องแปล ส่วน Srikhramkhran (2010, p.123) ให้ความหมาย

ว่า ค�าศพัท์นัน้มคีวามหมายเฉพาะ ความหมายของค�าศพัท์มไิด้หมายความเฉพาะความหมาย

ของค�าศัพท์ในตัวของมันเองแต่เพียงอย่างเดียว แต่ยังรวมถึงความเข้าใจความหมายของ

ศพัท์นัน้เมือ่อยูใ่นรปูประโยค หรอืในกลุม่ค�าด้วย ค�าศพัท์ในภาษาองักฤษ สามารถแบ่งออก 

ได้หลายวิธี อย่างเช่น Dale and others (1999, pp.37-38) ได้แบ่งค�าศัพท์ออกเป็น 2  

ประเภท คอื ค�าศพัท์ทีมี่ความหมายในตวัเอง (content words) และ ค�าการยะ (function 

words) ซึ่งเป็นค�าศัพท์ที่ไม่มีความหมายในตัวเอง ค�าเหล่าน้ีท�าหน้าที่ทางไวยากรณ์ จึงมี 

ความหมายไม่แน่นอน ส่วน Richards (2021) แบ่งค�าศัพท์ออกเป็น 2 ประเภทเช่นกัน โดย

ประเภทแรก เรียกว่าค�าศัพท์ “ที่มีการเรียกใช้อยู่เป็นประจ�า” (active or productive  

vocabulary) ส่วนค�าศพัท์ประเภททีส่องนัน้ โดยการใช้ชวีติปกตจิะไม่ค่อยได้ใช้งาน ถือเป็น

ค�าศัพท์ “ที่สะสมไว้เพื่อรอใช้” (passive or receptive vocabulary) เมื่อเปรียบเทียบ 

“คลงัค�า” ของเจ้าของภาษากับผูท้ีเ่รยีนภาษาองักฤษเป็นภาษาท่ีสองหรอืภาษาต่างประเทศ

แล้ว คนทีเ่ป็นเจ้าของภาษาจะมขีนาดคลงัค�าใหญ่กว่าคนทีไ่ม่ใช่เจ้าของภาษามาก แม้ว่าการ

ใช้งานในชีวิตประจ�าวันจะมีค�าศัพท์ที่ต้องเรียกใช้อยู่ไม่มาก แต่หากเมื่ออยู่ในสถานการณ์

จ�าเป็นต้องใช้งาน ผูท้ีเ่ป็นเจ้าของภาษากม็คี�าศพัท์ทีพ่ร้อมใช้ได้ทันท ีซึง่ในการสนทนาทัว่ไป

ในชวีติประจ�าวนั เจ้าของภาษาจะมกีารเรยีกใช้ค�าเพยีงแค่ 1,500 ค�าเท่านัน้ แต่ถ้าจะใช้งาน

ในการอ่านเพื่อความบันเทิง (reading for pleasure) จ�านวนค�าศัพท์ที่ต้องรู้จักคือ 8,000 

ค�า (words) หรือ 5,000 สกุลค�า (word families) ส่วนซีเกล (Siegel, 2020) มีความเห็น
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ว่า ค�าศพัท์มีความส�าคญัต่อพฒันาการทางภาษาและทกัษะในการสือ่สารของผูเ้รยีน เพราะ

หากรูค้�าศพัท์ไม่พอ การจะบอกกล่าวความรูส้กึนกึคดิของตนเองไปสู่ผู้อืน่ ย่อมเป็นเรือ่งยาก

เย็น และการจะตีความสิ่งต่าง ๆที่มีอยู่รายล้อมตัวเองก็เป็นเรื่องยากล�าบาก

วิธีกำรสอนค�ำศัพท์ภำษำอังกฤษ 

           ในการสอนค�าศัพท์นั้นมีนักการศึกษาหลายท่าน ได้เสนอขั้นตอนการสอนค�าศัพท์

ไว้หลายแนวทางด้วยกันดังนี ้ ตามทัศนะของ Ghadessy (1979, p.24) การสอนค�าศัพท์มี

ความส�าคญัยิง่กว่าการสอนโครงสร้างทางไวยากรณ์ เพราะค�าศัพท์เป็นพืน้ฐานของการเรยีน

ภาษา หากผูเ้รยีนมคีวามรูเ้กีย่วกบัค�าศพัท์ กส็ามารถจะน�าค�าศัพท์มาสร้างเป็นหน่วยทีใ่หญ่

ขึ้น เช่น วลี ประโยค ความเรียง แต่หากไม่เข้าใจค�าศัพท์ ก็ไม่สามารถเข้าใจหน่วยทางภาษา

ทีใ่หญ่กว่าได้เลย ดงันัน้ ผูเ้รยีนจะต้องเรยีนรูเ้ป็นอนัดบัแรกเพราะค�าศพัท์เป็นองค์ประกอบ

ที่ส�าคัญในการเรียนรู้และฝึกฝนทักษะการฟังพูด อ่านและเขียนภาษา  ด้าน Nation (2013 

in Higginbotham 2015) ได้เสนอแนวทางการสอนค�าศพัท์ไว้ตอนหนึง่ในหนงัสือช่ือ What 

Should Every EFL Teacher Know? ไว้ว่าครูควรวางแผนและด�าเนินการสอน โดยให้

โอกาสผู้เรียนได้เรียนรู้ภาษาใน 4 ลักษณะ ได้แก่ 1) การสอนที่เน้นความหมายของสิ่งที่ได้

