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 การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุงหมาย  เพ่ือศึกษาการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาการเรียนรูคําศัพท 
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนบุรารักษ กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาป
ท่ี 4 โรงเรียนบุรารักษ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 32 คน ใชวิธีสุม
อยางงาย (Simple Random Sampling)           การดําเนินการทดลอง 4 สัปดาห สัปดาหละ 4 คาบ รวม 16 คาบ 
ๆ ละ 60 นาที และมีการทดสอบวัดผลการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ  

เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา คือ แผนการสอนการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน แบบทดสอบวัดผล
การเรียนรูคําศัพท และแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพท 8 แผน ของนักเรียน 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉล่ีย (Mean) คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) และ T-Test 
 ผลการศึกษาพบวา 

1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทักษะคําศัพท
ภาษาอังกฤษสูงกวารอยละ 70 

2. นักเรียนมีความรูสึกชอบในกิจกรรมเกมคําศัพทท่ีใชประกอบการสอนในระดับชอบมากทุกเกม 
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Bussaree  Roekmuang. (2009). Using Vocabulary Games to Develop English Vocabulary  
 Learning of Prathomsuksa 4 Students at Burarak School.  Master Project, M.A.  
 (Teaching English as a Foreign Language).  Bangkok : Graduate School, 
 Srinakharinwirot University.  Project  Advisor  : Professor Assistant Tuanta  Laosooksri 
 The objective of this master project was to develop English Vocabulary Learning of 
Prathomsuksa four students. 
 The sample group was thirty-two Prathomsuksa 4 students in the second semester of 
the 2008 academic year at Burarak School. 
 The study was carried out for a four-week time frame; there are sixteen class periods 
of sixty minutes each. 
 The instruments used in this study were 8 lesson plans, an achievement test, and a 
questionnaire about the students’ opinions on learning vocabulary games.  The data were 
statistically analysed by percentage, mean, standard deviation and t-test for One Samples. 
 The finding indicated that : 

1. The students retention in learning English vocabulary game were higher than 70 
percent. 



อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และคณะกรรมการการสอนได
พิจารณาสารนิพนธเร่ือง “การใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุรารักษ” ของบษุรีย  ฤกษเมือง ฉบับนี้แลว เหน็สมควรรับเปนสวน
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 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปไดดี เพราะไดรับความกรุณาอยางดียิ่ง จากผูชวยศาสตราจารย
เตือนตา  เลาสุขศรี  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ศาสตราจารยสมสรร  วงศอยูนอย และผูชวย
ศาสตราจารยเตือนใจ  เฉลิมกิจ ที่กรุณาใหคําปรึกษา เสนอแนะตรวจสอบแกไข และใหขอคิดที่ดี 
จนกระทั่งสารนิพนธเลมนี้สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาของทาน และความ
ขอบพระคุณเปนอยางสูง 
 ขอกราบขอบพระคุณอาจารย ดร.วัลลภา  ไทยจินดา และอาจารย ดร.อัญชลี  จันทรเสม ที่ได
กรุณารับเปนกรรมการสอบสารนิพนธ และไดใหแนวคิดที่เปนประโยชนเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุง
ใหงานมีความสมบูรณยิ่งข้ึน ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี ้
 ขอกราบขอบพระคุณอาจารยในภาควิชาภาษาตะวันตก รองศาสตราจารยเฉลียวศรี  พิบูลชล  
อาจารยกุลทิพย  โรหิตรัตนะ  อาจารย ดร.แสงจันทร  เหมเชื้อ  อาจารย ดร.วรพรรณ  วีระวงศ  ผศ.ดร.
นิตยา  สุขเสรีทรัพย และผูชวยศาสตราจารยเตือนตา  เลาสุขศรี ซึ่งเปนอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ได
ใหความรู และแนวคิดทางดานการสอนภาษาอังกฤษ ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้ง และกราบขอบพระคุณมา ณ 
โอกาสนี ้
 ขอกราบขอบพระคุณทานรองผูจัดการ จันทิมา  คมสัน ที่ไดใหความอุปการะทุนการศึกษา แก
ผูวิจัย และใหความเมตตา หากไมไดรับความกรุณาจากทานแลว ผูวิจัยคงไมมีโอกาสไดศึกษาตอ 
 ขอขอบใจนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนบุรารักษ  ที่ใหความรวมมือ
และตั้งใจเปนอยางดีในการทดลองเพื่อเก็บขอมูลสําหรับการทําวิจัยในคร้ังนี ้
 คุณคาและประโยชนที่ไดจากสารนิพนธเลมนี้ ขอมอบเปนเคร่ืองบูชาพระคุณแดบุพการี ครู
อาจารย     และผูมีพระคุณที่ไดใหการศึกษาอบรม      และชวยเหลือผูวิจัยจนสามารถประสบ 
ความสําเร็จในการศึกษาจนถึงวันนี ้
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บทที่  1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 

 ในสังคมปจจุบันนี้มีความเจริญกาวหนา  และมีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็วในดานตาง ๆ  
โดยเฉพาะดานขอมูลขาวสารและเทคโนโลย ี การศึกษาไทยควรพัฒนาใหทันตอการเปล่ียนแปลง  
ภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศที่เขามามีบทบาทตอชีวิตคนไทยในปจจุบนั       เพราะเปนภาษา 
สากลที่มีการใชเคร่ืองมือติดตอส่ือสาร  และการศึกษาคนควาหาความรูวิทยาการสมัยใหมตาง  ๆ
 กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนักถึงความสําคัญของภาษาอังกฤษ  จึงกําหนดใหมีการจัดหลัก 
สูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน   พุทธศักราช  2544   และไดกําหนดวิชาภาษาอังกฤษเปนวิชาหนึ่งในหลัก 
สูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  ซึ่งเปนกลุมสาระการเรียนรูพื้นฐานหนึ่งในแปดกลุม  โดย
เรียนในทุกชวงชั้น  เร่ิมตั้งแตประถมศึกษา  เพื่อเปนการสรางพื้นฐานที่ดีในการใชภาษาอังกฤษ  และ
มุงเนนใหนักเรียนมีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ  เพื่อการส่ือสารแสวงหาความรูดานตาง ๆ  
ตลอดจนเปนแนวทางในการศึกษาตอในระดับสูงข้ึนไป  (กรมวิชาการ  2545 : 1) 
 การเรียนการสอนภาษาตางประเทศปจจุบันเปนแนวการสอนเพื่อการส่ือสาร  ซึ่งมุงเนนการ
สรางและพัฒนาทักษะทั้ง  4  ดานในตัวผูเรียน  ไดแก  ทักษะการฟง  พดู  อาน  เขียน  ความรู  เร่ือง
คําศัพท  มีความสัมพันธกับทักษะทั้ง  4  ดาน  และการที่จะเรียนรูภาษาอังกฤษใหไดดีนั้น  นักเรียนที่รู
คําศัพทมากจําไดแมน  สามารถนําไปใชไดอยางถูกตอง  ยอมเรียนไดผลดียิ่งข้ึน  (พิสมัย  รุงโรจนนิมิต
ชัย  2548 :  บทนํา)  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยที่เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษ  (วรรณพร  ศิลาขาว.  2538  :  21)  และ  กนิษฐา  ระเวช  (2543 :  87) พบวา
การสอนคําศัพทมีความจําเปนอยางมากในการเรียนรูภาษา    เพราะคําศัพทเปนจุดเร่ิมตนในการ 
พัฒนาทักษะการฟง  พูด  อาน  เขียน  ทั้งนี้เปนเพราะคําศัพทเปนหนวยหนึ่ง  ในโครงสรางของภาษาที่
เปนพื้นฐานของการเรียนภาษาที่ผูเรียนจะนํามาสรางเปนวลี  หรือประโยคในการพูดหรือเขียน  และ
การฟงหรืออานนั้น  คําศัพทจะเปนสวนประกอบของขอความที่ส่ือสาร 
 ในปจจุบันพบวาปญหาพื้นฐานของการเรียนทักษะทั้งส่ี  คือ  ปญหาคําศัพท  เนื่องจากความรู 
ดานคําศัพทไมเพียงพอ  เปนสาเหตุสําคัญประการหนึ่งที่ทําใหนักเรียนไมประสบความสําเร็จในการ
เรียนภาษาอังกฤษในโรงเรียน  ไมวาจะเปนทักษะ การฟง  พูด  อาน  และเขียน  ซึ่งเปนทักษะที่สําคัญ
และจําเปนที่นักเรียนจะตองมีพื้นฐานเกี่ยวกับคําศัพท  จึงจะสามารถเรียนภาษาไดดี  จึงเปนที่ยอมรับ
วา  “คําศัพท”  เปนหัวใจสําคัญในการศึกษาภาษาอยางหนึ่ง  (มานพ  ประธรรมสาร.  2538 : 5)  และ
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สมใจ  หอมสุวรรณ  (2544 :  38)  ไดกลาววา  ในการเรียนภาษา  ความรูเร่ืองคําศัพทมีความสัมพันธ
และเปนพื้นฐานของทักษะ  การฟง  พูด  อาน  และเขียน 
 อยางไรก็ตาม  การสอนคําศัพทในประเทศไทยนั้น  ยังไดรับความสนใจนอย  และการละเลย
ในดานสอนคําศัพทไดกอใหเกิดปญหาแกนักเรียนไทยในการสอนหลายดาน  ซึ่ง  สมุทร            เซน
เชาวนิช  (2540 : 19)  ไดกลาวถึงปญหาอันเนื่องมาจากคําศัพทวา  อุปสรรคอันยิ่งใหญประการหนึ่ง
ของนักศึกษาไทยเวลาอานภาษาอังกฤษคือ  อานแลวไมเขาใจเร่ืองราว  ทั้งนี้เนื่องมาจากแปล
ความหมายของคําศัพทไมได  หรือไมเขาใจความหมายของคําศัพทในขอความนั้น  ซึ่งสอดคลองกับ   
รุงรัตน   ศรีไพร (2540  :  93)    ที่กลาววาในการพัฒนาทักษะการอานภาษาอังกฤษซึ่งเปน
ภาษาตางประเทศส่ิงสําคัญคือการพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคําศัพทตาง ๆ  ที่เกี่ยวของ  ถา
นักเรียนไมเขาใจความหมายของคําศัพทก็จะฟงไมรูเร่ือง  จับใจความไมได  ใชผิดความหมายทําให
การส่ือสารไมประสบความสําเร็จ  สวนในดานการเขียนนั้นนักเรียนจะสะกดคําไมถูกตองและเขียน
ไมไดใจความชัดเจน  กลาวคือ  ถานักเรียนไมมีความรูเกี่ยวกับคําศัพทแลว  การเรียนภาษาอังกฤษทั้ง  
การพูด  การฟง  การอาน  การเขียน  ยอมไมประสบผลสําเร็จ 
 ความรูเร่ืองคําศัพทจึงเปนเร่ืองสําคัญในการเรียนภาษา  ดังที่  น้ําทิพย  นําเพชร  (2541 : 65)  
กลาววา  นักเรียนคนใดมีการพัฒนาการทางภาษาไดดีมาตั้งแตเด็ก  คือ  รูคําศัพทมากพอกับวัยของ
ตน สามารถนําศัพทไปใชไดอยางถูกตอง นักเรียนคนนั้นจะเขาใจความคิดของผูอ่ืนและส่ิงแวดลอม  
จนสามารถส่ือความหมาย  หรือ  แสดงความตองการของตนใหผูอ่ืนเขาใจไดดวย  ซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของอนุภาพ  ดลโสภณ  (2542 : 45)  พบวาเด็กไมมีความแมนยําหรือไมมีความรูเกี่ยวกับ
คําศัพทแลว  เด็กจะเรียนภาษาไดดีทั้งการพดู  การฟง  การอาน  การเขียนไดยาก  โดยเฉพาะการอาน  
และการเขียน  ซึ่งเปนทักษะที่สําคัญ  และจําเปนที่เด็กตองมีพื้นฐาน  จึงจะสามารถเรียนภาษาไดด ี
 ความสําคัญและปญหาของคําศัพท  ดังที่กลาวมาขางตน  ทําใหมีผูศึกษาปญหาตาง ๆ  เพื่อ
นํามาปรับปรุงในการสอนคําศัพทไว  เชน  ประนอม  สุรัสวด ี (2539 : 32)  ไดใหความคิดเห็นวาการ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษนั้น  ครูผูสอนนาจะทําใหการเรียนการสอนสนุกสนาน  เพราะภาษาเปนส่ิง
ที่เกี่ยวของกับชีวิตจริง  กิจกรรมทางภาษาจึงควรเปนกิจกรรมที่เคล่ือนไหวเปนเร่ืองราวของการมีสวน
รวมและสมมุติสถานการณ ครูจึงควรใชกิจกรรมเพื่อชักจูงใหเด็กนักเรียนอยางสนุกสนานไปพรอม  ๆ  
กับการเรียนรู  ซึ่งนําไปสูการนําภาษาไปใชอยางไดผลนั่นคือ  การใชกิจกรรมเกม  เพราะเกมทําให
นักเรียน  เรียนอยางสนุกสนาน  นักเรียนทุกคนที่มีสวนรวมในกิจกรรมที่ครูจัดข้ึนเปนการชวยเสริมการ
เรียนรูในเร่ืองของคําศัพทไดเปนอยางดี  สอดคลองกับสันติ  แสงสุข  (2541 :  1)  และ  Johnson  
(2001 : 76-161)  ซึ่งไดทําการวิจัยพบวา  การสรางความจําในการเรียนคําศัพทใหไดผลนั้น  ครูควร
จัดการเรียนการสอนใหอยูในรูปของเกมเพราะจะทําใหการเรียนสนุกยิ่งข้ึน  เชนเดียวกับ  ดิกเกอรสัน  
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(Diskerson.  1976 : 6454-A)  ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบการจําคําศัพทของนักเรียนในระดับหนึ่ง  
โดยใชเกมการเคล่ือนไหว  เกมเฉ่ือยและกิจกรรมปกติ  เปนส่ือการสอนในแตละกลุม  โดยกลุมเกมการ
เคล่ือนไหวเปนการเลนเกมที่ตองเคล่ือนไหวสวนตาง ๆ  ของรางกาย  กลุมเกมเฉ่ือยเปนการเลนที่ใช
บัตรคํา  และกระดานคํา  สวนกลุมกิจกรรมปกติใชสมุดแบบฝกหัด  ผลการวิจัยพบวา  กลุมเกม
เคล่ือนไหวไดรับสัมฤทธิ์ผลสูงกวาอีกสองกลุม  และกลุมเกมเฉ่ือยไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวากิจกรรมปกต ิ
 จากการที่ผูวิจัยสอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนบุรารักษ  ไดสังเกตผูเรียนในชั้น
เรียนวิชาภาษาอังกฤษ  เม่ือครูจัดกิจกรรมทางดานตาง ๆ  เชน  ทักษะการฟง  พูด  อาน  เขียน  
นักเรียนมีความสามารถทํางานหรือทํากิจกรรมทางภาษาไดนอย  ซึ่งผูวิจัยไดประสบปญหา เชนเดียว 
กับ  สําเนา  คีรีประยงค  (2541 : 2)  ที่กลาววานักเรียนจําคําศัพทไดในระยะส้ันทั้งที่มีการทองศัพท
และทบทวนอยูเสมอ  นักเรียนยังไมสามารถเขาใจเร่ืองที่อานไดอยางถูกตอง  รวมทั้งยังไมสามารถนํา
คําศัพทที่เรียนมาใชในการเขียนไดถูกตองและเม่ือทําการวัดผลการสอบทั้ง 4 ทักษะพบวา ผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษอยูในเกณฑ  61-65  ซึ่งเปนเกณฑที่ไมนาพึงพอใจ  จากการที่ให
นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนภาษาอังกฤษที่ตนเองควรปรับปรุงปรากฏวาสวนใหญ
ประสบปญหาของคําศัพท  และรูจักคําศัพทนอยมาก จึงไมสามารถนํามาใชในการเรียนและการ
ส่ือสารไดเทาที่ควร  แตเม่ือผูวิจัยใชเกมภาษาเขามาแทรกบทเรียนในคาบใดพบวา  นักเรียนจะ
กระตือรือรนใหความรวมมือในการทํากิจกรรมและเรียนดวยความสนุกสนานมากข้ึน  ซึง่สอดคลองกับ  
สุมิตร  คุณากร (2543 : 17)  ที่กลาววาการเลนเกมทําใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมที่จัดข้ึน  เกิด
ความสนุกสนานและชวยเสริมการเรียนรูในเร่ืองคําศัพทไดเปนอยางดี  ทําใหนักเรียนไดฝกตนเองอยู
เสมอ  กอใหเกิดทัศนคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ  นอกจากนี้การที่นักเรียนจดจําภาษาอังกฤษไดแมนยํา
และมีความคงทนในการจําคําศัพทเปนส่ิงสําคัญประการหนึ่งที่ทําใหนักเรียนเรียนภาษาอังกฤษไดด ี
 จากปญหาที่ผูวิจัยประสบและแนวทางการสอนคําศัพทเพื่อพัฒนาทักษะดานคําศัพทของ
ผูเรียน  ผูวิจัยสนใจที่จะศึกษาคนควาการใชเกมคําศัพทในการฝกทักษะดานคําศัพทประกอบการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  เพราะการสอนคําศัพทโดยใชเกม
คําศัพทจะทําใหนักเรียนสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  อยากรู  อยากเรียน  และโดยเฉพาะอยางยิ่งทําให
นักเรียนไดเรียนรูคําศัพทมากข้ึน  จดจําคําศัพทไดดแีละสามารถนําไปใชไดทั้งในการพูด  ฟง  อาน  
และเขียน 
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

1. เพื่อศึกษาผลการใชเกมคําศัพทที่มีตอการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 
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ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 การศึกษาคนควาในคร้ังนี้ทําใหทราบผลของการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ที่มีตอทักษะ 
คําศัพท และจะเปนแนวทางสําหรับครูในการทํากิจกรรมเกมคําศัพทเขามาประกอบการสอนภาษา 
อังกฤษ เพื่อพัฒนาทักษะดานคําศัพทของผูเรียนใหสามารถจําความหมายของคําศัพทไดมากข้ึน และ
นําคําศัพทมาใชในประโยคไดอยางถูกตอง 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควานี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุรา

รักษ จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 8 หองเรียน นักเรียนทั้งหมดในระดับมีจํานวน 275 คน ซึ่งมีการ
จัดแบงนักเรียนตามความสามารถทางดานการเรียนโดยหอง 1 และหอง 2 เปนเด็กนักเรียนที่เกง หอง 
3 ถึงหอง 8 เปนนักเรียนที่มีระดับความสามารถปานกลางถึงออนและนักเรียนสมาธิส้ันคละกันทั้ง 6 
หอง 

1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนบุรารักษ สมุทรปราการ คือ หอง 3 ถึง หอง 8 ที่ไดมาโดยการจับสลากข้ึนมา 1 หองเรียน คือ 
หอง 4 มีจํานวนนักเรียน 32 คน 

2.  ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา  ใชเวลาทดลอง  4  สัปดาห  สัปดาหละ  4  คาบ
เรียน  รวม 16 คาบ คาบเรียนละ 60 นาท ี
 3.  ตัวแปรท่ีศึกษา 
      ตัวแปรอิสระ  คือ การใชเกมคําศัพท 
      ตัวแปรตาม  คือ การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 
นิยามคําศัพทเฉพาะ 

1. การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจในดานความหมาย
ของคําศัพท การสะกดคํา และความสามารถในการใชคําในประโยคภาษาอังกฤษ ซึ่งวัดไดจาก
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูคําศัพททีผู่วิจัยสรางข้ึน 

2. เกมคําศัพท หมายถึง กิจกรรมประกอบการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ที่มีการ
แขงขัน เพื่อใหนักเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตาง ๆ ที่หลากหลายเกี่ยวกับคําศัพท ซึ่งคําศัพทที่
ใชมีหลายประเภท ไดแก คํานาม คํากริยา คําบุพบท และคําคุณศัพท 
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3. ความคิดเหน็ตอการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ หมายถึง ความรูสึก
ของนักเรียนที่มีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ในลักษณะที่ชอบหรือไมชอบ โดยวัดไดจากแบบสอบถาม
ความคิดเห็นตอการเรียนการสอน   โดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยไดดัดแปลงจากแบบสอบ 
ถามความคิดเห็นเกี่ยวกับบรรยากาศในชั้นเรียนของสมสวรรค  พันธุเทพ (2540 : 119-122) 
 
สมมุติฐานในการวิจัย 

1. นักเรียนที่เรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทักษะคําศัพท
ภาษาอังกฤษสูงกวารอยละ 70 ของคะแนนเต็ม  
 
 
 
 
  
 



บทที่  2 
เอกสาร  และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 ในการศึกษาคนควาคร้ังนี้   ผูวิจัยศึกษาคนควาเอกสารงานวิจัยและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
ดังตอไปนี ้

1. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสอนคําศัพท 
 1.1  ความหมายของคําศัพท 
 1.2  ความสําคัญของคําศัพท 
 1.3  องคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 1.4  ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 1.5  หลักการเลือกคําศัพทภาษาอังกฤษเพื่อนํามาสอน 
 1.6  วิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

2. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
2.1 ความหมายของเกม 
2.2 ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน 
2.3 การใชเกมประกอบการสอน 
2.4 ชนิดของเกมประกอบการสอน 
2.5 ความสําคัญของการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
2.6 หลักการเลือกเกมเพื่อใชในการสอนภาษา 

3.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับเกมการสอนคําศัพท 
3.1 งานวิจัยตางประเทศ 
3.2 งานวิจัยในประเทศ 
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1.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสอนคําศัพท 
 1.1.  ความหมายของคําศัพท 
  ความหมายของคําศัพทตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน  (2542)   หมายถึง  กลุม
เสียง  เสียง  เสียงพูด  หรือลายลักษณอักษรที่เขียนหรือพิมพข้ึนเพื่อความคิดเปนคําหรือคํายากที่ตอง
แปล 
  คําศัพท  หมายถึง  กลุมเสียงกลุมหนึ่ง  ซึ่งมีความหมายใหรูวาเปนคน  ส่ิงของ  อาการ  หรือ
ลักษณะอาการอยางใดอยางหนึ่ง  (ศิธร  แสงธนู  และ  คิด  พงศทัต  2521 :  35-41)   
  คําศัพทภาษาอังกฤษ  หมายถึง  “คํา”  ทั้งในภาษาพูด  และภาษาเขียน  ไดแก  คํานาม  คํา
กิริยา  คําคุณศัพท  และคํากริยาวิเศษณ  ซึ่งมีความหมายแนนอนในตัวเอง  (ธนสิทธิ์  ศรีรัตน  2543 : 
10) 
  สรุปไดวา  คําศัพท  หมายถึง  กลุมเสียง  เสียงพูด  ทั้งในภาษาพูดและภาษาเขียน  ไดแก  
คํานาม  คํากริยา  คําคุณศัพท  และคํากริยาวิเศษณ  ซึ่งมีความหมายในตัวเอง 

3.3 ความสําคัญของคําศัพท   
  ความรูในดานคําศัพทถือวาเปนสวนที่สําคัญในการเรียนภาษา  ฟรีส  (สมใจ  หอมสุวรรณา  
2544 : 39)  :  อางอิงจาก  Fries  :  1984)  กลาวไววาความสําเร็จในการเรียนภาษาตางประเทศสวน
หนึ่งนั้นข้ึนอยูกับความสามารถในการใชองคประกอบของภาษาซึ่งประกอบดวยเสียง  โครงสราง  
ไวยากรณ  และคําศัพท  องคประกอบทั้ง  3  อยางนี้  จะชวยใหผูเรียนภาษาสามารถเขาใจเร่ืองที่ผูอ่ืน
พูดและสามารถพูดใหผูอานเขาใจได   คือสามารถใชส่ือสารความหมายได  คําศัพทจึงถือวาเปน
พื้นฐานของการเรียนภาษาดังที่  สตีวิค  (Stewick. 1972 : 2)  กลาววาผูเรียนไดเรียน 
ภาษาตางประเทศตอเม่ือ 
 1.  ไดเรียนรูในระบบเสียง  คือ  สามารถพูดไดดีและสามารถเขาใจไดด ี
 2.  ไดเรียนรูและสามารถใชไวยากรณของภาษานั้น ๆ  ได   
 3.  ไดเรียนรูคําศัพทจํานวนมากพอสมควรที่จะสามารถนํามาใช 
 กาเดสซี่  (Ghadessy.  1979 :  24)  ใหความเห็นวา  การสอนคําศัพทมีความสําคัญยิ่งกวา
การสอนโครงสรางทางไวยากรณ  เพราะคําศัพทเปนพื้นฐานของการเรียนภาษา  หากผูเรียนมีความรู
เกี่ยวกับคําศัพทก็สามารถจะนําคําศัพทมาสรางเปนหนวยที่ใหญข้ึน  เชน  วลี  ประโยค  ความเรียง  
แตหากไมเขาใจคําศัพทก็ไมสามารถเขาใจหนวยทางภาษาที่ใหญกวาไดเลย 
 เชนเดียวกบั  วรรณพร  ศิลาขาว  (2538 : 18)  ที่ใหความเห็นวา  คําศัพทเปนหนวยพื้นฐาน
ทางภาษา  ซึ่งผูเรียนจะตองเรียนรูเปนอันดับแรก  เพราะคําศัพทเปนองคประกอบที่สําคัญในการเรียนรู
และฝกฝนทักษะการฟง  พูด  อาน  และเขียนภาษา 
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 สรุปไดวา  คําศัพทเปนหนวยพื้นฐานทางภาษา  ซึ่งผูเรียนจะตองเรียนรูเปนอันดับแรก  
เพราะคําศัพทเปนองคประกอบที่สําคัญในการเรียน  ทักษะ  ฟง  พูด  อาน  และเขียนภาษา  ดังนั้น  
การเรียนคําศัพทจึงมีความสําคัญตอการเรียนภาษามาก 
 1.3  องคประกอบของคําศัพททางภาษาอังกฤษ 
        ในการศึกษาองคประกอบคําศัพทภาษาอังกฤษนั้นเปนส่ิงที่ทําใหนักเรียนเขาใจคําศัพท
คําหนึ่ง ๆ  วาประกอบดวยอะไรบาง  (ธนสิทธิ์  ศรีรัตน.  2543 :  11 ;  อางอิงจาก  อุทัย  ภิรมยร่ืน  
และ  เพ็ญศรี  รังติกุล.  2526 :  58)  ไดกลาวถึงองคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษดังนี ้
 1.  รูปคํา  (Form)  ไดแก  ตัวอักษร  (ตัวใหญ  หรือตัวเล็ก)  การไดยิน  การรูจักคํา  และ
จําจังหวะของเสียงในประโยค 
 2.  ความหมาย  (Meaning)  ไดแก  ความหมายของคํานั้น ๆ  ซึ่งหากจะกลาวโดย
ละเอียดแลว  คําศัพทหนึ่ง ๆ  จะมีความหมายแฝงอยูถึง  4  นัยดวยกัน  คือ 
 2.1  ความหมายตามพจนานุกรม  (Lexical  Meaning)  ไดแก  ความหมายตาม
พจนานุกรม  สําหรับภาษาอังกฤษคําหนึ่ง ๆ  มีความหมายหลายอยาง  บางคําอาจใชในความหมาย
แตกตางกันทําใหบางคนเขาใจวาความหมายที่แตกตางออกไป  หรือความหมายที่ตนไมคอยรูจักนั้น
เปน  “สํานวน”  ของภาษา  เชน 
 He  went  to  his  home.  (บานเปนที่อยูอาศัย) 
 The  President  lives  in   the  White  House.  ( บานประจําตําแหนง 
 ประธานาธิบด)ี 
  The  House  of  Representative  is  meeting  today.  (สภา) 
 2.2 ความหมายทางไวยากรณ  (Morphological  Meaning)  คําศัพทประเภทนี้
เม่ืออยูตามลําพังโดด ๆ  จะเดาความหมายไดยาก  เชน  “s”  เม่ือไปตอทายคํานาม  hats,  pens  
จะแสดงความหมายเปนพหูพจน  หรือเม่ือนําไปตอทายคํากริยา  เชน  walks  ในประโยค  She  
walks  home. ก็จะหมายความวา  การกระทํานั้นทําอยูเปนประจํา  เปนตน 
 2.3  ความหมายจากการเรียงคํา  (Syntactic  Meaning)  ไดแก  ความหมายที่
เปล่ียนแปลงไปตามการเรียงลําดับคํา  เชน  boathouse  หมายถึง  อูเรือ  แตกตางจาก  house  
boat  หมายถึงเรือที่ทําเปนบาน 
 2.4 ความหมายตามเสียงข้ึนลง  (Intonational  Meaning)  ไดแก  ความหมาย
ของคําที่เปล่ียนไปตามเสียงข้ึนลงที่ผูพูดเปลงออกมา  ไมวาจะเปนเสียงที่มีพยางคเดียวหรือมากกวา  
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เชน  Fire  กับ  Fire  คําแรกเปนการบอกเลาที่อาจทําใหผูฟงตกใจมากหรือนอย  แลวแตน้ําหนักของ
เสียงที่เปลงออกสวนคําหลังเปนคําถาม  เปนเชิงไมแนใจจากผูฟง 
 3.  ขอบเขตของการใชคํา  (Distribution)  จําแนกออกเปน 
 3.1  ขอบเขตทางดานไวยากรณ  เชน  ในภาษาอังกฤษการเรียงลําดับคํา  (Word  
Order)  หรือตําแหนงของคําที่อยูในประโยคที่แตกตางกัน  ทําใหคํานั้นมีความหมายแตกตางกัน
ออกไปดวย  ดังประโยคตอไปนี ้
 The  man  is  brave.  (คํานาม)   แปลวา  คนผูชาย 
 They  man  the  ship  (คํากริยา)   แปลวา  บังคับ 
 We  need  more  man-power.  (คําคุณศัพท) แปลวา  กําลังคน 
 3.2  ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน  คําบางคําใชในภาษาพูดเทานั้น  แตคํา
บางคําก็ใชภาษาเขียนโดยเฉพาะ 
 3.3    ขอบเขตของภาษาในแตละทองถิ่น  การใชคําศัพทบางคํามีความหมาย
แตกตางไปแตละทองถิ่น  และแมแตภายในประเทศเดียวกันก็ยังมีภาษาทองถิ่นที่แตกตางกันไป 
 สรุปไดวา   องคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษมี  3  ประการ  คือ  รูปคําความหมาย
และขอบเขตของการใชคํา  ในดานของความหมาย  นอกจากจะมีความหมายตามพจนานุกรมแลว  ยัง
มีความหมายทางไวยากรณ  ความหมายของการเรียงคํา  และความหมายจากการออกเสียงข้ึนลงของ
คําพูด   สวนในดานขอบเขตของการใชคําแบงออกเปนขอบเขตของการ 
เรียงลําดับคํา  ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน  และขอบเขตของภาษาในแตละทองถิ่น 
 1.4  ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ  แบงไดเปนหลายประเภท  เดล  เอตกา และคณะ  
(Dele  Edgar  and  others.  1999 : 37-38)  ไดแบงคําศัพทออกเปน  2  ประเภท  คือ 
 1.  คําศัพทที่มีความหมายในตัวเอง  (Content  Words)  คือ  คําศัพทประเภทที่เราอาจ
บอกความหมายไดโดยไมข้ึนอยูกับโครงสรางของประโยค  เปนคําที่มีความหมายตามพจนานุกรม  
เชน  cat  ,  book  เปนตน 
 2.  คําศัพทที่ไมมีความหมายแนนอนในตัวเอง  (Function  Words)  หรือที่เรียกวา      
การยะ    ไดแกคํานําหนา  (Article)  คําบุพบท  (Preposition)  สรรพนาม  (Pronoun)  คํา
ประเภทนี้มีใชมากกวาคําประเภทอ่ืน  เปนคําที่ไมสามารถสอนและบอกความหมายได  แตตองอาศัย
การสังเกตจากการฝกการใชโครงสรางตาง ๆ  ในประโยค 
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 นอกจากนี้  สุไร  พงษทองเจริญ  (สุขุมาลย  บุตรานนท.  2542 : 14  ;  อางอิงจาก  สุไร   พงษ
ทองเจริญ.  2526)  ไดแบงประเภทของคําศัพทออกเปน  2  ประเภทคือ 
 1.  Active   Vocabulary  คือ  คําศัพทที่นักเรียนควรจะใชเปนและใชไดอยางถูกตอง  
คําศัพทเหลานี้ใชมากในการฟง  พูด  อานและเขียน  เชนคําวา  important,  necessary,  
necessary,  consist  เปนตน  สําหรับการเรียนคําศัพทประเภทนี้  ครูจะตองฝกบอย ๆ  ซ้ํา  จน
นักเรียนสามารถนําไปใชไดถูกตอง 
 2.  Passive  Vocabulary  คือคําศัพทที่ควรจะสอนใหรูแตความหมายและการออกเสีย
เทานั้น  ไมจําเปนจะตองฝก  คําศัพทประเภทนี้  เชน  คําวา  elaborate,  fascination,  
contrastive  เปนตน  คําศัพทเหลานี้เม่ือผูเรียนเรียนในระดับสูงข้ึน  ก็อาจจะกลายเปนคําศัพท
ประเภท    Active  vocabulary  ได 
 กลาวโดยสรุป  คําศัพทในภาษาอังกฤษสามารถแบงประเภทไดจากความหมายของคํา  คือ  
คําที่มีความหมายในตัวเอง  และคําที่ไมมีความหมายในตัวเอง  นอกจากนี้ยังสามารถแบงตาม
ประเภทการนํามาใช  คือ  คําศัพทที่นักเรียนควรจะใชเปนและใชไดอยางถูกตอง  และคําศัพทที่ควรจะ
สอนใหรูแตความหมายและการอานออกเสียงเทานั้น 
 1.5  หลักการเลือกคําศัพทภาษาอังกฤษเพื่อนํามาสอน 
 การเลือกคําศัพทภาษาอังกฤษนั้นควรเลือกคําศัพทที่เกีย่วของกับประสบการณที่ใกลตัว
เด็กที่สุดมาสอน  หัวใจของการสอนคําศัพทอยูที่การฝกจนผูเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชใน
สถานการณตองการไดอยางคลองแคลวโดยอัตโนมัต ิ
 แม็คกี  (Mackey.  1978 :  176-190)  ไดใหความเห็นเกี่ยวกับหลักในการเลือกคําศัพท
มาสอนนักเรียนดังนี ้
 1.  คําศัพทที่ปรากฏบอย  (Frequency)  หมายถึง  คําศัพทที่ปรากฏบอยในหนังสือเปน
คําศัพททีน่ักเรียนตองรูจัก  จึงจําเปนตองนํามาสอนเพื่อใหนักเรียนรูและใชไดอยางถูกตอง 
 2.  อัตราความถี่ของคําศัพทจากหนังสือตาง ๆ  สูง  (Range)  หมายถึง  จํานวนหนังสือที่
นํามาใชในการนับความถี่   ยิ่งใชหนังสือจํานวนมากเทาไร  บัญชีความถี่ยิ่งมีคุณคามากเทานั้น  เพราะ
คําที่หาไดจากหลายแหลง  ยอมมีความสําคัญมากกวาคําที่จะพบเฉพาะในหนังสือเลมใดเลม 
หนึ่งอยางเดียว  แมวาความถี่ของคําศัพทที่พบในหนังสือเลมนั้น ๆ  จะมีมากก็ตาม 
 3.  สถานการณหรือสภาวะในขณะนั้น  (Availability)  คําศัพทที่เลือกมาใชไมไดข้ึนอยู
กับความถี่เพียงอยางเดียว  ตองพิจารณาถึงสถานการณดวย  เชนคําวา  blackboard  ถาเกี่ยวกับ
หองเรียนครูตองใชคํานี้  แมจะเปนคําที่ไมปรากฏบอยที่อ่ืน 
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 4.  คําที่ครอบคลุมคําไดหลายอยาง  (Coverage)  หมายถึง  คําที่สามารถครอบคลุม
ความหมายไดหลายอยางหรือสามารถใชคําอ่ืนแทนได 
 5.   คําที่เรียนรูไดงาย  (Learn ability)  หมายถึง  คําที่สามารถเรียนรูไดงาย  เชน  คําที่
คลายกับภาษาเดิม  มีความหมายชัดเจน  ส้ัน  จํางาย 
 หลักการดังกลาวสอดคลองกับ  ลาโด  (Lado.  1996  :  119-120)  เปนสวนใหญ  เวน
บางขอที่ลาโดไดเสนอเพิ่มเติมไวดังนี ้
 1.  ควรเปนคําศัพทที่มีความสัมพันธกับประสบการณและความสนใจของผูเรียน 
 2.  ควรมีปริมาณของตัวอักษรในคําศัพทเหมาะสมกับระดับอายุ  และสติปญญาของ
ผูเรียน  เชน  ในระดับประถมศึกษาตอนตน  ก็ควรนําคําศัพทส้ัน ๆ  มาสอน 
 3.  ไมควรมีคําศัพทมากเกินไป  หรือนอยเกินไปในบทเรียนหนึ่ง ๆ  แตควรเหมาะสมกับ
วุฒิภาวะทางสติปญญาของผูเรียน 
 4.  ควรเปนคําศัพทที่นักเรียนมีโอกาสนําไปใชในชีวิตประจําวัน  เชน  นําไปพูดสนทนา  
หรือพบเห็นคําศัพทนั้นตามปายโฆษณา  เปนตน 
 กลาวโดยสรุป  การเลือกคําศัพทเพื่อนํามาสอนผูเรียนนั้น  ควรเปนคําศัพทที่อยูใกลตัว
และเปนคําศัพทที่ปรากฏบอย  นอกจากนี้  คําศัพทที่จะนํามาสอนนั้น  ตองเหมาะสมกับวัยและระดับ
ความสามารถของผูเรียน  อีกทั้งยังสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 
 1.6  วิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ในการสอนคําศัพทนั้นมีนักการศึกษาหลายทาน  ไดเสนอข้ันตอนการสอนคําศัพทไวหลาย
แนวทางดวยกันดังนี ้
 อนุภาพ  ดลโสภณ  (2542 : 18)  ไดเสนอแนะลําดับข้ันในการสอนคําศัพท  ดังนี ้
 1.  พิจารณาความยากงายของคํา  ครูควรพิจารณาวาคํานั้น ๆ  เปนคําศัพทยาก  หรือ
คําศัพทงาย  หรือเปนคําศัพทที่มีปญหา  ทั้งนี้  เพื่อจะไดแบงแยกหาวิธีในการสอน และทําการฝกให
เหมาะกับคําศัพทนั้น 
 2.  สอนความหมาย  ใหนักเรียนตีความหมายจากภาษาอังกฤษโดยตรง  ควรหลีกเล่ียง
การใชภาษาไทย  โดยอาจจะใชอุปกรณชวย  เชน  แผนภูมิ  รูปภาพ  ของจริง  หรือแสดงกริยาทาทาง
ประกอบ  เพื่อใหนักเรียนเขาใจความหมายอยางเดนชัดข้ึน 
 3.  ฝกการออกเสียงคําศัพทใหม  ครูเขียนคําศัพทใหมลงบนกระดาน  อานใหนักเรียนฟง
กอน และใหนักเรียนออกเสียงตาม  หากนักเรียนออกเสียงผิดก็ใหออกเสียงใหถูกตอง 
 สําหรับกลวิธีในการสอนความหมายคํา  เพื่อหลีกเล่ียงการใชภาษาไทยในการสอนนั้นมี
วิธีการหลายแบบที่ครูชวยใหนักเรียนเขาใจความหมายของคําจากภาษาอังกฤษโดยตรงดังตอไปนี ้
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 1.  ใชคําศัพทที่นักเรียนรูหรือจากส่ิงแวดลอมของนักเรียนมาผูกประโยคเพื่อเชื่อมโยงไปสู
ความหมายของคําศัพทใหม 
 2.  ใชประโยคของคําศัพทเกา เม่ือมีความหมายเหมือนกันหรือตรงกันขามกับคําศัพทใหม 
 3.  สอนคําศัพทใหม  โดยการใชคําจํากัดความหมายงาย  ๆ
 4.  ใชภาพหรือของจริงประกอบกับการอธิบายความหมาย  อุปกรณประเภทนี้หามาได 
งาย  ๆ  เชน  ของที่อยูรอบหอง  เคร่ืองแตงกาย  หรือสวนตาง ๆ  ของรางกาย  หรืออาจใชภาพลายเสน
การตูน  เขียนภาพบนกระดานดําได  อุปกรณเหลานี้จะชวยใหการแสดงความหมายชัดเจนโดยไมตอง
ใชคําแปลประกอบ 
 5.  การแสดงทาทาง  ครูใชการแสดงทาทางประกอบการแสดงความหมายของคําได 
 6.  การใชบริบทหรือสอนใหเดาความหมายจากประโยค 
 สําหรับการฝกใชคําศัพท   ตองฝกในรูปประโยคเสมอ   และรูปประโยคที่นํามาฝกก ็
ตองเปนประโยคที่ถูกตองและใชไดในสถานการณจริง   ประโยคที่นํามาใชตองเปนประโยคที ่
นักเรียนรูจักแลว  สอนคําศัพทใหมในรูปประโยคใหม  ครูควรหาวิธีเสริมคําศัพท  โดยใชวิธีการฝก 
ตาง ๆ  เชน 