ฟังหรืออ่าน (meaning focused  input 2) ให้ผู้เรียนได้พูดหรือเขียนเพื่อสื่อความหมาย  

(meaning-focused output 3) การเรยีนรูท้ีเ่น้นตวัภาษา (language focused learning) 

และ 4) การเพิ่มพูนความคล่องแคล่วในการใช้ภาษา (fluency  development) ในขณะที่  

Donsophon (1999, p.18) ได้เสนอแนะล�าดบัขัน้ในการสอนค�าศพัท์ดังนี ้ ว่าด้วยความยากง่าย

ของค�า ครูควรพิจารณาว่าค�านัน้ ๆ  เป็นค�าศพัท์ยากหรอืค�าศัพท์ง่าย หรอืเป็นค�าศพัท์ทีม่ปัีญหา 

เพือ่จะหาวธิกีารสอนและการฝึกให้เหมาะกบัค�าศพัท์นัน้ ๆ  เมือ่ฝึกการออกเสยีงค�าศพัท์ใหม่  

ควรเขียนค�าศัพท์ใหม่ลงบนกระดาน อ่านให้นักเรียนฟังก่อนและให้นักเรียนออกเสียงตาม 

หากนักเรียนออกเสียงผิดก็แก้ไขให้ออกเสียงให้ถูกต้อง ทางด้านความหมายค�า ครูควรหลีก

เลีย่งการใช้ภาษาไทยในการสอน เพือ่ช่วยให้ผูเ้รยีนเข้าใจความหมายของค�าจากภาษาองักฤษ

โดยตรง โดยใช้วิธีการหลากหลาย อย่างเช่น การใช้ค�าศัพท์ที่นักเรียนรู้หรือจากสิ่งแวดล้อม

ของนกัเรยีนมาผกูประโยคเพือ่เชือ่มโยงไปสูค่วามหมายของค�าศัพท์ใหม่ การใช้ประโยคของ

ค�าศพัท์เก่าเมือ่มคีวามหมายเหมอืนกนัหรอืตรงกนัข้ามกบัค�าศพัท์ใหม่  หรอือาจจะสอนค�า

ศพัท์ใหม่โดยการใช้ค�าจ�ากดัความหมายง่าย ๆ  นอกจากนัน้ครกูส็ามารถใช้ภาพหรอืของจรงิ



Vol.5 No.1 (January - April) 2021   WIWITWANNASAN 169

ใกล้ตัวมาประกอบกับการอธิบายความหมาย เช่น ของที่อยู่รอบห้อง เครื่องแต่งกายหรือ

ส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย แม้แต่การใช้ภาพลายเส้นการ์ตูนก็สามารถช่วยแสดงความหมาย

ของค�าศัพท์ได้ชัดเจน โดยไม่ต้องใช้ค�าแปลมาประกอบได้เช่นกัน นอกจากนี้การใช้อวัจน 

ภาษา โดยการแสดงท่าทางประกอบ ก็เป็นการแสดงความหมายของค�าได้เช่นกัน อนึ่ง

การใช้บริบท หรือการสอนให้เดาความหมายจากประโยคหรือข้อความแวดล้อมก็สามารถ

ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความหมายของค�าศัพท์ได้ดีอีกวิธีหนึ่ง  ด้วยความสนใจที่จะศึกษาและ

ใช้แนวทางในการสอนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษให้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพื่อฝึก

ทักษะด้านค�าศัพท์ให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ใช้แนวทางในการสอนค�า

ศัพท์ของ Donsophon  (1997) ในการพิจารณาคัดเลือกวิธีการสอนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษ

ให้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยต้องการศึกษาครั้งนี้

เกมและกำรสอนโดยใช้เกม 

            Dobson (1998, pp. 9-17) ได้ให้ค�านิยามไว้ว่า เกมคือกิจกรรมที่สนุกสนาน  

มีกฎเกณฑ์ กติกา กิจกรรมท่ีท้ังเล่น มีท้ังเกมเฉื่อย (Passive games) หรือเกมที่เล่นไม่

ต้องเคลื่อนท่ีและเกมท่ีใช้ความว่องไว (Active games) หรือเกมที่ต้องเคล่ือนไหว เกม 

เหล่านัน้ขึน้อยูก่บัความไวความแข็งแรง การเล่นเกมมทีัง้เล่นคนเดยีว สองคน หรอืเล่นเป็นกลุม่  

บางเกมกก็ระตุน้การท�างานของร่างกายและสมอง บางเกมก็ฝึกทกัษะบางส่วนของร่างกาย

และจิตใจ ส่วนใน The World Book Encyclopedia (1998, pp.49-51) เกมหมายถึง

เครื่องมืออย่างหนึ่งในการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับเด็กในการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ให้ 

เป็นไปตามธรรมชาต ิเกมหลายชนดิท�าให้เดก็ได้รบัแสงแดดและอากาศบรสิทุธิ ์เกมบางอย่าง

ช่วยพัฒนาความคิดส�าหรับผู้ใหญ่ อีกทั้งยังเป็นเครื่องมือในการผ่อนคลายความเครียดด้วย 

ในการใช้เกมประกอบการสอนนัน้ Khongphiromchuen (1997, p.21) เห็นว่าเป็นการเล่น

ทีใ่ห้ความสนกุสนานเพลดิเพลนิ ช่วยฝึกทกัษะให้นกัเรยีนเกิดความคดิรวบยอดในสิง่ทีเ่รยีน 

อาจมีการแข่งขันหรือไม่มีก็ได้ แต่จะต้องมีการก�าหนดกติกาการเล่นไว้และมีการประเมิน

ผลความส�าเร็จของผู้เล่นด้วย จากการศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับเกมจากนักวิจัยต่าง ๆ 

Juruthiab (2004, p.18) ได้สรุปไว้ว่า เกมคือการละเล่นเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

หรือการแข่งขันเพื่อการค้นหาความส�าเร็จ เป็นกิจกรรมที่มีจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุด  

มีกฎ กติกาไม่ยุ ่งยาก มีความมุ่งหมายในการเล่น ผู้เล่นใช้เทคนิคในการเล่นและได้ม ี
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โอกาสฝึกทักษะต่าง ๆ จากการเล่นเกมโดยไม่รู้ตัว  

ประเภทและลักษณะของเกมประกอบกำรสอน 

 ลักษณะเกมที่ครูใช้ประกอบการสอนนั้น Silakhao (1997, p.160) ให้ข้อสังเกต

ว่าควรเป็นกิจกรรมที่เล่นง่าย ใช้เวลาสั้น ๆ และสามารถน�าไปแทรกในบทเรียนได้ สามารถ

เล่นได้โดยไม่ต้องเสียเวลาเตรียมตัวล่วงหน้า มีความสนุกสนาน โดยที่ครูผู้สอนก็ยังควบคุม

ชั้นเรียนได้ จากงานวิจัยของ Torat (1997, p.148) ได้แบ่งเกมประกอบการสอนออกเป็น 

2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ เกมเคลื่อนไหว (Active games) และเกมเฉื่อย (Passive games) 

โดยเกมเคลื่อนไหวนั้นผู้เล่นต้องเคลื่อนไหวไปรอบ ๆ ห้องเรียนและบางครั้งก็ต้องส่งเสียง

ออกมาดัง ๆ ในขณะที่เกมเฉื่อยนั้น ผู้เล่นโดยไม่ต้องเคลื่อนที่ไปมา เป็นเกมที่เล่นแล้วไม่มี

การส่งเสียงดัง แนวทางในการน�าเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนของบ�ารุง โต

รัตน์ ในการใช้เกมในการสอนทั้ง 3 ขั้นตอน คือขั้นน�าเข้าสู่บทเรียน โดยใช้เกมทบทวนพื้น

ฐานความรู้เดิม เช่น ใช้รูปภาพจับคู่ค�าศัพท์หรือแบ่งกลุ่มสลับกันเติมอักษรที่หายไป ต่อมา

ในขัน้การสอน มกีารน�ารปูภาพหรอืของจรงิมาสนทนากนั มกีารน�าเสนอค�าศัพท์และอธบิาย

ความหมายของค�าศัพท์ จากนัน้น�าเสนอรูปประโยคเพือ่ฝึกพดูและเขียน ข้ันสดุท้ายมีการสรปุ

โดยการทบทวน เช่น ครูน�าภาพตดิบนกระดานด�าให้นกัเรยีนแต่ละกลุม่ ตวัแทนออกไปเขยีน 

ค�าศพัท์ให้ถูกต้องหรือเตมิอกัษรทีห่ายไปหรอืเตมิค�าศพัท์ให้สมัพนัธ์กบัประโยค ในการฝึกหัด 

ครใูห้นกัเรยีนแต่งประโยคหรอืเตมิค�าทีห่ายไปของประโยค โดยให้ใช้เกมเป็นกจิกรรมในการ

ฝึก โดยด�าเนินการตาม 3 ขั้นตอน ได้แก่ เตรียมตัวผู้เรียน โดยวิธีแบ่งกลุ่มแล้วจึงอธิบาย 

จุดประสงค์ของการเล่นเกม วิธีการเล่น พร้อมกติกาการเล่นและการให้คะแนน  หลังจาก

นั้นก็ ด�าเนินการสอน เช่น เมื่อสอนค�าศัพท์ ครูจะสอนความหมายของค�าศัพท์จากภาพ  

ครูชูภาพและออกเสียงค�าศัพท์นักเรียนดูภาพและออกเสียงตาม ถ้าสอนการสะกดค�าศัพท์ 

ก็เลือกใช้เกมตามสถานการณ์ในแต่ละบทเรียน 

        เกมภาษาอังกฤษมหีลายชนดิ ครคูวรเลอืกเกมต่าง ๆ  มาประกอบการเรยีนการสอน

ตามความเหมาะสมให้สอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน ซึ่งมีผู้แบ่งชนิดของเกมการสอนไว้ดังนี้ 

Sakritdikul (1998, p.315)  ได้แบ่งเกมที่ใช้ในการสอนเป็น 7 ชนิด ได้แก่ 1) เกมเกี่ยวกับ

การฝึกนับตัวเลขและจ�านวน (Number games) 2) เกมที่เกี่ยวกับการสะกดค�า (Spelling 

games) 3) เกมค�าศัพท์อังกฤษและการออกเสียง (Vocabulary games) 4) เกมฝึกสร้าง

ประโยคและการพูดที่ถูกต้อง (Structure practice games) 5) เกมฝึกการออกเสียงของ
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ค�าต่าง ๆ (Pronunciation Games) 6) เกมเสียงสัมผัสของค�า (Rhyming Games และ 

7) เกมผสมผสาน (Miscellaneous Games) 

ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้พิจารณาเกมค�าศัพท์ (Vocabulary Games) เพื่อใช้