1. หาคําศัพทที่มีความหมายเหมือนกัน 
2. หาคําศัพทที่มีความหมายตรงกันขาม 
3. หาคําศัพทที่มาจากราก  (root)  เดียวกัน 
4. หาคําศัพทที่มีความหมายอยูในกลุมเดียวกัน 
5. ศึกษาชนิดของคํา  (Parts  of  speech) 
6. ฝกการเติมวิภัตติปจจัย  (Prefix  and  suffix)  เขาไปในคําที่นักเรียนที่รูจักแลว 

 เดล  เอดกา  และคณะ  (Dale  Edgar  and  others  1999 :  46-52)  ไดกลาวถึงวิธีการ
สอนคําศัพทดังนี ้
 1.  นักเรียนในระยะเร่ิมเรียน  ควรจะไดเรียนการออกเสียงอยางถูกตองและสามารถเรียงคํา
เปนประโยคในการพูดไดอยางม่ันใจและถูกตอง คําที่ไมมีความหมายในตนเอง  (Function  word)  
เชน  คําบุพบท  to ,  for  และอ่ืน ๆ  ควรใหฝกในโครงสรางประโยคอยางคลองแคลว 
 2.  ทบทวนคําศัพทเกาเม่ือพบโครงสรางประโยคใหม  แตส่ิงที่จําเปนคือ  สอนการออกเสียง
ใหมในโครงสรางของประโยคใหม 
 3.  คําศัพทที่นักเรียนสนใจหรืออยูในหัวขอที่จะเรียนไมจําเปนตองเรียนทีเดียวหมด 
 4.  คําศัพทที่เรียนควรจะเปนคําศัพทที่เด็กตองการ  เพื่อใชในชีวิตประจําวันของเด็ก 
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 5.  โดยทั่วไปในระยะเร่ิมแรก  ควรเรียนคําศัพทใหม  3-5  คํา  และควรเพิ่มข้ึนในระดับสูง
ตอไป 
 6.  คําศัพทใหม  3-5  หมายถึง  การฝกในแบบฝกหัดหรือกิจกรรม  และใชในการสรางประโยค
ใหมในโครงสรางเดิมที่เรียนมา  เชนคําวา  hospital  ถานักเรียนรูจักประโยค  I  went  to  the  
store.  ก็สามารถสรางประโยคใหม   I  went  to  the  hospital.  และนักเรียนควรจะไดใชคําใหม
ในทักษะอ่ืน ๆ  เชน  ฟง  พูด  อาน  เขียน  หรือในกิจกรรมอ่ืน  ๆ
 7.  ในการเลือกคําศัพทที่สําคัญประการหนึ่ง คือ  เปนคําที่เจาของภาษาใชพูดอยางแทจริง    
และควรตั้งคําถามเสมอวานักเรียนจะใชพูดอยางไร 
 8.  ส่ิงที่จําเปนในการเลือกคําศัพท  คือ  ศัพทใหมใชส่ิงที่อยูใกลตัว  สามารถใชใน 
ชีวิตประจําวัน 
 9.  ในระยะเร่ิมแรก  คําที่สอนควรมีภาพประกอบ  หรือการแสดงงาย ๆ  ซึ่งนักเรียนจะใชคํา
เหลานี้ในการเรียนส่ิงที่ยากตอไป 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  ในการสอนคําศัพทนั้น  ครูควรสอนการออกเสียงคําศัพท  สอนเขียน  
สอนใหนักเรียนทราบความหมายของคําศัพทโดยใชอุปกรณตาง ๆ  เปนส่ือเพื่อสนองเร่ืองการสะกดคํา  
และสอนใหนักเรียนนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคได  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาและใชวีการสอน
คําศัพทภาษาอังกฤษใหแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  เพื่อฝกทักษะดานคําศัพทใหผูเรียนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน   โดยยึดหลักของ   อนุภาพ  คลโสภณ   (2542)    
เดล  เอดกา และคณะ  (1999)  เปนแนวทางในการพิจารณาคัดเลือกวิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ
ตามขอเสนอแนะที่กลาวมาเบื้องตนใหเหมาะสมกับนกัเรียนกลุมตัวอยางที่ผูวิจัยตองการศึกษานี ้
 2. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
 2.1 ความหมายของเกม 
 ดอบสัน  (Dobson.  1998 :  9-17)  ใหความหมายของเกมไววา  เกม  หมายถึง  
กิจกรรมที่สนุกสนานมีกฎเกณฑ  กติกา  กิจกรรมที่ทั้งเลน  มีทั้งเกมเงียบ  (Passive  Games)  หรือ
เกมที่เลนไมตองเคล่ือนที่และเกมที่ใชความวองไว  (Active  Games)  หรือเกมที่ตองเคล่ือนไหวเกม
เหลานั้นข้ึนอยูกับความไว  ความแข็งแรง  การเลนเกมมีทั้งเลนคนเดียว  สองคน  หรือเลนเปนกลุม  
บางเกมก็กระตุนการทํางานของรางกายและสมอง  บางเกมก็ฝกทักษะบางสวนของรางกายและจิตใจ 
 The  World  Book  Encycopedia  (1998 : 49-51)  ไดกลาวถึงความหมาย
ของเกมไววา  เกม  หมายถึงเคร่ืองมืออยางหนึ่งในการเรียนรูที่เหมาะสมกับเด็กในการสงเสริม 
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พัฒนาการเรียนรูใหเปนไปตามธรรมชาติ  เกมหลายชนดิทําใหเด็กไดรับแสงแดด  และอากาศบริสุทธิ์  
เกมบางอยางชวยพัฒนาความคิด  สําหรับผูใหญ  เกมเปนเคร่ืองมือในการผอนคลายความเครียด 
 วิมลรัตน  คงภิรมยชื่น  (2540 : 21)  ใหความหมายของเกมประกอบการสอนไววา  
เกม  หมายถึง  กิจกรรมการเลนที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ชวยฝกทักษะใหนักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอดในส่ิงที่เรียน  อาจมีการแขงขันหรือไมก็ได  แตจะตองมีกติกาการเลนกําหนดไว  และ
จะตองมีการประเมินผลความสําเร็จของผูเลนดวย 
 ณัฐิมา  จุรุเทียบ  (2547 : 18)  ไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับเกมจากนักวิจัย
ทั้งหลายจึงไดสรุปความหมายของเกมไวดังนี ้
 เกม  หรือ  การเลน  หมายถึง  การเลน  การละเลนเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
หรือการแขงขันเพื่อการคนหาความสําเร็จ  มีจุดเร่ิมตนและจุดสินสุดภายใตกฎกติกาเพียงเล็กนอย  
ตามความมุงหมายในการเลน  ผูเลนใชเทคนิคในการเลน  และผูเลนไดฝกทักษะ    ตาง ๆ  จากการเลน
เกมโดยไมรูตัว 
 2.2  ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน  
 จากงานวิจัยของบํารุง  โตรัตน  (2540 :  148)  ไดแบงเกมประกอบการสอน
ออกเปน  2  ประเภทใหญ ๆ  คือ 
 1.  เกมเคล่ือนไหว  (Active  Games)  หมายถึง  เกมที่นักเรียนหรือผูเลน  ตอง
เคล่ือนไหวไปรอบ ๆ  หองเรียน  และบางคร้ังนักเรียนตองออกเสียงดัง 
 2.  เกมเงียบ  (Passive  Games)  หมายถึง  เกมที่ผูเลน  หรือนักเรียนเลนโดยไม
ตองเคล่ือนที่  เปนเกมที่เลนแลวไมสงเสียงดัง 
 เกมที่ใชประกอบการสอนมีลักษณะดังนี้  (วรรณพร  ศิลาขาว.  2540 :  160) 

1. ไมตองเสียเวลาเตรียมตัวลวงหนา 
2. เลนไดงายแตเปนการสงเสริมความเฉลียวฉลาด 
3. ส้ันและสามารถนําไปแทรกในบทเรียนได 
4. ทําใหนักเรียนไดรับความสนุกสนานแตครูก็ยังควบคุมชั้นได 
5. ถามีการเขียนตอบในตอนหลัง  ก็ไมตองเสียเวลาตรวจแก 

 2.3  การใชเกมประกอบการสอน 
 รีส  (Reese. 1999 : 12)  ไดเสนอแนะวิธีการนําเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียน
การสอนไวดังนี ้
 1.  ใชเกมนําเขาสูบทเรียนโดยดําเนินการ  3  ข้ันตอน  คือ 
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 1.1  ใหเกมนําเขาสูบทเรียนโดยใชเกมทบทวนพื้นฐานความรูเดิม  เชน  ใช
รูปภาพ  จับคูคําศัพท  หรือแบงกลุมสลับกันเติมอักษรที่หายไป 
 1.2  ดําเนินการสอน  มีการนํารูปภาพ  หรือของจริงมาสนทนากัน  มีการ
นําเสนอคําศัพท  และอธิบายความหมายของคําศัพท  จากนั้นนําเสนอรูปประโยคเพื่อฝกพูดและเขียน
ข้ันสุดทายมีการสรุปโดยการทบทวนเชน  ครูนําภาพติดบนกระดานดําใหนักเรียนแตละกลุม  ตัวแทน
ออกไปเขียนคําศัพทใหถูกตองหรือเติมอักษรที่หายไป  หรือเติมคําศัพทใหสัมพันธกับประโยค 
 1.3  ฝกหัด  ครูใหนักเรียนแตงประโยค  หรือเติมคําที่หายไปของประโยค 
 2.  ใหเกมเปนกิจกรรมในการฝกโดยดําเนินการ  3  ข้ันตอน  ไดแก 
 2.1  เตรียมตัวผูเรียน 
 2.1.1  แบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุม ๆ  เพื่อเลนเกม 
 2.1.2  อธิบายจดุประสงคของการเลนเกม  วิธีการเลน  พรอมกติกาการ 
  เลน  และการใชคะแนน 
 2.2  ดําเนินการสอน  เชน  สอนคําศัพท 
 2.2.1  สอนความหมายของคําศัพทจากภาพ  ครูชูภาพ  และออกเสียง 
           คําศัพทนักเรียนดูภาพและออกเสียงตาม 
 2.2.2  สอนการสะกดคําศัพทโดยใชเกมตามสถานการณแตละบทเรียน 
 2.2.3  ใชเกมการฝกแบงนักเรียนเปนกลุม ๆ  เพื่อเลนเกมอธิบายวิธีการ 
            เลนกติกาการใหคะแนน 
 2.4  ชนิดของเกมประกอบการสอน 
 เกมภาษาอังกฤษมีหลายชนิด  ครูควรเลือกเกมตาง ๆ  มาประกอบการเรียนการ
สอนตามความเหมาะสมใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียน  ซึ่งมีผูแบงชนิดของเกมการสอนไวดังนี ้
 สังเวียน  กฤษดิกุล  (2541 :  315)  ไดแบงเกมที่ใชในการสอนเปน  7  ชนิด  ดังนี ้

1. Number  games  เปนเกมเกี่ยวกับการฝกนับตัวเลขและจํานวน 
2. Spelling  Games  เปนเกมที่เกี่ยวกับการสะกดคํา  สอนคําศัพทหรือเรียง

ภาษาอังกฤษ 
3. Vocabulary  Games  เปนเกมคําศัพทอังกฤษและออกเสียง 
4. Structure Practice Games เปนเกมฝกสรางประโยคและการพูดที่ถูกตอง 
5. Pronunciation  Games  เปนเกมฝกการออกเสียงของคําตาง  ๆ 
6. Rhyming Games เปนเกมฝกการออกเสียงของคําตาง  ๆลักษณะสัมผัสเสียง 
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7. Miscellaneous  Games  เปนเกมการฝกผสมผสานกันหลายแบบครูเลือก
ฝกตามที่เห็นวาเหมาะสมกับวัยและระดับนักเรียน  

นอกจากนี้  คณะนักวิชาการบริษัทนานมีบุคส  (2543 : 15)  ไดแบงชนิดของเกมฝก
ภาษาที่ใชในการวัดระดับประถมศึกษาเปน  7  ชนิด  ดังนี ้  
 1.  Alphabet  Games        เปนเกมฝกตัวอักษร 
 2.  Pronunciation       เปนเกมการฝกการออกเสียง 
 3.  Listening  and  Speaking  Games     เปนเกมการฝกการฟงและการพูด 
 4.  Vocabulary  Games      เปนเกมฝกคําศัพท 
 5.  Spelling  Games      เปนเกมฝกการสะกดคํา 
 6.  Structure  Practice  Games      เปนเกมฝกไวยากรณ 
 7.  Reading  Game        เปนเกมฝกการอาน 
 จากประเภทของเกมการสอนดังที่ไดกลาวมา ผูวิจัยสนใจที่จะทําเกมคําศัพท  
(Vocabulary  Games)  มาประกอบการสอนโดยยึดหลักของ  สังเวียน  สฤษดิกุล  (2541) ,   
คณะนักวิชาการ บริษัท นานมีบุค (2543). และ  ฟอง  เกิดแกว  (2538)  เพื่อสรางความนาสนใจและ
การจดจําในการเรียนรู  และเกมที่เขาหลักเกณฑในการใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ 
 1.  Bingo  Game       เกมบิงโก 
 2.  Whisper  Game       เกมกระซิบ 
 3.  Spelling  Game       เกมแขงขันสะกดคําที่ครูกําหนดให 
 4.  Deaf  and  Dumb  Spelling Game     เกมคนหูหนวก  และคนใบสะกดคํา 
 5.  Build  a  New  Word  Game      เกมสรางคําศัพทจากตัวอักษรที ่
           กําหนดให 
 6.  What  is  missing? Game     เกมอะไรหาย 
 7.  Matching  Picture  and  Word  Game เกมจับคูคําศัพทกับภาพ 
 8.  Command  Game      เกมคําส่ัง 
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1.  Bingo  Game  (เกมบิงโก) 

ความเปนมาของ  Bingo  Game   
 เร่ิมจากนายโลว่ี  (Lowe)  เม่ือคร้ังกลับมาบานที่นิวยอรก  เขาไดคิดเกมข้ึนมาเลนกับเพื่อนที่อ
พารตเมน  นั่นคือ  เกมบีนโน  (Beano)  โดยใชถั่ว  กระดาษแข็ง  และยางลบ  ในขณะที่เลนทุกคนมี
ใจจดใจจอและตื่นเตน  จนในที่สุดผูเลนคนหนึ่ง  มีถั่วเรียงเปนแถวครบสมบูรณบนกระดาษแข็ง  ดวย
ความรีบรอน  และตื่นเตนจากคําที่เธอตองการจะรองวา  “บีนโน”  (Beano)  เธอตะกุกตะกัก  และรอง
ออกมาเปน  “บิงโก” (Bingo) นับแตนั้นมา  เกมบีนโน ก็ถูกเรียกเปนเกมบิงโก 

จุดประสงค 
1. เพื่อทบทวนคําศัพทที่เรียนไปแลว 
2. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. เพื่อใหนักเรียนออกเสียงและรูความหมายคําศัพท 
4. เพื่อฝกทักษะการฟง 

อุปกรณ 
1. บัตรคําศัพท 
2. บัตรภาพ 
3. ตารางสําหรับเลนบิงโก 

 
วิธีการเลน 

1. ครูแจกตารางคําศัพทสําหรับการเลนเกมใหนักเรียนคนละ  1  แผน  หรือ  1  คู  ตอ  1  แผน 
2. ครูทบทวนคําศัพทกอนเลน  โดยใหดูบัตรคําศัพท  หรือเปนบัตรภาพ 
3. นักเรียนเขียนคําศัพทที่เรียนมาแลว  จากที่ครูทบทวน  16  คํา  เติมลงในตารางบิงโกให

ครบ  16  ชอง  โดยครูกําหนดเวลาให  12  นาที  ครูย้ําใหนักเรียนเขาใจวา  นักเรียนตอง
สะกดคําศัพทไดอยางถูกตอง 

4. ครูเรียกชื่อคําศัพทตามตารางของครูเอง  พอนักเรียนไดยินคําใดที่ตรงกับคําศัพทในตาราง
ของตน  ก็ใหขีด  x   ทับคําศัพทนั้น  นักเรียนคนใดสามารถขีด  x  ทับคําศัพทไดเรียงกัน
ตลอดแถว  ไมวาจะเปนบนลงลาง  จากซายไปขวา   หรือทแยงมุม  นักเรียนคนนั้นจะรอง  
“บิงโก”  (Bingo) 
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5. จากนั้นนํากระดาษมาใหครู  ครูจะตรวจสอบวา  เปนคําที่ครูเรียกหรือไม  และนักเรียน
สะกดถูกตองหรือไม  ถาทุกอยางถูกตอง  ครูก็ประกาศวานักเรียนผูนั้นเปนผูชนะ  ถามี
เวลาอาจเร่ิมตนเลนใหมได 

 
ตัวอยางตารางบิงโก 

(1)                 แนวตรงจากบนลงลาง 

dress hat skirt cap 
hand socks shirt shorts 

trousers head t-shirt shoes 
necktie finger blouse belt 

(2)            แนวตรงจากซายไปขวา 

hat dress socks shorts 
skirt blouse t-shirt shirt 
belt hand finger necktie 

need trousers shoes cap 
 

(3)     ทะแยงมุมจากขวาไปซาย 

socks necktie finger blouse 
shorts head skirt hat 
shoes shirt dress hand 
t-shirt belt trousers cap 

 
(4)     ทะแยงมุมจากซายไปขวา 

blouse shorts trousers hat 
necktie t-shirt belt dress 
finger head skirt socks 
hand belt cap shirt 
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ขอด ี ขอเสีย 

1.  ไดฝกทักษะการสะกดคํา 
2.  ไดฝกทักษะการฟง  และฝกสมาธ ิ
3.  ทําใหจดจําคําศัพทไดด ี
4.  สนุกสนานตื่นเตน 
5.  ใชอุปกรณนอย  และราคาไมแพง 
6.  นักเรียนทุกคนมีสวนรวม 

1.  ใชเวลาคอนขางมาก 
2.  หากผูใดไมแมนคําศัพทจะเสียเปรียบ 
3.  ถาผูใดไมมีใจจดจออยางตลอดเวลา  จะ

พลาดคําศัพทจากการฟง 
4.  เนนเฉพาะคําศัพทไมไดเนนทักษะการนํา

ศัพทมาใชในประโยค 
5.  นักเรียนไมไดเคล่ือนไหวรางกาย 

 อางอิงจาก  สําเนา  ศรีประมง  (2547  :  61-62) 
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2  Whisper  Game  (เกมกระซิบ) 

จุดประสงค 
1. เพื่อทบทวนคําศัพทที่เรียนมาแลว 
2. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพทและออกเสียงไดถูกตอง 
3. เพื่อใหนักเรียนไดฝกทักษะการฟง 

อุปกรณ 
1. บัตรคํา 
2. กระดาษ 
3. ปากกา 

วิธีการเลน 
1. แบงผูเลนออกเปน  5  แถว  ๆ  ละ  7  คน  ที่เหลือเปนกรรมการ 
2. ใหนักเรียนนั่งเปนแถวตอน  5  แถว  หางกันพอสมควร 
3. คนที่อยูขางหลังสุดของแตละแถวออกมาหาครู  และครูยื่นบัตรคําศัพทใหแตละคนดู  ไม

เหมือนกัน  คือ  5  คน  5  คํา  เสร็จแลวเขาไปประจําที ่
4. ครูใหสัญญาเร่ิม   คนที่ไดดูบัตรคําหรือผูที่นั่งหลังสุดจะตองกระซิบเพื่อนที่นั่งอยูขางหนา  

ถัดไปโดยสะกดคําศัพทตัวนั้น  พรอมทั้งออกเสียงคํา  แลวกระซิบตอไปยังคนที่  2  คนที่ 3  กระซิบไป
เร่ือย ๆ  จนครบ  7  คน  โดยไมเห็นบัตรคํา 
 เชน     j – u – i – c – e  :  juice 
 คนที่  7  อยูขางหนาสุด  ออกมาเขียนคําศัพทในกระดาษที่ครูแจกให  พรอมกับ
ความหมาย   

5. ทีมใดเขียนสะกดถูกตอง  ออกเสียงและบอกความหมายถูกตองและเร็วที่สุด  ทีมนั้นได  1  
คะแนน 

6. เร่ิมแขงขันรอบตอไป  คนที่ดูบัตรคําและเปนคนกระซิบแรกในรอบกอนจะมานั่งหนาสุด
และใหคนนั่งหลังสุดของแตละแถวออกมาหาครู  เพื่อดูบัตรคํา  และกระซิบบอกเพื่อตอ ๆ  กันไป  ทํา
เชนเดียวกับคร้ังแรกจนครบทุกคน 

7. ครูและนักเรียนชวยกันตรวจคําศัพท  และนับคะแนน  ทีมใดถูกตองและไดคะแนนมาก
ที่สุดทีมนั้นเปนผูชนะ 
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กติกาการเลน 
 นักเรียนจะตองกระซิบนักเรียนที่อยูขางหนาเทานั้น  เม่ือกระซิบผานไปแลว  หามหันหลังมา
ถามกัน 
 

แถวที่  1 แถวที่  2 แถวที่  3 แถวที่  4 แถวที่  5 

  

 
 
 
 
 
 

   start                start              start                    start                start        
 

ขอด ี ขอเสีย     
1.    นักเรียนไดฝกทักษะทั้งหลายอยาง  ฟง  

พูด  เขียน   
2.    ไดทบทวนความหมายคําศัพท 
3.     ใชอุปกรณไมมาก  และไมแพง 
4.     อุปกรณหาไดงาย 
5.     นักเรียนไดเคล่ือนไหวรางกาย 
 

1. นักเรียนมีสวนรวมไมครบทุกคน  (ถา
นักเรียนมีจํานวน  40  คนข้ึนไป) 

2. ใชเนื้อที่มาก 
3. ใชเวลาคอนขางมาก 
4. ไมไดฝกนําคําศัพทมาใชในประโยค 
5. นักเรียนมีโอกาสผิดกติกาการเลนโดย

แอบหันกลับมาถามเพื่อน 

อางอิงจาก  สําเนา  ศรีประมง  (2547 : 64-65) 

 

 

 



 22

3  Spelling  Game  (เกมแขงขันสะกดคําท่ีครูกําหนดให) 

จุดประสงค 
1. เพื่อใหนักเรียนออกเสียง  รูความหมาย  และสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
2. เพื่อใหนักเรียนนําคําศัพทมาใชในประโยคไดโดยการแตงประโยค 

อุปกรณ 
1. บัตรอักษร  4  ชุด 
2. ภาพสัตว 

วิธีการเลน 
1. ครูแบงนักเรียนออกเปน  4  ทีม  คือ  ทีม  A ,  B ,  C  และ  D  แลวแจกบัตรตัวอักษรให

ทีมละ  1  ชุด 
2. ครูโชวภาพสัตว  พรอมกับตั้งคําถาม  What’s  this?  แลวใหแตละทีมชวยกันหาบัตร

อักษรมาตอกันเพื่อใหไดคําศัพทตามภาพนั้น 
3. ทีมใดหาตัวอักษรของคําศัพทตามรูปภาพนั้นครบ ก็ใหสมาชิกในกลุมถือบัตรตัวอักษร

ออกมายืน 
4. ทีมใดที่เรียงตัวอักษรไดถูกตอง  และเร็วที่สุดเปนผูชนะ 
5. คําศัพทแตละคําที่ครูกําหนดให  นักเรียนจะออกมาถือบัตรเรียงกัน  ดังนี ้

      Teacher  โชวภาพ  :                           และถามวา  What’s  this? 