ประกอบการสอน โดยยึดแนวทางของ Sakritdikul (1998) เพื่อสร้างความน่าสนใจและ 

ส่งเสรมิการจดจ�าค�าศพัท์ให้แก่นกัเรยีน ซึง่มเีกมทีเ่ข้าหลกัเกณฑ์ในการน�ามาใช้ 8 เกม ได้แก่ 

1) เกมบิงโก (Bingo Game) 2) เกมกระซิบ (Whisper Game) 3) เกมแข่งขันสะกดค�าที่

ครูก�าหนดให้ (Spelling Game) 4) เกมคนหูหนวกและคนใบ้สะกดค�า (Deaf and Dumb 

Spelling Game) 5) เกมสร้างค�าศัพท์จากตัวอักษรที่ก�าหนดให้ (Build a New Word 

Game) 6) เกมอะไรหาย (What is missing? Game) 7) เกมจบัคูค่�าศพัท์กบัภาพ (Matching 

Picture and Word Game) และ 8) เกมค�าสั่ง (Command Game)

ควำมส�ำคัญของกำรใช้เกมค�ำศัพท์ประกอบกำรสอน 

การสอนค�าศพัท์โดยใช้เกมนัน้ ต้องค�านงึถงึความเหมาะสมของวยัของผูเ้รยีนด้วย 

ซึง่ Slattery and Willis (2001, p.4) ชีว่้าผูเ้รยีนทีม่อีายรุะหว่าง 7-12 ปี นัน้ รบัรู ้(acquire) 

จากการได้ยินและประสบการณ์ที่พบเจอ และเรียนรู้ (learn) จากการได้ลงมือท�า ชอบการ

ละเล่น สามารถเรยีนรูไ้ด้ดทีีส่ดุเมือ่รูส้กึสนกุกบัสิง่ทีไ่ด้ท�าและได้ใช้จนิตนาการ ชอบเล่นสนุก

กบัเสยีง มช่ีวงความสนใจสัน้ และต้องการความหลากหลายของกจิกรรม นอกจากนัน้ผูเ้รยีน

วัยนี้ ยังชอบและสามารถท�าสิ่งต่าง ๆซ�้า ๆ จนเป็นกิจวัตรได้ ตอบสนองทางภาษาได้ดีโดย

ใช้สิ่งของต่าง ๆที่เป็นรูปธรรม แม้ว่าจะยังไม่เข้าใจนามธรรมได้ดีนัก การท�ากิจกรรมจึงต้อง

มีการเคลื่อนไหวร่างกายและได้ลงมือท�าเองจึงจะช่วยกระตุ้นผู้เรียนวัยนี้ให้เกิดความสนใจ

ได้ และสามารถเข้าใจสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนได้เร็วกว่า แม้ว่าจะยังใช้ภาษาไม่ได้ และความ

สามารถการในการใช้ภาษาอาจจะเกิดข้ึนก่อนท่ีเจ้าตัวจะรู้ตัวเสียอีก จะเห็นว่าผู้เรียนท่ีอยู่

ในวยัประถมเหมาะอย่างย่ิงกบัการใช้เกมในการเรยีนการสอนภาษาอังกฤษ รวมทัง้การสอน 

ค�าศัพท์ด้วย ซึ่ง Cruickshank (1999, pp.28–32) ระบุว่าเกมช่วยพัฒนาทักษะทางการ

เรียน ช่วยทบทวนวิชาที่เรียนไปแล้ว และเพิ่มพูนทักษะที่ดีแก่ผู้เล่นทีละน้อยด้วยตัวเขาเอง 

อกีทัง้ยงั ช่วยท�าให้การสอนของครใูห้น่าสนใจยิง่ขึน้ และช่วยแก้ไขปัญหาการเรยีนการสอนที่ 

น่าเบื่อได้ Wulanjani (2016, p.6) เห็นว่าเกมช่วยให้เกิดการใช้ภาษาเพิ่มขึ้น จากการฝึก

ในบทเรียนแล้ว เกมเป็นตัวกระตุ้นให้อยากเรียนและสร้างความท้าทาย น�าพาให้นักเรียนมี
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ปฏิสัมพันธ์และสื่อสารกัน เกมเหล่านี้ท�าให้ผู้เรียนหลังจากการเรียนท�าความเข้าใจว่าภาษา

ที่เอามาใช้สอดคล้องอย่างไรกับบริบทของการสื่อความในขณะที่เล่นเกมอยู่นั้น

ในงานวจิยัเรือ่งการใช้เกมค�าศพัท์ภาษาองักฤษเพือ่พฒันาการเรยีนรูค้�าศพัท์ภาษา

อังกฤษส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของ Roekmuang (2009, p.62). ได้เสนอ

แนวทางการสอนศัพท์โดยใช้เกมไว้ว่า ผู้สอนควรบอกจุดมุ่งหมายของการเล่นเกมว่าเกม

นั้นเป็นกิจกรรมนการฝึกค�าศัพท์ ในการแบ่งกลุ่มก่อนเล่นเกม ครูควรใช้วิธีการแบ่งกลุ่มที่

หลากหลาย เพื่อให้นักเรียนได้มีโอกาสท�ากิจกรรมร่วมกับเพื่อน ๆ ครูควรเลือกเกมที่มีประ

โยชน์มาใช้ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ และให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการตัดสินใจ

เลือกเกมที่จะเล่นด้วย

จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่าในการใช้เกมประกอบการสอนให้มีประสิทธิภาพ  