        Team  A  :    c r o c  o d i l e 
6. ใหทีมแพทุกคนสะกดคําศัพท  และอานออกเสียงคําวา  crocodile  ที่ผูชนะถืออยู  2  

คร้ัง 
7. ใหแตละทีมนําคําศัพทที่เลนวันนี้  แตงประโยค  1  ประโยค  ซึ่งคําศัพทแตละกลุมไมซ้ํา

กัน 
8. แตละกลุมเขียนประโยคที่แตงบนกระดาน  พรอมกับอานออกเสียงพรอม ๆ  กัน  ทีละกลุม 

 

I  see  crocodiles  at  Crocodile  Farm. 
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ขอด ี ขอเสีย 
1. เปนการทบทวนคําศัพทที่เรียน 
2. ฝกทักษะการสะกดคํา  และออกเสียง

คําศัพท 
3. ฝกทักษะการเขียน 
4. สามารถนําคําศัพทมาใชในประโยคได 
5. มีภาพประกอบชวยใหเขาใจ

ความหมายคําศัพทไดงาย 
6. อุปกรณหาไดงาย  และราคาไมแพง 
7. นักเรียนไดเคล่ือนไหวรางกาย 

1.  ใชอุปกรณคือบัตรตัวอักษรคอนขางมาก 
2.  ใชเวลาคอนขางนาน 
3.  นักเรียนมีสวนรวมไมครบทุกคน 

อางอิงจาก  สําเนา  ศรีประมงค  (2547 :  52) 
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4.  เกมคนหูหนวกและคนใบสะกดคํา  (Deaf  and  Dumb  Spelling) 

จุดประสงค 
1. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพทถูกตอง 
2. เพื่อใหนักเรียนออกเสียงและบอกความหมายได 
3. เพื่อใหนักเรียนแตงประโยคได 

อุปกรณ 
1. บัตรคํา 
2. กระดาษ 
3. ดินสอ 

วิธีการเลน 
 1.  ครูแบงนักเรียนออกเปน  2  แถว  แถวแรกคือทีม  A   แถวที่  2  คือทีม  B  แตละทีมมี
จํานวน  7 - 8  คน 
 2.  ครูใหคําศัพทที่อยูในบัตรคํา   noodles  กับนักเรียนทีม  A  คนที่  1  นักเรียนจะตองสะกด
คําศัพทที่เปนพยัญชนะ  สวนอักษรที่เปนสระใหเวนไว  และใชสัญลักษณตอไปนี้แทน 
  “a”   ใหยกแขนขวาข้ึน 
  “e” ใหยกแขนซายข้ึน 
  “i” ชี้ที่ดวงตา 
  “o” ชี้ที่ปาก 
  “u” ชี้ที่ห ู
 ตัวอยางคําวา  “noodles”  ผูเลนจะออกเสียงและทําพฤติกรรมดังนี ้
  “n”   พูดออกเสียง 
  “o”  ชี้ที่ปาก 
  “o” ชี้ที่ปาก 
  “d” พูดออกเสียง 
  “l” พูดออกเสียง  
  “e” ยกแขนซาย 
  “s”   พูดออกเสียง 
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 3.  ผูใดทําผิดหรือสะกดผิดจะตองนั่งลง  ตอไปครูใหคําศัพทใหมกับนักเรียนทีม  B  คนที่  1  
สะกดบาง  ทําเชนนี้สลับกันไปเร่ือย ๆ  โดยนักเรียนที่เหลือ  เปนผูสังเกต  และคอยจับผิดทีมใดเหลือ
คนยืนมากที่สุด  ทีมนั้นเปนผูชนะ 
 4.  ครูแจกกระดาษใหนักเรียน 2  ทีม  ทีมละ  1  แผน  และใหแตละกลุมนําคําศัพทที่เรียนใน
วันนี้มาแตงประโยค  พรอมกับวาดภาพ  และระบายสีประกอบ 

กติกา 
 1.  ผูเลนจะตองพูดเสียงดัง  ใหผูสังเกตและคอยจับผิดไดยิน 

ขอด ี ขอเสีย 
1. นักเรียนไดทบทวนคําศัพท 
2. ไดฝกทักษะการสะกดคําศัพท  และ

การออกเสียง 
3. ฝกทักษะการเขียนโดยการแตงประโยค 
4. นักเรียนไดเคล่ือนไหวรางกาย 
5. ใชอุปกรณนอย  และราคาไมแพง 
6. ใชพื้นที่ในการเลนไมมาก 

1. นักเรียนมีสวนรวมในการเลนไมครบทุก
คน 

2. ขาดทักษะการฟง 
3. ใชเวลาคอนขางนาน 
 

อางอิงจาก  สําเนา  ศรีประมงค  (2547 : 55) 

 
5.  เกมสรางคําศัพทจากอกัษรท่ีกําหนดให  (Build  a  New  Word  Game) 

จุดประสงค 
1. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพท  อานออกเสียง  และรูความหมายคําศัพท 
2. เพื่อใหนักเรียนนําอักษรที่กําหนดใหมาสรางคําศัพทใหม 
3. เพื่อใหนักเรียนไดทบทวนคําศัพทที่ไดเรียนมาแลว 

อุปกรณ 
1. ใบงาน 
2. ดินสอ 
3. ยางลบ 
4. สมุดแบบฝก 
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วิธีการเลน 
1. ครูอธิบายวิธีการเลน  และอุปกรณที่ใชสวนตัว 
2. ใหนักเรียนจับคู  แลวครูแจกกระดาษที่มีตัวอักษร  A  B  C  D  E  F  G  H  I  L  M  N  O  

P  R  S  T  U  V  W  X  Y  ใหคูละ  1  แผน  พรอมกําหนดเวลา 
3. ใหนักเรียนนําตัวอักษรที่กําหนดใหเทานั้น  มาสรางคําศัพทที่เรียนอยางนอย  8  คํา  

คําศัพทใหมที่เรียนในชั่วโมง  5  คํา  และคําศัพทเกา  5  คํา  พรอมทั้งเขียนคําแปลเปนภาษาไทย 
4. นักเรียนคูใดสรางคําศัพทไดครบ 10 คํา และถูกตอง ในเวลาที่กําหนดให จะเปนผูชนะ 
5. ใหนักเรียนอานออกเสียงคําศัพททีละคู  จากการสุมเรียกของครู  เร่ิมจากคูที่ชนะ 

กติกา 
1. นักเรียนมีเวลาเลน  15  นาท ี
2. ขณะแขงขันหามมิใหนักเรียนสงเสียงดังรบกวนเพื่อนคนอ่ืน  และหามถามคูอ่ืน 
3. นักเรียนคนใดสรางคําศัพทไดครบ  10  คํา  หรือมากกวา  และถูกตอง  ในเวลาที่

กําหนดใหจะไดรับรางวัล 

 

Worksheet 
       A    B     C     D     E      F      G       H        I       L       M       N       O       P       R      S   
      T     U     V    W     X     Y 
       ใหนักเรียนสรางคําศัพท  10 คํา  จากอักษรที่กําหนดใหพรอมกับ  เขียนคําแปล 
       radio                  -      วิทยุ                            television      -       โทรทัศน 
       telephone           -       โทรศัพท                    bowl               -       ชาม 
       mobile  phone    -      มือถือ                        vase              -        แจกัน 
       stove                  -       เตา                                                       
       table                   -       โตะ 
       chair                  -       เกาอ้ี 
        lamp                 -       โคมไฟ 
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ขอด ี ขอเสีย 
1.  เปนการทบทวนคําศัพทและความหมาย 
2.  ฝกทักษะการสะกดคําศัพท  และเขียน 
     คําศัพท 
3.  ฝกทักษะการออกเสียง 
4.  เปนเกมที่นักเรียนทุกคนมีสวนรวม 
5.  ใชพื้นที่ไมมาก 
6.  ใชอุปกรณนอย  และหาไดงาย 

1.  ใชอุปกรณคอนขางมาก 
2.  นักเรียนไมไดเคล่ือนไหวรางกาย 
3.  ไมไดฝกทักษะการนําคํามาใชในประโยค 

อางอิง  สําเนา  ศรีประมงค  (2547  :  58-58) 
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6.  เกมอะไรหาย  (What  is  missing ?) 

จุดประสงค 
1. เพื่อใหนักเรียนจําความหมายคําศัพทได 
2. เพื่อใหนักเรียนสามารถออกเสียงคําศัพทได 

อุปกรณ 
1. ผลไมตาง ๆ 
2. ผาคลุม  1  ผืน 

วิธีการเลน 
1. ครูแบงนักเรียนเปน  2  ทีม  ทีมละ  10  คน 
2. นักเรียนแตละทีมนั่งลอมวง  2  ทีม  2  วง 
3. ครูนําผลไมตาง ๆ  ทั้งที่เปนผลไมจริง  และผลไมพลาสติก  ใสลงถาด  10  ผล   
4. ครูชูผลไมแตละผลข้ึนมา  และถามวา  What’s  this?  แลวใหนักเรียนชวยกันตอบ

คําถามเกี่ยวกับผลไมที่ครูชูข้ึนมาจนครบ  10  ผล 
5. นําผามาคลุมส่ิงของทั้งหมด  แลวใหนักเรียนที่เปนนักสืบของทีมที่  1  ออกไปยืนนอกวง  

โดยหันไปทางอ่ืน  ครูหยิบผลไมออกมาจากผาคลุม  1 ผล  ชูใหเด็กคนอ่ืน ๆ  เห็น  แลวนําไปซอนไวใน
ถุง 

6. ใหนักเรียนที่เปนนักสืบยนืหันกลับมา  ครูเอาผาคลุมส่ิงของออก  แลวถามนักสืบวา  
What  is  missing? 

7. นักสืบตองเดาวาส่ิงที่หายไปนั่นคืออะไร  โดยการตอบวา  It’s  a  …………  ถานักสืบ
เดาถูก นักเรียนในกลุมจะพูดวา  Yes,  it  is.   ถาตอบผิดใหพูดวา   No,  it  isn’t.   

8. นักเรียนที่เปนนกัสืบของแตละทีมมีโอกาสเดาไดเพียง  1  คร้ัง  เทานั้น  นักสืบทีมใดเดา
ถูก  ทีมนั้นจะได  1  คะแนน 

9. ตอไปใหนักสืบทีมที่  2  เปนผูทายสลับกันไป  ทีมใดไดคะแนนมากเปนผูชนะ 

กติกา 
 1.  เพื่อนในกลุม  หามกระซิบหรือหามบอกคําตอบเพื่อน  ถาบอกจะไมไดคะแนน 
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ขอด ี ขอเสีย 
1.  เปนการทบทวนคําศัพท 
2.  เพื่อชวยใหนักเรียนจําความหมายคําศัพทได 
     ดี 
3.  ฝกทักษะการออกเสียงคําศัพท 
4.  ฝกทักษะการพูดถาม – ตอบ  What  is  

missing?) 
 

1.  อุปกรณคอนขางหายาก  และราคาแพง 
2.  นักเรียนมีสวนรวมในการเลนเกมไมครบทุก

คน 
3.  เปนเกมที่ใชเวลานาน 
 

 
T.  What  is  missing ?  /  S.  What  is  missing ? 
Detective :  It  is  a  guava. 
SS :  Yes,  it  is.  /  No,  it  isn’t. 
 
อางอิงจาก   กอรดอน  เลอวิส  และ  กันเธอร  เบดสัน  (เตือนใจ  เฉลิมกิจ.  2545 :  169) 
               เกมภาษาอังกฤษสําหรับเด็ก 
  พิสมัย  รุงโรจนนิมิตชัย  (2548  :  78) 
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7.  เกมจับคูคําศัพทกับภาพ  (Matching  Picture  and  Word  Game) 

จุดประสงค 
1. เพื่อใหนักเรียนรูความหมายคําศัพท 
2. เพื่อใหนักเรียนออกเสียงคําศัพทได 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทมาแตงประโยคได 

อุปกรณ 
1. รูปภาพ 
2. บัตรคํา 

วิธีการเลน 
1. ครูแบงนักเรียนออกเปน  2  ฝาย 
2. ครูนําภาพและบัตรคําแจกใหนักเรียน  ฝายหนึ่งจะไดบัตรคํา  อีกฝายหนึ่งจะไดรูปภาพ  

ใหตางคนตางปดของตนไว 
3. ใหนักเรียนทั้ง  2  ฝาย  จับคูบัตรคําใหตรงกับรูปภาพ  ภายในเวลาที่กําหนดให  นักเรียน

สามารถเรียกชื่อเปนภาษาอังกฤษไดเทานั้น 
4. เม่ือคูใดพบกันแลว  ใหมายืนที่หนาชั้นเรียน  พรอมกับชูบัตรคํา  และรูปภาพของตน  เม่ือ

หมดเวลาครูและนักเรียนชวยกันตรวจสอบบัตรคําและรูปภาพวาถูกตองหรือไม 
5. ใหนักเรียนทุกคนอานออกเสียงคําศัพท  และบอกความหมายจากบัตรคํา  บัตรภาพที่เพื่อ

โชวหนาชั้นเรียน 
6. ใหนักเรียนทุกคนนําคําศัพทที่เรียนมาแตงประโยคถาม-ตอบ  ตามที่เรียน  คนละ  1  

คําศัพท  พรอมกับวาดรูป  และระบายสีประกอบ 

 ว่ิง         -      run             อาน   -        read           กิน                 -     eat 

            ดูโทรทัศน      -      watch ดื่ม  -         drink          ทํากับขาว       -     cook 

 เขียน         -     write             เดิน         -         walk          กระโดด          -       jump 

    
แตงประโยค   A  :  What  is  he  doing ? 
   B  :  He  is  drinking.  
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ขอด ี ขอเสีย 
1.  เปนการทบทวนคําศัพทที่เรียนมาแลว 
2.  ไดฝกทักษะการออกเสียง 
3.  ชวยใหจดจําความหมายคําศัพทไดด ี
4.  ฝกทักษะการเขียนโดยการแตงประโยค 
5.  นักเรียนทุกคนมีสวนรวม 
6.  ไดเคล่ือนไหวรางกาย 
7.  รูปภาพที่ใชเลนกับเกมชวยใหนักเรียนเขาใจ

ไดงาย 
8.  ใชพื้นที่ไมมาก 

1.  อุปกรณ  ราคาคอนขางแพง 
2.  นักเรียนมีสวนรวมไมครบทุกคนในชวง 
     จับคูคําศัพทกับภาพ 
 

 
อางอิงจาก  สําเนา  ศรีประมงค  (2547 :  74) 
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8  เกมคําส่ัง  (Command  Game) 
จุดประสงค 

1. เพื่อใหนกัเรียนรูความหมายของคําศัพท 
2. เพื่อใหนักเรียนออกเสียงคําศัพทไดถูกตอง 
3. เพื่อใหนักเรียนนําคําศัพทมาใชในประโยคไดถูกตอง 

อุปกรณ 
1. หุนมือ  ที่มีรูปรางเปนส่ิงตาง  ๆ 
2. ส่ิงของจริง 

วิธีการเลน 
1. แบงนักเรียนออกเปน  6  กลุม 
2. แตละกลุมผลัดกันสงตัวแทนออกมาทีมละ  1  คน  แขงขันทีละ  2  กลุม 
3. ครูชูบัตรคําศัพทพรอมกับออกเสียง  แลวใหนักเรียนผูเขาแขงขันรับปฏิบัติโดยนําอุปกรณ

ที่จัดไวใหทั้ง  2  ทีม  หรือถือในตําแหนงที่ตรงกับบัตรคํา 
4. นักเรียนพูดประโยคตามที่ตนไดวางตําแหนงส่ิงของดังกลาวแลว 
5. กลุมใดปฏิบัติตามไดถูกตอง  และเสร็จกอน  กลุมนั้นคือผูชนะได  1  คะแนน 

   ครูชูบัตรคํา และออกเสียง above     

  นักเรียนคนใดคนหนึ่ง  หยิบหุนมือรูปพระจันทรถือไวเหนือหุนมือรูปตนไม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
และพูดวา  The  moon  is  above  the  tree . 
(ซึ่งการพูดประโยคนี้  หากผูเขาแขงขันพูดไมออก  หรือติดขัด  สมาชิกในกลุมสามารถชวยเพื่อนได) 
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ขอด ี ขอเสีย 
1.  เปนการทวนคําศัพท 
2.  เพื่อใหนักเรียนรูความหมายคําศัพท 
3.  ฝกการพูดออกเสียงคําศัพท  และพูด
ประโยค 
4.  ฝกการนําคําศัพทมาใชในประโยค 
5.  อุปกรณดึงดูดความสนใจของนักเรียน   
     เพราะมีรูปรางและสีสันตาง ๆ 
6.  นักเรียนมีสวนรวมในการเลนเกมทุกคน 
7.  นักเรียนไดเคล่ือนไหวรางกาย 
8.  ใชพื้นที่ไมมาก 

1.  อุปกรณราคาแพง 
2.  ใชอุปกรณจํานวนมาก 
3.  ไมไดฝกทักษะการเขียน  และการสะกด 
      คําศัพท 
4.  ใชเวลาคอนขางมาก 

 
 2.5  ความสําคัญของการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
 ครูอิกคแชงค  (Cruickshank.  1998 :  28-32)  กลาวถึงความสําคัญของการใช
เกมประกอบการสอนดังนี ้

1. ชวยพัฒนาทักษะทางการเรียนของเด็ก ๆ 
2. เปนการทบทวนวิชาที่เรียนไปแลว 
3. เปนการเพิ่มพูนทักษะที่ดีแกผูเลนทีละนอยดวยตัวของเขาเอง 
4. ชวยเสริมการสอนของครูใหนาสนใจยิ่งข้ึน  และชวยแกไขปญหาเรียนการการ