ครูผู ้สอนต้องรู ้จักเลือกเกมให้เหมาะสมกับจุดมุ ่งหมายในจัดการเรียนรู้ โดยอาศัย

ประสบการณ์ ความรู้ความสามารถและทักษะในการเลือกเกม และการจะน�าเกมมาใช้นั้น 

ครูจะต้องรู้ว่าเกมนั้น ๆ เหมาะที่จะใช้ในขั้นไหนของการสอน  ระหว่างขั้นน�าเขาสู่บทเรียน 

ขั้นสอนและขั้นปฏิบัติ ทั้งนี้ ตัวครูผู้สอนต้องรู้จักเลือกใช้เกมที่สอดคล้องและเหมาะสม  

โดยพิจารณาจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้เป็นส�าคัญ ซ่ึงเม่ือถึงเวลาเล่นเกม ครูจะต้องเตรียม

ความพร้อม โดยแจ้งให้นักเรียนทราบล่วงหน้าว่าเกมท่ีจะเล่นชื่ออะไร บอกกติกาการเล่น 

รวมทั้งวิธีการและการปฏิบัติตัวของผู้เล่น จนกว่าจะสิ้นสุดกิจกรรมการเล่นเกมนั้น ๆ

วิธีกำรวิจัย

ในการศึกษาค้นคว้าเรื่องผลการใช้เกมค�าศัพท์ในการฝึกทักษะด้านภาษาอังกฤษ

ส�าหรับ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ผู้วิจัยได้

ด�าเนินการศึกษาค้นคว้าหัวข้อต่อไปนี้

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  ประชากรที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้านี้เป็นนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 1/2561 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ

บุรีรัมย์ จ�านวน 3 ห้องเรียน มีนักเรียนทั้งหมดมีจ�านวน 80 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่

ศึกษาในภาคเรียนที่ 1/2561โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ คือ 1 ห้องเรียน คือ 
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/3 มีนักเรียนจ�านวน35 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจงขึ้นมา 

1 ห้องเรียน คือ ห้อง 3 มีจ�านวนนักเรียน 35 คน ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าใช้เวลา

ทดลอง 4 สัปดาห์สัปดาห์ละ 3 คาบเรียน   รวม 12 คาบ คาบเรียนละ 60 นาที 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรอิสระ คือ การใช้เกมค�าศัพท์

ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรู้ค�าศัพท์ภาษาอังกฤษ

3. เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า

1) แผนการสอนโดยใช้เกมค�าศัพท์ประกอบการสอน จ�านวน 8 แผน

2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ค�าศัพท์จ�านวน 2 ชุด ชุดละ 

20 ข้อ รวม 40 ข้อ

3) แบบสอบถามความคดิเหน็ต่อการเรยีนการสอนเกีย่วกบัเกมค�าศัพท์

ของนักเรียน

4) บันทึกหลังการเรียนการสอน

การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาครั้งน้ี พิจารณาองค์ประกอบต่าง ๆเพ่ือน�า

มาสู่การจัดท�าแผนการสอน โดยมีการใช้ค�าศัพท์ประกอบการสอน มีการศึกษาหลักสูตร 

ขอบข่ายของเนื้อหาวิชาและจุดหมายของวิชาภาษาอังกฤษ คู่มือ การสอนภาษาอังกฤษ 

รวมทั้งจุดประสงค์การเรียนรู้ภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 5 ศึกษาทฤษฎี หลักการ 

วิธีการ เนื้อหาค�าศัพท์ท่ีจะใช้สอน ข้อเสนอแนะจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวกับการสร้าง

แผนการสอนและเทคนคิวธิกีารสอนภาษาองักฤษเพือ่น�ามาสอนค�าศพัท์ตลอดจนการสร้าง

เกมเพื่อน�ามาใช้ในการฝึกค�าศัพท์ซึ่งมีค�าศัพท์ทั้งหมด 113 ค�า โดยมีเนื้อหาและค�าศัพท์ใน

บทเรียนที่จะใช้ในการทดลองจาก หนังสือ Project  Play & Learn  Student’s Book 

5 สร้างแผนการสอนโดยใช้เกมค�าศัพท์ประกอบการสอนตามเนื้อหา มีเกม Bingo เกม  

Whisper เกม Spelling เกม Deaf and Dumb Spelling เกม Build a New Word  

เกม What is missing? เกม Matching Picture and Word เกม Command ซึ่งราย

ละเอยีดและวธิกีาร น�าแผนการสอนบางแผนไปทดลองใช้ก่อนจะสอนกลุม่ตวัอย่าง ปรากฏ

ว่านักเรียนมีความสนใจและสนุกสนานในการเล่นเกมท�าให้จดจ�าค�าศัพท์ได้ง่ายขึ้น

ในส่วนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้ค�าศัพท์ภาษาอังกฤษ นั้นใช้

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิในการเรยีนรูค้�าศพัท์ภาษาองักฤษ จ�านวน 2 ชดุ เป็นแบบทดสอบ
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ปรนัย 4 ตวัเลอืก และแบบเตมิค�า จ�านวนแบบทดสอบ 40 ข้อ การใช้แบบสอบถามความคิด

เหน็ของนกัเรียนต่อการเรยีนการสอนโดยใช้เกมค�าศัพท์นัน้ จดัท�าในรูปแบบการแสดงความ

คิดเห็นของนักเรียนต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค�าศัพท์เป็นแบบประเมินค่า (Rating 