สอนที่นาเบื่อ 
 นิตยา  ฤทธิ์โยธ ี(2540 : 6)  กลาววา  ความสําคัญของการใชเกมชวยใหบรรยากาศ
ในการเรียนการสอนเปนไปอยางมีชีวิตชีวาสรางความเปนกันเองระหวางครูและนักเรียนไดมากข้ึน 
 เกมคําศัพทเหลานี้เปนกิจกรรมชวยสงเสริมการเรียนรูคําศัพท  ใหนักเรียนเกิดความ
เขาใจและจดจําคําศัพทภาษาอังกฤษใหดียิ่งข้ึน 
 ในดานของการใชเกมคําศัพทไดมีผูใหความสําคัญไวดังนี้  เกมสามารถนํามา
ประยุกตในการสอนคําศัพทเพื่อใหเกิดความสนุกสนานในบทเรียน  และยงัสรางความคงทนในการ
เรียนรู  คําศัพทภาษาอังกฤษไดดีอีกดวย  นิตยา  สุวรรณศรี  (2540 :  51-58)  Jones.  (1999 :  1-
17)  คณะนักวิชาการนานมีบุคส  (2543 :  127) 
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 2.6  หลักการเลือกเกมเพื่อใชในการสอนภาษา 
 เกมภาษาที่จะนํามาใชสอนหรือใชในการจัดกิจกรรมกลุมจะตองคํานึงถึง 
องคประกอบทั้งในดานปริมาณ  คุณภาพ  และความเปนไปได  ดังที่  มยุรี  สุขวิวัฒน  และคนอ่ืน ๆ   
(2539 :  779)  ไดใหขอเสนอแนะในการเลือกเกมภาษาใหเหมาะสมกับผูเรียนดังตอไปนี ้
 1.  เวลา  ควรจะใชเกมในชวงทาย ๆ  ของชั่วโมง  และไมควรจะใชเวลามากนักครู
ควรจะส่ังใหผูเรียนเลิกเลนเกมทันทีที่นักเรียนใชภาษาในตอนนั้น ๆ  ไดดีแลว  ไมจําเปนจะตองเลนจน
ไดตัวผูชนะ  และใหเลิกเลนเม่ือผูเลนเกิดความรูสึกเบื่อ 
 2.  จํานวนของผูเรียนในชั้น  ครูควรจัดกิจกรรมใหผูเรียนทุกคนมีสวนรวมในการเลน
เกมภาษา  ถานักเรียนมีจํานวนมากควรจะใชกิจกรรมกลุมแทนกิจกรรมเดี่ยวและอาจจะผลัดกันเปนผู
เลน  ผูดู  และกรรมการก็ได 
 3.  เนื้อหาในหองเรียนครูตองพิจารณาวา  ถาจะเลนเกมภาษานั้น ๆ  จะตองใชเนื้อ
ที่เพียงไร  ผูเรียนจะเคล่ือนที่ดวยความสะดวกหรือไม  
 4.  เสียงในขณะที่เลนผูเรียนสงเสียงอึกทึก  รบกวนชั้นเรียนที่อยูใกลเคียง 
หรือไม  
 5.  ความสนใจของผูเรียน  เกมภาษาจะนํามาใชนั้นผูเรียนจะสนใจหรือไม 
 6.  อุปกรณหรือเคร่ืองมือที่จะใชในการเลนเกม  ครูจะตองเตรีมการลวงหนา  
เพื่อส่ังใหผูเรียนทําอุปกรณที่จะใชในเกมนั้น ๆ  หรือผูเรียนนํามาจากบาน 
 7.  วัฒนธรรม  เกมภาษานั้น ๆ  ขัดกับวัฒนธรรมอันดีของไทยหรือไม  ถาไม 
เหมาะสมครูไมควรจะนํามาใช 

 สรุปไดวา  การเลือกเกมภาษาหรือการสรางเกมภาษาใหเหมาะสมกับผูเรียนนั้นตอง
คํานึงถึงเวลา  สถานที่  จํานวนผูเลน  อุปกรณ  ตลอดจนความสนใจของนักเรียนตอเกมภาษานั้นๆ  
รวมทั้งคํานึงวาไมขัดตอขนบธรรมเนียมประเพณี  วัฒนธรรมอีกดวย 
กรมวิชาการ  (2542 : 35)  ไดเสนอแนะหลักการในการพิจารณา  ดังนี ้

1. เกมตองชวยสงเสริมเนนจุดสําคัญของภาษาที่ผูเรียนขาดส่ิงนั้นอยู 
2. เกมนั้นชวยฝกเนื้อหาตาง ๆ  ทีค่รูไดสอนไปแลวหรือไม 
3. เกมนั้นดําเนินไปรวดเร็วหรือไม 
4. เกมนั้นใหโอกาสผูเรียนเปนจํานวนมากไดมีสวนรวมและไมใชใหโอกาสเพียง  2-3  คนเลน

เทานั้น 
5. เกมนั้นทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตนหรือไม 
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6. เกมนั้นงาย   และเหมาะสมกับวัยและระดับของผูเรียนหรือไม  เพื่อที่จะไดใชเวลาเพียง
เล็กนอยในการอธิบาย 

7. เกมนั้นสงเสริมใหมีการเคล่ือนไหวเพียงพอ  เพื่อใหเกิดความสนใจแกผูเรียนหรือไม 
8. มีที่วางเพียงพอเพื่อการเลนเกมนั้นอยางสะดวกสบายหรือไม 
9. วัสดุที่ใชในการเลนมีความปลอดภัยหรือไม  

 จากที่กลาวมา  สรุปไดวาในการใชเกมประกอบการสอนใหมีประสิทธิภาพ  ครูผูสอนตองรูจัก
เลือกเกมใหเหมาะสมกับจุดมุงหมายในการเรียนรู  โดยอาศัยประสบการณความรูความสามารถและ
ทักษะในการเลือกเกมในการนําเกมมาใช  จะตองรูวาเกมนั้น ๆ  จะใชในข้ันไหน  ข้ึนนําเขาสูบทเรียน  
ข้ันสอน  และข้ันปฏิบัติ  ที่สําคัญตองรูจักใชเกมใหเหมาะสมกับเวลา  โอกาสความตองการ  ความ
สนใจ  และความสามารถของนักเรียน  ซึ่งเม่ือถึงเวลาเลนเกม  ควรที่จะแจงใหนักเรียนทราบลวงหนา
วา  เกมชื่ออะไร    มีกติกาการเลนเปนอยางไร  รวมทั้งวิธีการ  และการปฏิบัติตัวของผูเลนมีจุดมุง
หมายควรจะทําอยางไรจนจบการแขงขัน 

3.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับเกมการสอนคําศัพท 
      3.1  งานวิจัยตางประเทศ 
 ดิกเกอรสัน  (Dickerson. 1976  :  6456-A)  ทดลองเปรียบเทยีบการจําคําศัพทของ 
นักเรียนระดับ  1  โดยใชเกมการเคล่ือนไหว  (Active  Games)  เกมเฉ่ือย  (Passive  Games)  
และกิจกรรมปกติ  (Traditional  Activity)  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ  1  จํานวน  274  คน  
เปนนักเรียนหญิง  128  คน  นักเรียนชาย  146  คน  แตละกลุมไดรับการปฏิบัติดังนี้  กลุมเกมการ
เคล่ือนไหว  เปนการเลนเกี่ยวกับการเคล่ือนไหวสวนตาง ๆ  ของรางกาย  กลุมเกมเฉ่ือยจะเลนไดโดย
ใชบัตรคําและกระดานดํา  กลุมปกติใชสมุดแบบฝกหัด  ผลการทดลองปรากฏวา 
 1.  กลุมเกมการเคล่ือนไหวผูมีผลสัมฤทธิ์ในการจําแนกศัพทสูงกวากลุมเกมเฉ่ือย  และกลุมที่
ใชกิจกรรมปกต ิ
 2.  กลุมเกมเฉ่ือยมีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทสูงกวาที่ใชในกิจกรรมปกต ิ
 3.  นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมเกมการเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธิ์ในการจําสูงกวา 
นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมที่ใชเกมเฉ่ือย 
 4.  นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมที่ใชเกมเฉ่ือย  มีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทสูง 
กวานักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมที่ใชกิจกรรมปกต ิ
 5.  ในกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  มีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทระหวางนักเรียนชายและ 
นักเรียนหญิงไมแตกตางกัน 
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 เครก  (Craig  1991 : 2263)  แหงมหาวิทยาลัยเซาทเทอรมิสซิสซิปป  ไดศึกษาผลของการใช
เกมที่มีตอทัศนคติตอโรงเรียนของเด็กชายผิวดํา  ระดับ  3  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชายผิวดําระดับ  
3  จํานวน  112  คน  คัดเลือกจากโรงเรียนประถมศึกษาในเมืองนิวออรลินส  เปนนักเรียนที่เรียนออน  
61  คน  เรียนปานกลาง  51  คน  โดยใชเกมเขาไปในการสอนวิชาวิทยาศาสตร  คณติศาสตร  และ
ศิลปะดานภาษาในกลุมทดลอง  สวนนักเรียนที่เปนกลุมควบคุมสอนวิธีธรรมดาไมไดใชเกมเขาไป
ประกอบในการสอน  ผลการวิจัยปรากฏวาถานําเกมมาใชในการเรียนการสอนอยางตอเนื่องเปน
เวลานาน ๆ  ก็จะสงผลตอทัศนคติและคุณภาพทางการเรียนการสอนในทางบวกได 

       3.2  งานวิจัยในประเทศ 
 วรรณพร  ศิลาขาว  (2538 : 79)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการ
เรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษระดับชั้นประถมศึกษาปที่  6  จากการสอนโดยใชแบบฝกหัดที่มีเกม
และไมมีเกมประกอบ  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  จํานวน  60  คน  โดยแบงเปน
กลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ  30  คน  ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใช
แบบฝกหัดที่ไมมีเกมประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และนักเรียนที่เรียนจากการสอน
โดยใชแบบฝกหัดที่ไมมีเกมประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.5 
 อนุภาค  ดลโสภณ  (2540 :  บทคัดยอ)  ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษในดานการฟง  การพูด  การอาน  การเขียน  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5 ระหวาง
การสอนโดยใชเกมและการสอนตามคูมือครู  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนภาษาอังกฤษ
โดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในดานการฟง  การพูด  การอาน  และการเขียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติระดับที่  .01  ในกลุมที่สอนโดยเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูสูงกวาการสอนตาม
คูมือครู 
 กลาวโดยสรุปจากการศึกษางานวิจัยดังกลาว  จะเห็นไดวาการใชเกมการสอนคําศัพททํา ให
บทเรียนนาสนใจ   และชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูสูงวาการสอนดวยวิธีปกต ิ
นอกจากนี้เกมการสอนคําศัพทยังทําใหนักเรียนมีความสนุกสนาน   เรียนรูไดดวยตนเองและยัง 
สงผลใหนักเรียนเขาใจและจดจําคําศัพทไดด ี

 
 

  
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 ในการศึกษาคนควาเร่ืองผลการใชเกมคําศัพทในการฝกทักษะดานภาษาอังกฤษสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนบุรารักษ  ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาหัวขอตอไปนี ้

1. ประชากร  และกลุมตัวอยาง 
2. ระยะเวลาในการศึกษาคนควา 
3. เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควานี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุ
รารักษ จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 8 หองเรียน นักเรียนทั้งหมดในระดับมีจํานวน 275 คน ซึ่งมีการ
จัดแบงนักเรียนตามความสามารถทางดานการเรียนโดยหอง 1 และหอง 2 เปนเด็กนักเรียนที่เกง หอง 
3 ถึงหอง 8 เปนนักเรียนที่มีระดับความสามารถปานกลางถึงออนและนักเรียนสมาธิส้ันคละกันทั้ง 6 
หอง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศกึษาคนควาคร้ังนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนบุรารักษ สมุทรปราการ คือ หอง 3 ถึง หอง 8 ที่ไดมาโดยการจับสลากข้ึนมา 1 หองเรียน คือ 
หอง 4 มีจํานวนนักเรียน 32 คน 

2.  ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา  ใชเวลาทดลอง  4  สัปดาห  สัปดาหละ  4  คาบเรียน  
รวม 16 คาบ คาบเรียนละ 60 นาท ี
 3.  ตัวแปรที่ศึกษา 
      ตัวแปรอิสระ  คือ การใชเกมคําศัพท 
      ตัวแปรตาม  คือ การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 

2.  ระยะเวลาในการศึกษาคนควา  
 ใชเวลาในการทดลอง  4  สัปดาห  ๆ  ละ  4  คาบ  ควบเรียนละ  60  นาที  รวม  16  คาบ  ใน
ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2551 
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3.  เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 เคร่ืองมือที่ใชในเกมการศึกษามีดังนี ้

1. แผนการสอนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน  จํานวน  8  แผน 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิใ์นการเรียนรูคําศัพท  จํานวน  2  ชุด ชุดละ 18 ขอ รวม 36 ขอ 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นตอการเรียนการสอนเกี่ยวกับเกมคําศัพทของนักเรียน 
4. บันทึกหลังการเรียนการสอน 
 

ขั้นตอนการสรางเคร่ืองมือ 
 1.  แผนการสอนโดยใชคําศัพทประกอบการสอน 

1.1. ศึกษาหลักสูตร  ขอบขายของเนื้อหาวิชาและจุดหมายของวิชาภาษาอังกฤษ  คูมือ
การสอนภาษาอังกฤษ  รวมทัง้จุดประสงคการเรียนรูภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปที่  4  

1.2. ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการ เนื้อหาคําศัพทที่จะใชสอน ขอเสนอแนะจากเอกสาร
งานวิจัยที่เกี่ยวกับการสรางแผนการสอน และเทคนิควิธีการสอนภาษาอังกฤษ เพื่อนํามาสอนคําศัพท
ตลอดจนการสรางเกมเพื่อนํามาใชในการฝกคําศพัท ซึ่งมีคําศัพททั้งหมด 40 คํา 

1.3. ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา และคําศัพทในบทเรียนที่จะใชในการทดลองจาก
หนังสือ Advanced English Book บทที่ 1-3 และหนังสือ Say Hello หนวยที่ 1-3 

1.4. สรางแผนการสอนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน ตามเนื้อหา มีเกม Bingo เกม 
Whisper เกม Spelling เกม Deaf and Dumb Spelling เกม Build a New Word Game เกม What is 
missing? เกม Matching Picture and Word เกม Command ซึ่งรายละเอียดและวิธีการเลนไดกลาว
ไวในบทที่ 2 แลว 

1.5. นําแผนการสอนที่สรางเรียบรอยแลวไปใหผูเชี่ยวชาญการสอนภาษาอังกฤษ 3 คน 
จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข ซึ่งไดมีการแกไขข้ันตอนการสอนบาง
ข้ัน และรูปแบบประโยคที่ใชในการสนทนาบางบท 

1.6. นําแผนการสอนบางแผนไปทดลองใชกอนจะสอนกลุมตัวอยาง ปรากฏวานักเรียนมี
ความสนใจและสนุกสนานในการเลนเกม ทําใหจดจําคําศัพทไดงายข้ึน 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 2 ชุด เปน

แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก และแบบเติมคํา จํานวนแบบทดสอบ 36 ขอ 
1.1 ศึกษาวิธสีรางแบบทดสอบจากหนังสือดังตอไปนี ้

1.1.1 แนวการสรางขอสอบวัดผลการเรียนรูคําศัพท (อัจฉรา  วงศโสธร). 2539) 
1.1.2 การทดสอบการประเมินผลการเรียนรูคําศัพท (อัจฉรา วงศโสธร.2540) 
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1.1.3 การทดสอบการประเมินผลการเรียนรูคําศัพท (สําอาง หิรัญบูรณะ.2542) 
1.1.4 การพัฒนาขอสอบการเรียนรูคําศัพทใหเปนมาตรฐาน (อัจฉรา วงศโสธร.254) 

2.2 นําคําศัพทจากบทเรียนมาสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพท 
จํานวน 18 ขอ 2 ชุด ซึ่งแตละชุดแบงออกเปน 3 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 เปนแบบทดสอบเกี่ยวกับการสะกดคํา 
  ตอนที่ 2 เปนแบบทดสอบเกี่ยวกับความหมายของคําศัพท 
  ตอนที่ 3 เปนแบบทดสอบเกี่ยวกับการใชคําในประโยค 

2.3 นําแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญทางการสอนภาษาอังกฤษ 3 ทาน 
ตรวจแกไขเพื่อตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาวาแบบทดสอบที่สรางข้ึนมานั้น สอดคลองกับเนื้อหา
และจุดประสงคการเรียนรูหรือไม โดยมีเกณฑกําหนดความคิดเห็นไว (พวงรัตน ทวีรัตน.2543 : 117) 
ดังนี ้

+1 หมายถึง แนใจวาขอสอบนั้นวัดจุดประสงคการเรียนรู 
0 หมายถึง ไมแนใจวาขอสอบนั้นวัดจุดประสงคการเรียนรู 

-1 หมายถึง แนใจวาขอสอบนั้นไมวัดจุดประสงคการเรียนรู 
     แลวนําคะแนนที่ไดแทนคาในสูตร 
 IOC = 

N
R  

  เม่ือ IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 
   R  แทน คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 
      N แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 
 ถาคาดัชนี IOC ที่คํานวณไดมากกวาหรือเทากับ 0.5 ขอสอบนั้นเปนตัวแทนลักษณะเฉพาะ
ของกลุมพฤติกรรมนั้น คาดัชนี IOC ของขอสอบใดนอยกวา 0.5 ขอสอบนั้นก็ถูกตัดออกไป หรือนํามา
ปรับปรุงแกไขใหมใหดีข้ึน บุญเชิด ภิญโญอนันตพงศ (2526 : 89-91) 