Scales) ตามเกณฑ์การของลิเคิร์ท (Likert) ลักษณะแบบสอบถามเกี่ยวกับความชอบ หรือ

ไม่ชอบของนักเรียนที่มีต่อเกมที่เล่น โดยก�าหนดความคิดเห็น 5 ระดับ คือ ชอบมากที่สุด 

ชอบมาก ชอบปานกลาง ชอบน้อย และชอบน้อยที่สุด 

ผลกำรวิจัย

จากการวิจัยการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ในภาค เรียนที่ 

1 ปีการศึกษา 2561 สามารถสรุปผลได้ดังนี้

1. การใช้เกมประกอบการสอนช่วยให้นักเรียนสามารถเขียนสะกดค�าศัพท์ภาษา

อังกฤษได้อย่างถูกต้องและแม่นย�ามากข้ึน จากการทดลองใช้แผนการสอนโดยใช้เกมเพื่อ

พัฒนาทักษะการเขียนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน พบว่านักเรียนมีคะแนนหลัง

เรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน โดยมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 8.26 คิดเป็น 

ร้อยละ 41.28 ความเบีย่งเบนมาตรฐาน เท่ากบั 2.17 ส่วนการทดสอบหลังเรยีน (Posttest) 

ฉบับที่ 2 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.11 คิดเป็นร้อยละ 80.55 มีความเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

1.30 และผลวิเคราะห์จากคะแนนรวมของข้อสอบทั้ง 2 ชุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.37 ความ

เบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 3.47 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนร้อยละ 80.55 ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยทักษะ

ค�าศัพท์ ภาษาอังกฤษสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดง

ให้เห็นว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน เม่ือมีการใช้กิจกรรมการเรียนการสอน

โดยการใช้เกม และเห็นได้ชัดเจนว่าการใช้เกมในการสอนศัพท์ สามารถพัฒนาทักษะการ

เขียนค�าศัพท์ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ดังจะเห็นได้จากการใช้แบบทดสอบทักษะค�าศัพท์

ภาษาอังกฤษชุดที่ 1 และชุดที่ 2
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ตำรำงที่ 1 ค่า สถิติพื้นฐานของคะแนนการทดสอบ ทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน 

ประถมศึกษาปีที่ 5 หลังจบการทดลอง

           จากตารางที่ 1 แสดงว่า หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมค�าศัพท์ 

พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ มีคะแนน

เฉลี่ยจากการทดสอบ ด้วยแบบทดสอบฉบับที่ 1 เท่ากับ 8.26 คิดเป็นร้อยละ 41.28 ความ

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.17ส่วนการทดสอบหลังเรียน (Posttest) ฉบับที่ 2 มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 16.11 คิดเป็นร้อยละ 80.57 มีความเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.30

ตำรำงที่ 2 คะแนนรวม การทดสอบทักษะค�าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 5 

 จากตารางที ่2 ผลวเิคราะห์จากคะแนนรวมของข้อสอบทัง้ 2 ชดุ มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 

-7.85 ความเบีย่งเบนมาตรฐานคอื 1.71 คะแนนเฉลีย่ร้อยละ 80.57 ซึง่มคีะแนนเฉลีย่ทกัษะ

ค�าศัพท์ ภาษาอังกฤษสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01

 2. เกมที่นักเรียนชอบมากที่สุด 3 ล�าดับแรก คือ เกม Pictionary  and เกม Deaf 

and Dumb Spelling และเกม Bingo  นกัเรียนให้ความคิดเหน็ว่า เกมเหล่านีท้�าให้นกัเรยีน

มีความสุข ตื่นเต้น มีส่วนร่วม ได้เรียนรู้ค�าศัพท์ วิธีการออกเสียงที่ถูกต้อง

           นอกจากนี้นักเรียนยังเขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมค�าศัพท์ที่เป็นข้อเสนอ

แนะเพิ่มเติมในแบบสอบถามความคิดเห็นไว้ว่า นักเรียนมีความสุข สนุกสนานกับกิจกรรม 

ท�าให้บรรยากาศในห้องเรียนไม่น่าเบื่อ ได้ประโยชน์จากการเล่นเกม ได้รู้ความหมาย การ

สะกดค�า  การออกเสียงและน�าค�าศัพท์ที่ได้เรียนรู้ไปปรับใช้ในชีวิตประจ�าวัน การใช้เกม
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ในการเรียนการสอนเป็นการสร้างบรรยากาศที่ดี ท�าให้เกิดการกระตุ้นในการเรียน  ท�าให้

นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษและมีทัศนคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษ นอกจากน้ีนักเรียนได้

มีโอกาสแสดงออกถึงความสามารถของตน รวมท้ังได้เคลื่อนไหวร่างกายในขณะที่เล่นเกม 

เกิดความสนุกสนานและมีความสุขในการท�ากิจกรรมในห้องเรียน

ตำรำงท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับเกมที่น�ามาใช้ประกอบการ

สอน หลังการทดลอง 

 

 จากตารางที่ 3 แสดงว่านักเรียนมีความชอบเก่ียวกับเกมที่น�ามาใช้ประกอบ 

การสอนโดยรวมอยู่ในระดับชอบมากของทุกเกมที่ใช้ประกอบการสอน  

            เกมที่นักเรียนชอบมากที่สุด 3 ล�าดับแรก คือ เกม Pictionary and Word  

เกม Deaf and Dumb Spelling และ เกม Bingo นักเรียนให้ความคิดเห็นว่า เกมเหล่านี้

ท�าให้เขารู้มีความสุข ตื่นเต้น มีส่วนร่วม ได้เรียนรู้ค�าศัพท์ วิธีการออกเสียงที่ถูกต้อง 