 2.4 นําแบบทดสอบที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาคํานวณหาคา IOC แลว คัดเลือกขอสอบที่
มีคา IOC ระหวาง 0.6 ถึง 1 มาทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

 2.5  เกณฑการใหคะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทจํานวน 
40 ขอ คือ ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดให 0 คะแนน 

    2.6  นําแบบทดสอบที่แกไขปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 
4 โรงเรียนบุรารักษ เพื่อหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของขอสอบโดยใชสูตรอยางงาย 
25% 
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 2.7  นําแบบทดสอบที่ไดมาหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
ตามเกณฑของ บราว (Brown. 1996) 
 จากตาราง 5 (ดูภาคผนวก ค) พบวา คาความยากงาย (IF) ของขอสอบชุดที่ 1 อยูในชวง 
0.43-0.91 สวนคาอํานาจจําแนกอยูในชวง 0.14-0.75 
 คาความยากงาย (IF) ของขอสอบชุดที่ 2 อยูในชวง 0.40-0.86 สวนคาอํานาจจําแนก (ID) อยู
ในชวง 0.20-0.56 
 ตามเกณฑของบราว คาความยากงาย (IF) ที่เหมาะสมควรจะอยูในชวง .30 - .70 
 ถาเปน .50 จะเปนคาที่ดีที่สุด หรือกลาวอีกนัยหนึ่ง ถาคา IF สูงหรือเขาใกล 1 แสดงวาขอสอบ
นั้นงาย แตถาคา IF ต่ํา หรือเขาใกล 0 แสดงวาขอสอบนั้นยาก สวนคาอํานาจจําแนก (ID) ที่เหมาะสม
ควรจะมีคามากกวา .30 แตถาคา ID ต่ํา หรือเปน 0 แสดงวาการจําแนกเด็กเกงและเด็กออนไมด ี

 2.9 นําแบบทดสอบที่ไดมาหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชวิธีคํานวณแบบคูเดอร ริชารดสัน 
(Kuder Richardson) สูตร KR-20 (พวงรัตน ทวีรัตน. 2543 : 123) รวมทั้งหาคาสถิติ t – test for 
One Sample 

- คาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของขอสอบชุดที่ 1 และชุดที่ 2 คือ 0.86 และ 
0.84 ซึ่งวัดไดวาขอสอบมีความเชื่อม่ันอยูในเกณฑมาตรฐาน 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพท 
1.1 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียน การสอนโดยใชเกมคําศัพท เปน

แบบประเมินคา (Rating Scales) ตามเกณฑการของลิเกอรท (Likert) ลักษณะแบบสอบถามเกี่ยวกับ
ความชอบ หรือไมชอบของนักเรียนทีมี่ตอเกมที่เลน โดยกําหนดความคิดเห็น 5 ระดับ คือ ชอบมาก
ที่สุด ชอบมาก ชอบปานกลาง ชอบนอย ชอบนอยที่สุด โดยกําหนดเกณฑการใชคะแนนดังตอไปนี ้
 5 คะแนน หมายถึง  ชอบมากที่สุด 
 4 คะแนน หมายถึง  ชอบมาก 
 3 คะแนน หมายถึง  ชอบปานกลาง 
 2 คะแนน หมายถึง  ชอบนอย 
 1 คะแนน หมายถึง  ชอบนอยที่สุด 
 ในการพิจารณาวานักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมอยูในระดับใดจะพิจารณาจาก
คาเฉล่ียของคะแนนจากการแสดงความคิดเห็นของนักเรียน โดยใชเกณฑของรวีวรรณ ชินตระกูล 
(2535 : 164) ดังนี ้
  4.50-5.00  = ชอบมากที่สุด 
  3.50-4.49  = ชอบมาก 
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  2.50-3.49  = ชอบปานกลาง 
  1.50-2.49  = ชอบนอย 
  1.00-1.49  = ชอบนอยที่สุด 

4. บันทึกหลังการเรียนการสอน 
เปนบันทึกที่นักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็น และขอเสนอแนะเพิ่มเติม เกี่ยวกับการเรียน

การสอน โดยมีขอคําถามเปนแนวทางดังนี ้
 

 นักเรียนสามารถใชเกมคําศัพทมาชวยในการเรียนรูภาษาอังกฤษหรือไม อยางไร 
 นักเรียนรูจักคําศัพท และแปลคําศัพทมากข้ึนหรือไม อยางไร 
 นักเรียนสามารถนําคําศัพทมาใชในประโยคไดถูกตองหรือไม 
 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

1. แบบแผนการทดลอง 
แบบแผนในการทดลองการวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) 

ใชการทดลองแบบ One-Group Posttest Only Design 
2. การดําเนินการทดลอง 

        2.1 กําหนดกลุมทดลองและจัดปฐมนิเทศชี้แจงนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียน 
จุดประสงคในการเรียน และเกณฑการประเมินผลการเรียน 

1.2 ดําเนินการสอนกลุมทดลองโดยผูวิจัยตามแผนการสอนโดยใชเกมคําศัพท
ภาษาอังกฤษที่ไดปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพ 8 แผน เปนเวลา 16 คาบ ๆ ละ 60 นาที 

1.3 นักเรียนกลุมทดลองจดบันทึกหลังการเรียนการสอน เม่ือจบแตละแผนการสอน 
1.4 การทดสอบนักเรียนกลุมทดลองโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู

คําศัพทที่ผูวิจัยสรางข้ึนและหาคุณภาพแลว 
1.5 นักเรียนกลุมทดลองทําแบบสอบถามความคิดเห็นตอการเรียนการสอน โดยใชเกม

คําศัพทภายหลังการเรียนการสอน 
1.6 ทําการทดสอบนักเรียนหลังจบแผนการสอนที่ 4 โดยใชขอสอบชุดที่ 1 และทําการ

ทดสอบนักเรียนหลังจบแผนการสอนที่ 8 โดยใชขอสอบชุดที่ 2 
1.7 รวบรวมขอมูล ตรวจใหคะแนน และประเมินผลโดยวิธีการทางสถิต ิ
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5. การวิเคราะหขอมูล 
1. วิเคราะหสถิติพื้นฐานของกลุมทดลองโดยใชสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย (Mean) และคา

ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538 : 76-
78) 

2. วิเคราะหสถิติที่ใชหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
1.2 หาคาความยากงาย (Difficulty) ของขอสอบแตละขอ (Brown. 1996) 
1.3 หาคาอํานาจจําแนก (Discrimination) ของขอสอบแตละขอ (Brown. 1996) 
1.4 หาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของขอสอบทั้งฉบับโดยใชสูตร KR-20  

(Kuder Richarason) 
       2.4 หาคา t-test for One Sample (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ (2539) โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป 

3. วิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทแตละเกมที่ใชประกอบการสอน 
4. รวบรวมประเด็นสําคัญของแบบบันทึกหลังการเรียนของนักเรียน มาสรุปเปนความเรียง 

 
  
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การศึกษาวิจัยคร้ังนี้ เปนการศึกษาการใชเกมคําศัพทในการพัฒนาทักษะคําศัพท
ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุรารักษ จังหวัดสมุทรปราการในภาค
เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 นักเรียนกลุมทดลองจํานวน 32 คน ใชระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห 
สัปดาหละ 4 คาบ ๆ ละ 50 นาที รวม 16 คาบ จํานวนแผนการสอน 8 แผน 
 
สัญลักษณท่ีใชในการนําเสนอขอมูล 
 N  แทน  จํานวนคน 
 X   แทน  คาเฉล่ีย 
 S.D.  แทน  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 K  แทน  จํานวนขอของแบบทดสอบ 
 ID  แทน  คาอํานาจจําแนก (Item Discriminability) 
 IF  แทน  คาความยากงาย (Item Difficulty) 
 t  แทน  คาสถิติที่ใชในการพิจารณาใน t – distribution 
   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ 
     (รอยละ 70 ของคะแนนเต็ม :  ) 
 *  แทน  มีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
  
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลนําเสนอเปน 3 สวนดังนี ้
 สวนท่ี 1  ผลจากการทดสอบการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ชุดที่ 1 และชุดที่ 2 
 สวนท่ี 2  วิเคราะหหาคาคะแนนเฉล่ียความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับเกมที่นํามาใช 
ประกอบการสอนหลังการทดลอง 
 สวนท่ี 3 บันทึกหลังการเรียนการสอน 

สวนท่ี 1  ผลจากการทดสอบทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษชุดที่ 1 และชุดที่ 2 
 
 
 



 44

ตาราง 1 คะแนนผลการทดสอบทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนแตละคนหลังจบการทดลอง 

เลขที ่
คะแนนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 

ชุดที่ 1 
(คะแนนเต็ม 18 คะแนน) 

คะแนนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
ชุดที่ 2 

คะแนนเต็ม 18 คะแนน) 
1 16 13 
2 14 15 
3 12 11 
4 11 13 
5 15 16 
6 11 12 
7 14 15 
8 14 13 
9 12 13 

10 12 15 
11 12 13 
12 13 14 
13 14 15 
14 13 12 
15 10 11 
16 13 12 
17 14 15 
18 10 12 
19 14 13 
20 12 12 
21 11 13 
22 10 12 
23 12 12 
24 14 13 
25 11 13 
26 16 15 
27 15 13 
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ตาราง 1 (ตอ) 

เลขที ่
คะแนนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 

ชุดที่ 1 
(คะแนนเต็ม 18 คะแนน) 

คะแนนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
ชุดที่ 2 

คะแนนเต็ม 18 คะแนน) 
28 14 13 
29 14 15 
30 13 13 
31 15 14 
32 13 14 

X  12.94 13.28 
S.D. 1.684 1.301 

คะแนน 
เฉล่ีย 

รอยละ 
71.87 73.78 

 
ตาราง 2  คาสถิติพื้นฐานของคะแนนการทดสอบ ทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น 

   ประถมศึกษาปที่ 4 หลังจบการทดลอง 
แบบทดสอบ N k X  S.D. 

ฉบับที่ 1 32 18 12.94 1.684 
ฉบับที่ 2 32 18 13.28 1.301 

 
จากตาราง 1 และตาราง 2 แสดงวา หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพท

พบวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุรารักษ มีคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบ ดวย
แบบทดสอบฉบับที่ 1  เทากับ 12.94  คิดเปนรอยละ 71.87 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.684        
สวนการทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบฉบับที่ 2 มีคาเฉล่ียเทากับ 13.28  คิดเปนรอยละ 73.78  
ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.301 
ตาราง 3 คะแนนรวม การทดสอบทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

N K  S.D. คะแนนเฉล่ีย
รอยละ 

 t p 

32 36 26.22 2.673 72.83 55.490 .000 
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 จากตารางที่ 2 ผลวิเคราะหจากคะแนนรวมของขอสอบทั้ง 2 ชุด มีคาเฉล่ียเทากับ 26.22 
ความเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 2.673 คะแนนเฉล่ียรอยละ 72.83 ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียทักษะคําศัพท
ภาษาอังกฤษสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
สวนท่ี 2 ความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับเกมที่นํามาใชประกอบการสอนหลังการทดลอง 
ตาราง 4  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับเกมที่ครูนํามาใชประกอบการสอน    หลัง
การทดลอง 

ความคิดเห็นของนักเรียน 
เกมท่ีใชประกอบการสอน  S.D ระดับ 

ความชอบ 
1. Bingo Game 4.34 1.04 มาก 
2. Whisper Game 3.75 1.27 มาก 

3. Spelling Game 3.78 1.31 มาก 

4. Deaf and Dumb Spelling 4.12 1.04 มาก 

5. Build a New Word Game 3.75 1.14 มาก 

6. What is missing? 4.28 .99 มาก 

7. Matching Picture and Word Game 3.88 .98 มาก 

8. Command Game 4.03 .93 มาก 

รวม 3.99 1.09 มาก 

 
 
 จากตาราง 5 แสดงวานักเรียนมีความชอบเกี่ยวกับเกมที่ครูนํามาใชประกอบการสอนโดยรวม
อยูในระดับชอบมากของทุกเกมที่ใชประกอบการสอน 
 เกมที่นักเรียนชอบมากที่สุด 3 ลําดับแรก คือ  เกม Bingo   เกม What is missing?  และ
เกม  Deaf and Dumb Spelling นักเรียนใหความคิดเห็นวา เกมเหลานี้ทําใหเขารูสึกสนุกสนาน 
ตื่นเตน ไดฝกสมอง ไดประโยชนจากคําศัพท ไดรูเกี่ยวกับการออกเสียง รวมทั้งไดเรียนรูทั้งภาพและ
คําศัพทพรอมกันขณะเลนเกม 
 นอกจากนี้นักเรียนยังเขียนแสดงความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับเกมคําศัพทในสวนที่เปน
ขอเสนอแนะของแบบสอบถามความคิดเห็น 
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1. นักเรียนมีความสนุกสนานกับการเลนเกมซึ่งเราใจใหนักเรียนตองการรวมกิจกรรม รวมทั้ง
มีความรูสึกตื่นเตนกับเกมที่เลน 

2. นักเรียนไดประโยชนจากการเลนเกม คือรูความหมาย การออกเสียง การสะกดคํา และนํา
คําศัพทนี้ไปใชในชีวิตประจําวันได 

3. การใชเกมประกอบการเรียนการสอน เปนการสรางบรรยากาศที่ดีสําหรับการเรียนทําให
นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษ และมีทัศนคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ 

4. นักเรียนไดมีโอกาสแสดงออกถึงความสามารถของตน รวมทั้งไดเคล่ือนไหวรางกาย
ในขณะเลนเกม อันกอใหเกิดความสนุกสนาน 
 
สวนท่ี 3 บันทึกหลังการเรียนการสอน 
 เปนบันทกึที่นักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็น และขอเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเรียนการ
สอน โดยมีขอคําถามเปนแนวทาง 
 นักเรียนสามารถใชเกมคําศัพทตาง ๆ จากบทเรียนนี้มาชวยในการเรียนรูภาษาอังกฤษได 
เพราะเกมสนุกสนานตื่นเตนและเราใจจึงชวยใหพวกเขาเรียนรูไดงาย และจดจําคําศัพทไดดีจากการ
ทํากิจกรรมเหลานี้ ไมวาจะในดานการออกเสียงคํา ความหมายคําศัพทและการสะกดคํา จึงทําใหเกิด
ความเขาและมีการพัฒนาการเรียนภาษาอังกฤษ 
 นักเรียนไดเรียนรูคําศัพทมากข้ึน และหลากหลาย ซึ่งโดยปกติในการเรียนการสอนพวกเขาจะ
ไมคอยไดสนใจคําศัพทเทาใดนกั เม่ือมีการใชเกมประกอบการเรียนการสอน และบทสนทนาก็จะชวย
กระตุนใหนักเรียนตื่นตัวและสนใจในคําศัพท อีกทั้งยังทําใหแปลคําศัพทไดมากข้ึน 
 นักเรียนสามารถนําคําศัพทมาใชในประโยคไดถูกตอง นักเรียนมีความสนุกสนานกับกิจกรรม
บทสนทนาที่เขาไดฝกพูด และออกมาแสดงผลงานทีห่นาชั้นเรียน รวมทั้งเกมบางเกม เชน เกม 
Command เปน เกมที่ตองเรียบเรียงเปนประโยค กิจกรรมเหลานี้สนุกและชวยสงเสริมในการนํา
คําศัพทใชในประโยค 
 
  
 



บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาคร้ังนี้เปนการศึกษาการใชเกมคําศัพทในการพัฒนาทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 สรุปผลการศึกษาคนควาตามลําดับไดดังนี ้
 
จุดมุงหมายในการศึกษาคนควา 

1. เพื่อศึกษาผลการใชเกมคําศัพทที่มีตอทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษ 
2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ เพื่อ

ประสิทธิภาพของการเรียน 
 
สมมุติฐานในการศึกษาคนควา 

1. นักเรียนที่เรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียสูงกวารอยละ 70 
ของคะแนนเต็ม  
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.1 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควานี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุรา
รักษ จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 8 หองเรียน นักเรียนทั้งหมดในระดับมีจํานวน 275 คน ซึ่งมีการ
จัดแบงนักเรียนตามความสามารถทางดานการเรียนโดยหอง 1 และหอง 2 เปนเด็กนักเรียนที่เกง หอง 
3 ถึงหอง 8 เปนนักเรียนที่มีระดับความสามารถปานกลางถึงออนและนักเรียนสมาธิส้ันคละกันทั้ง 6 
หอง 