           นอกจากนี้นักเรียนยังเขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมค�าศัพท์ที่เป็นข้อเสนอ

แนะเพิ่มเติมในแบบสอบถามความคิดเห็นไว้ว่า นักเรียนมีความสุข สนุกสนานกับกิจกรรม 

ท�าให้บรรยากาศในห้องเรียนไม่น่าเบื่อ ได้ประโยชน์จากการเล่นเกม ได้รู ้ความหมาย  

การสะกดค�า  การออกเสยีงและน�าค�าศพัท์ทีไ่ด้เรยีนรูไ้ปปรบัใช้ในชวีติประจ�าวนั การใช้เกม
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ในการเรียนการสอน เป็นการสร้างบรรยากาศที่ดี กระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมในการเรียน 

มากขึ้น ท�าให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษและอยากเรียนภาษาอังกฤษ

สรุปและอภิปรำยผล

 การใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนค�าศัพท์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 

5 ช่วยให้นักเรียนมีการพัฒนาทักษะการเขียนค�าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ดีและแม่นย�ามากข้ึน 

สามารถการเขียนสะกดค�าศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้อง สามารถก�าหนดตัวอักษรหรือ

สัญลักษณ์แทนเสียง สามารถถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นตัวหนังสือและผู้อ่านสามารถ

เข้าใจได้ สามารถเขียนเรียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกด เรียบเรียงเป็นค�าได้ถูกต้อง

โดยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้

         1. จากการวเิคราะห์คะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีนและหลงัเรียนของนกัเรียน ผลปรากฏ

ว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน จากร้อยละ 41.28 เป็นร้อยละ 80.55 

ซึง่มผีลคะแนนมากขึน้ จากเดิมร้อยละ 39.29  แสดงว่านกัเรยีนมกีารพฒันาทกัษะการเขยีน

ค�าศัพท์ที่ดีขึ้น เพราะว่าการสอนโดยใช้เกมเป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ

และเรียนรู้ด้วยตนเอง พร้อมทั้งสามารถสร้างบรรยากาศภายในห้องเรียนได้เป็นอย่างดี  

ซึ่งท�าให้นักเรียนไม่รู ้สึกเบื่อหน่ายต่อการเรียน และได้พัฒนาทักษะด้านการเขียน  

ตามทฤษฎี Communicative Approach ท่ีว่านักเรียนจะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ก็ต่อเมื่อนักเรียนได้ท�ากิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ ให้มากที่สุด เช่น เกม Whisper Game, 

Spelling Game, Bingo, What is missing? หรือ Build a New Word เป็นต้น  

นอกจากนี้การใช้เกมเพื่อจัดกิจกรรมท่ีเน้นการแข่งขัน สามารถกระตุ ้นให้นักเรียนมี

แรงจูงใจมากขึ้น มีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี 

ซึง่สอดคล้องกบัทฤษฎกีารเรยีนรู ้8 ขัน้ของกาเย่ (Gagne’s Nine Conditions of Learning) 

(Kurt, 2021) ที่ว่านักเรียนจะเกิดความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้นหากมี 

สื่อ กิจกรรม หรือสถานการณ์ต่าง ๆ โดยมีการแนะน�าแนวทางในการเรียนเพื่อให้เกิด 

การเรียนรู้

         

 2. ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมค�าศัพท์ที่ใช้ประกอบการสอน ความคิดเห็นเกี่ยวกับ

เกมค�าศัพท์ของนักเรียนอยู่ในระดับชอบมาก และเกมท่ีนักเรียนช่ืนชอบในระดับชอบมาก
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เป็นล�าดับแรก ได้แก่ เกม Pictionary โดยเกมนี้ผู้เล่นต้องมีสมาธิในการเล่น สามารถจดจ่อ

ในการพยายามจดจ�าค�าศัพท์ให้ได้มากและมากท่ีสุด เพื่อท่ีจะตอบค�าถามได้อย่างถูกต้อง  

ต้องใช้ความจ�าในด้านการออกเสียงท่ีต้องแข่งกับเวลา ซ่ึงมีส่วนกระตุ้นให้นักเรียนจ�าค�า

ศัพท์ได้เร็วและมากยิ่งขึ้น เป็นเพราะนักเรียนรู้สึกท้ังสนุกและมีความท้าทาย ในขณะที่

เล่นเกม และได้ฝึกออกเสียงค�าศัพท์ที่ได้เรียน ท�าให้นักเรียนรู้สึกสนุกสนาน ผ่อนคลาย  

และมีอารมณ์ร่วมกับกิจกรรมอยู่ตลอดเวลา เกมที่นักเรียนชอบมากในล�าดับต่อไป เป็นเกม

ลกัษณะเคลือ่นไหว (Active Games) เกมเหล่านีม้ส่ีวนช่วยให้นกัเรยีนจ�าค�าศัพท์ได้มากขึน้ 

เพราะได้เปลีย่นบรรยากาศจากการนัง่เรยีนปกตมิาเป็นขยบัตัวบ้าง ได้ลุกยนื เดนิ วิง่ไปมาส

ลบับ้าง และได้เคลือ่นไหวร่างกายหรือการท�าท่าทางประกอบการพดู นอกจากนัน้นกัเรยีนยงั

ได้ใช้ความคิด แสดงความสามารถของตัวเองในการเล่นเกมนีด้้วย ส่วนเกมทีน่กัเรยีนชอบมาก 

เป็นล�าดับสุดท้าย คือ เกมท่ีต้องใช้ความคิดและการจดจ�าที่ละเอียดยิ่งขึ้นเกี่ยวกับการ 

สะกดค�าและการคิดค�าข้ึนมาใหม่ ท�าให้นักเรียนต้องใช้ความคิดมากเป็นพิเศษ ดังนั้น 

นักเรียนที่อยู ่ในระดับปานกลางและระดับอ่อน อาจจะไม่ค่อยให้ความสนใจการท�า

กิจกรรมประเภทน้ี และพบว่านักเรียนที่เรียนเก่งจะชอบท�ากิจกรรมประเภทน้ีมากกว่า 

เพราะว่าท้าทายความสามารถ ส่วนกิจกรรมท่ีท�าให้นักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่ง

จะเป็นการเล่นเกมเป็นกลุ่มหรือหมู่คณะ เช่น เกมสร้างค�าศัพท์จากตัวอักษรที่ก�าหนดให้

และเกมกระซบิ นกัเรยีนทีเ่รยีนเก่งกว่าจะมคีวามคดิและการจดจ�าทีร่วดเรว็กว่า รวมทัง้ช่วย

เหลอืนกัเรยีนทีอ่่อนกว่า เพราะนกัเรยีนทีอ่่อนจะจดจ�าไม่ค่อยได้ จงึไม่ค่อยให้ความสนใจใน

การท�ากิจกรรมลักษณะนี้นัก ส่วนนักเรียนที่เรียนเก่งจะชอบท�ากิจกรรมประเภทนี้มากกว่า  

ผลการศึกษานี้ค่อนข้างสอดคล้องกับผลการใช้เกมค�าศัพท์ในการสอนนักเรียนชั้นประถม

ศกึษาในบรบิทอ่ืน เช่น Roekmuang (2009, p. 61) ซึง่พบว่าเมือ่ได้เล่นเกมค�าศัพท์ นกัเรยีน

ให้ความร่วมมอืในการท�ากจิกรรม มคีวามตืน่ตวัและกระตอืรอืร้นทีจ่ะเรียนรู ้กล้าแสดงออก 

มีความเพียรพยายาม ถือว่านักเรียนได้้ฝึกทักษะทั้ง 4 ด้าน โดยการน�าภาษาที่ได้เรียนรู้ใน

บทเรียนมาใช้ในการฟัง พูด อ่าน และเขียนในท�ากิจกรรมค�าศัพท์

อาจสรุปได้ว่า การเรียนรู้ค�าศัพท์โดยใช้เกมค�าศัพท์ประกอบการสอน ช่วยท�าให้

นักเรียนมีความกระฉับกระเฉง ตื่นตัวอยู่เสมอ บรรยากาศในห้องเรียนก็ผ่อนคลายไม่

ตงึเครยีด นกัเรยีนได้ปลดปล่อยอารมณ์ผ่านการเล่น เพิม่การมปีฏสิมัพนัธ์ระหว่างครผููส้อน

กบันกัเรยีน และระหว่างผูเ้รยีนหลงัจากทีไ่ด้ท�ากจิกรรมทีม่คีวามสนกุสนานเพลดิเพลนิร่วม
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กนั ถือเป็นการสร้างประโยชน์ให้ทัง้ครูผูส้อนและตวันกัเรยีน ส�าหรบัประโยชน์ระยะยาว การ

มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ จะท�าให้นักเรียนสนใจในบทเรียนและเนื้อหาที่ครูน�า

เสนอ และตัง้ใจซมึซบัเอาข้อมลูอันหลากหลายทีส่อดแทรกมาในแต่ละคาบเรยีน มโีอกาสได้

สะสมความรู้ความเข้าใจใหม่ ๆ  ที่ไม่ได้จ�ากัดอยู่แค่ระดับค�าศัพท์ หรือระดับประโยค เพราะ

สิ่งที่มากับภาษาคือวัฒนธรรมของผู้คนที่เป็นเจ้าของภาษานั้น 

การเรียนภาษาองักฤษ หรือภาษาใด ๆ  ก็ตาม จดุมุง่หมายไม่ต่างกนั นัน่ก็คอืการน�า

ไปใช้ได้เป็นผลส�าเร็จ ไม่ว่าจะเป็นการใช้ในห้องสอบ หรือการใช้เพื่อการสื่อสารในชีวิตจริง 

ปัจจุบันมีการใช้ภาษาอังกฤษอยู่มากมายทั่วโลก และจ�านวนผู้ใช้ภาษา (language users)  

ก็มีจ�านวนมากกว่าจ�านวนเจ้าของภาษา (native speakers) ไปมากมายแล้ว ในยุคที่การ

เปลี่ยนแปลงขับเคลื่อนด้วยความก้าวหน้าทางดิจิทัล (the age of digital disruption) 

การจะพัฒนาคุณภาพประชากรรุ่นต่อ ๆไปของประเทศ คงไม่ใช่แค่การรู้เท่าทันเทคโนโลยี

อันก้าวหน้าไปอย่างรวดเร็วเท่านั้น ทุกที่ที่มีการสื่อสาร ก็ล้วนแล้วแต่ต้องอาศัยทักษะและ

ความสามารถทางภาษาของคนที่เกี่ยวข้องทั้งนั้น
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