1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนบุรารักษ สมุทรปราการ คือ หอง 3 ถึง หอง 8 ที่ไดมาโดยการจับสลากข้ึนมา 1 หองเรียน คือ 
หอง 4 มีจํานวนนักเรียน 32 คน 

2.  ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา  ใชเวลาทดลอง  4  สัปดาห  สัปดาหละ  4  คาบเรียน  
รวม 16 คาบ คาบเรียนละ 60 นาท ี
 3.  ตัวแปรที่ศึกษา 
      ตัวแปรอิสระ  คือ การใชเกมคําศัพท 
      ตัวแปรตาม  คือ การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
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วิธีดําเนินการทดลอง 
1. กําหนดกลุมตัวอยาง 
2. ดําเนินการสอนโดยผูวิจัย ตามแผนการสอนที่จัดทําข้ึน จํานวน 8 แผน 
3. นักเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทที่ใชประกอบการสอนแตละ

เกม 
4. ทดสอบหลังจากสอน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เม่ือเรียนจบแผนการสอนที่ 4 

และแผนการสอนที่ 8 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติพื้นฐาน 
1.1 คาเฉล่ีย (Mean) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 76-78) 
1.2 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (ลวน สายยศ และอังคณา      

สายยศ. 2538 : 76-78) 
2. วิเคราะหขอมูลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การใชทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษ โดยหาคา

ความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ัน 
3. ทดสอบสมมุติฐานการวิจัยโดยใชคาสถิติ t – test แบบ One Sample 
4. วิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทแตละเกมที่ใชประกอบการสอน

เปนลักษณะประเมินคา 5 ระดับ ชอบมากที่สุด จนถึงชอบนอยที่สุด ใชเกณฑของรวีวรรณ  
ชินะตระกูล (2535 : 164) หลังจากนั้นหาความถี่ของแตละชวงรายการหาคาเฉล่ียและ
แปลเปนคะแนนดังนี ้

4.50 – 5.00  = ระดับชอบมากที่สุด 
3.50 – 4.49 = ระดับชอบมาก 
2.50 – 3.49 = ระดับชอบปานกลาง 
1.50 – 2.49 = ระดับชอบนอย 
1.00 – 1.49 = ระดับชอบนอยที่สุด 
 

สรุปผลการศึกษาคนควา 
 จากการศึกษาคนควาการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษประกอบการสอน สามารถสรุปไดดังนี ้

1. การใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษประกอบการสอน ชวยใหนักเรียนเรียนรูคําศัพทไดดี มี
ความเขาใจ  และจดจําคําศัพทไดแมนยํามากข้ึน ซึ่งไดคาเฉล่ีย 12.94 และ 13.28 
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2. ผลการทดสอบหลังการเรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ีย
ทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 

3. นักเรียนมีความชอบในกิจกรรมเกมคําศัพทที่ใชประกอบการสอนอยูในระดับชอบมาก 
อภิปรายผล 
 การใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษประกอบการสอน ชวยใหนักเรียนมีพัฒนาการดานคําศัพท
ภาษาอังกฤษ โดยสามารถอภิปรายผลไดดังตอไปนี ้

1. จากการวิเคราะหคะแนนเฉล่ียการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคะแนนเฉล่ียได
เทากับ 26.22 และคา t-test for one sample มีคะแนนเฉล่ียสูงกวารอยละ 70 ของคะแนน ซึ่งเปนไป
ตามสมมุติฐานที่ตั้งไว เนื่องจากการสอนโดยใชกิจกรรมเกมคําศัพทเปนกิจกรรมที่มุงเนนใหนักเรียนได
ลงมือปฏิบัติจริง นักเรียนไดทํากิจกรรมดวยความสนุกสนาน ผอนคลาย ไมตึงเครียด กอใหเกิดการรับรู
อยางเขาใจ และจดจําซึ่งจะเห็นไดจากการทํากิจกรรม และการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ซึ่ง
คะแนนที่ไดนี้บรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวอันเนื่องมาจากปจจัยดังตอไปนี ้

1.1 ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิจกรรมเกมคําศพัท ในการศึกษาคร้ังนี้
ผูวิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยนํากิจกรรมคําศัพทเขามาประกอบการสอน เกม
ทําใหนักเรียนมีความเพลิดเพลินสนุกสนาน ตื่นตัวไมรูสึกเบื่อหนายตอการเรียน คําศัพทที่นํามาสอน
สวนใหญจะอยูในเนื้อหาบทเรียน และบางคําเปนคําศัพทใหม และนํามาจัดกิจกรรมในลักษณะที่
นักเรียนตองเคล่ือนไหว และออกกําลังกายไปดวย จากการสังเกตและจดบันทึกของผูวิจัยขณะทําการ
สอนพบวานักเรียนจะรูสึกตื่นเตนมีความตื่นตัวและกระตือรือรนที่จะเรียนรู ในขณะทํากิจกรรมที่
กําหนดนักเรียนทุกคนใหความรวมมือ กลาแสดงออก มีความเพยีรพยายามในการทํากิจกรรมนั้น ๆ 
ถึงแมวาบางคร้ังนักเรียนจะพูดผิดบางก็ตาม แตนักเรียนก็มีความพึงพอใจ ในการเลนเกม ไดฝกทักษะ
ตาง ๆ ทั้งในดานการฟง พูด อาน และเขียน โดยมีโอกาสนําภาษาที่เรียนมาใชในการทํากิจกรรม ซึ่ง
นักเรียนเห็นวาเปนประสบการณที่มีคณุคามาก ตรงกับคํากลาวของบํารุง โตรัตน (2540 : 147) ที่กลาว
ไววา “เกมมีประโยชนในการกระตุนใหนักเรียนสนใจเรียนมากยิ่งข้ึน ทําใหนักเรียนเพลิดเพลินกับการ
เลนเกม และยังชวยทบทวนบทเรียน” และยังสอดคลองกับคํากลาวของ วนา  ชลประเวศ (2541 : 20) 
ที่วาเกมเปล่ียนสภาพหองเรียนใหสนุกสนาน เกมทําใหนักเรียนเกิดความคุนเคยกัน เกมชวยใหเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู ทําใหนักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษ และยังชวยสรุปบทเรียน สงผลให
นักเรียนเขาใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน 
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1.2 ลักษณะของเกมคําศัพทที่นํามาใชประกอบการสอนมีลักษณะหลากหลาย เชน มีทั้ง
ประเภทเลนคนเดียว เลนเปนคู และเลนเปนกลุม สวนใหญจะเนนเกมที่มีการแขงขันเปนกลุมหรือหมู
คณะ เพื่อใหนักเรียนไดมีสวนรวมกันในการทํากิจกรรม จากการสังเกตของผูวิจัยในขณะที่นักเรียนทํา
กิจกรรมพบวา นักเรียนเกงไดชวยเหลือเพื่อน ๆ สมาชิกในกลุมที่เรียนอยูในระดับปานกลางและออน
กวา ทําใหนักเรียนเกิดความม่ันใจในการทํากิจกรรม รูสึกสนุกและตองการแสดงออก เพื่อรวมการ
แขงขัน ซึ่งโดยปกตินักเรียนที่ออนจะไมคอยตอบโต หรือไมกลาที่จะแสดงออก แตเกมจะสงเสริมความ
เขาใจและชวยกระตุนนักเรียนทั้งเกงและไมเกงใหเกิดความตื่นตัว และใหความสนใจในการเรียน
ภาษาอังกฤษมากยิ่งข้ึน บรรยากาศทําใหหองเรียนเต็มไปดวยสีสัน ครึกคร้ืน และมีชีวิตชีวา นอกจากนี้
นักเรียนยังมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนภาษาอังกฤษเพิ่มมากข้ึนดวย การนําเกมคําศัพทเขามา
ประกอบการเรียนการสอนจึงเปนส่ือกระตุนความสนใจของนักเรียน ทําใหนักเรียนเขาใจและจดจํา
คําศัพทไดแมนยํามากข้ึน และสงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูสูงข้ึน ซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของ สันทัด หอมสมบัติ (2534 : บทคัดยอ) ที่ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์   และความ
คงทนในการเรียนรูคําศัพท พบวา กลุมที่เรียนโดยใชแบบฝกหัดที่มีเกมประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์
ในการเรียนรูคําศัพทสูงกวา 

1.3 การจัดบทเรียนใหมีความหมายตอผูเรียน (Meaningfullness) เปนส่ิงที่ทําใหงายตอ
การจดจําคําศัพทไดในขณะทํากิจกรรม ผูวิจัยเลือกคําศัพทที่อยูในหมวดเดียวกันมาจัดกิจกรรม เพื่อให
งายตอการจดจําคําศัพทของนักเรียน และองคประกอบที่สําคัญอีกประการหนึ่งคือ การจัดสถานการณ
ชวยการเรียนรู (Mathemagenic) เปนวิธีที่จะชวยใหนักเรียนมีความจําระยะยาว ไดแก การจัด
สถานการณใหนักเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมตาง ๆ เกี่ยวกับบทเรียนนั้นมากข้ึน ในการทําวิจัยคร้ังนี้
ผูวิจัยไดจัดทําสถานการณชวยการเรียนรู โดยนําเกมคําศัพทเขามาประกอบการสอน เพื่อใหนักเรียน
นึกถึงส่ิงที่เรียนรูไปแลว จากการสังเกตและจดบันทึกของผูวิจัยพบวา นักเรียนจะระลึกถึงคําศัพทตาง 
ๆ ที่นักเรียนไดทําไปแลวในกิจกรรมเกม ซึ่งแสดงคลองกับงานวิจัยของสําเนา ศรีประมงค (2541 : 36) 

2. ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทที่ใชประกอบการสอน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทของนักเรียนอยูในระดับชอบมาก แตเกมที่นักเรียนชอบ

มากที่สุดในระดับชอบมากเปนลําดับแรก ไดแก เกม Bingo จะมีลักษณะเปนเกมความจําในดานการ
ออกเสียงที่ตองการแขงกับเวลา เพราะเกมนี้จะสรางสมาธิใหมีใจจดจอ และตื่นตัววาใครจะเปนผูชนะ
กอน ซึ่งมีสวนชวยใหนักเรียนจําคําศัพทไดมาก เพราะนักเรียนรูสึกสนุกสนานในขณะเลนเกม และการ
ไดฝกออกเสียงคําศัพทที่ตนไดเรียน ทําใหนักเรียนรูสึกผอนคลาย และสนุกสนาน เกมที่นักเรียนชอบ
มากในลําดับตอไป เปนเกมลักษณะเคล่ือนไหว (Active Games) เกมเคล่ือนไหวเหลานี้มีสวนชวยให
นักเรียนจําคําศัพทไดมากเพราะนักเรียนไดเปล่ียนบรรยากาศจากการนั่งมาเปนยืน การเคล่ือนไหวกาย 
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หรือการทําทาทางประกอบการพูด และนักเรียนยังไดใชความคิด ความสามารถของตัวนักเรียนเอง 
สวนเกมที่นักเรียนชอบมากเปนลําดับสุดทาย คือ เกมที่ตองใชความคิด และการจดจําที่ละเอียดยิ่งข้ึน 
เกี่ยวกับการสะกดคําและการคิดคําข้ึนมาใหม ทําใหนักเรียนตองใชความคดิมากเปนพิเศษ ดังนั้น
นักเรียนที่อยูในระดับปานกลางและระดับออน     จะไมคอยใหความสนใจการทํากิจกรรมประเภทนี้ 
พบวานักเรียนที่เรียนเกงจะชอบทํากิจกรรมประเภทนี้มากกวาเพราะวาทาทายความสามารถ 

กิจกรรมที่มีสวนใหนักเรียนชวยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งจะเปนการเลนเกมในลักษณะเปน
กลุมหรือหมูคณะ เชน เกมสรางคําศัพทจากตัวอักษรที่กําหนดให และเกมกระซิบ นักเรียนที่เรียนเกง
กวาจะมีความคิดและการจดจําที่รวดเร็วกวา รวมทั้งชวยเหลือนักเรียนที่ออนกวา เพราะนักเรียนที่ออน
จะจดจําไมคอยได จึงไมคอยใหความสนใจในการทํากิจกรรมประเภทนี้ สวนนักเรียนที่เกงจะชอบทํา
กิจกรรมประเภทนี้มากกวา 

จากปจจัยดังกลาวขางตนจึงพอสรุปไดวา การเรียนรูโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
จะทําใหนักเรียนสนุกสนาน บรรยากาศในหองเรียนไมตึงเครียด นักเรียนไดปลดปลอยอารมณ และมี
ความสนุกสนานเพลิดเพลินตอการเรียนจึงทําใหนักเรียนเขาใจและจดจําคําศัพทไดดีจากกิจกรรมที่
นักเรียนเขารวม 
 
ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในดานการเรียนการสอน 
1.1 ในการใชเกมคําศัพทประกอบการสอนนั้น   ครูผูสอนควรชี้แจงกับนักเรียนถึงจุด 

มุงหมายของการเลนเกมวา เปนการฝกคําศัพทโดยใชกิจกรรมเกมเขามาประกอบการสอนเพื่อเปนการ
ทบทวนคําศัพทและทําใหนักเรียนจําคําศัพทได เพราะบางคร้ังนักเรียนอาจไมเขาใจ และเลนเพื่อ
มุงหวังที่จะแขงขันกับเพื่อน เพื่อเอาชัยชนะมากกวา หรือมีบางกลุมที่บางคร้ัง ขาดความซื่อสัตยที่คอย
บอกคําตอบเพื่อนในกลุม 

1.2 ในการแบงกลุมเลนเกม ควรใชวิธีการแบงกลุมหลากหลาย เพื่อใหนักเรียนไดเปล่ียนกลุม
ในการทํากิจกรรมรวมกับผูอ่ืน และทําใหมีโอกาสไดชวยเหลือกันมากยิ่งข้ึน 

1.3 ครูผูสอนควรใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษโดยคัดเลือกเกมที่มีประโยชนและนํามาแทรกใน
ข้ันตอนตาง ๆ ของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยอาจทําแบบฝกหัดทบทวนใหกับนักเรียนหลัง
การสอน เพื่อชวยใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของนักเรียนสูงข้ึน 

1.4 ครูควรใหโอกาสนักเรียนเลือกเกมที่ครูไดเตรียมไวหลากหลายมาประกอบการสอนบาง 
จะทําใหนักเรียนรูสึกวามีสวนรวมในดาน การเรียนการสอนมากข้ึน  
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2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
2.1 ควรทําการศึกษาทดลองการสอนคําศัพทโดยใชเกมประกอบการสอน กับนักเรียนกลุม

ตัวอยางอ่ืน และในระดับชั้นอ่ืน ๆ  
2.2 ควรทําการวิจัยการสอนโดยใชกิจกรรมเกมคําศัพทในการทดลองเกี่ยวกับการสอนทักษะ

การฟง พูด อาน และเขียน  
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รายการคําศัพท (Word List) 
 
 คําศัพทที่จะใชในการทดลองคร้ังนี้เปนคําศัพทที่นํามาจากหนังสือเรียน Say Hello และ 
หนังสือ Advance English Book ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุรารักษ จังหวัด
สมุทรปราการ เปนคําศัพทประเภทคํานาม คํากริยา คําคุณศัพท และคําบุพบทบอกสถานที่ ซึ่งมี
ทั้งหมด 40 คํา 
 

1. คํานาม (Nouns) 
.1 คํานามเกี่ยวกับเส้ือผา 
          shorts, trousers, t-shirt, blouse, socks 
.2 คํานามเกี่ยวกับเคร่ืองดื่ม 
          cold water, iced tea, coffee, juice 
.3 คํานามเกี่ยวกับผลไม 
          rambutan, pineapple, guava, pomelo, rose, apple 
.4 คํานามเกี่ยวกับศัพท 
          fish, giraffe, sheep, crocodile 
.5 คํานามเกี่ยวกับอาหาร 
          noodles, sandwich, rice, bread, ice cream 
.6 คํานามเกี่ยวกับส่ิงของเคร่ืองใชในบาน 
          radio, stove, telephone, mobile phone, table 
.7 คํานามเกี่ยวกับสถานที ่
          bridge 

2 คํากริยา (Action Verb) 
write, read, run, cook. drink, watch, eat 

3 คําบุพบท (Prepositions) 
above, in front of, near 
4 คําคุณศัพท (Adjective) 

thirsty 
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Course outline การสอนคําศัพทซ่ึงใชเกมประกอบการสอน 
 
 

แผนการสอน
ท่ี 

จํานวน
คาบ 

เร่ืองท่ีสอน เน้ือหา กิจกรรม 

1 1-2 Clothes คําศัพท 
shorts, trousers, t-shirt, blouse, 
socks 
ประโยค 
What is he / she wearing? 
He / She is wearing …… and 
…….. 

เกมบิงโก 

2 3-4 At the coffee 
shop 

คําศัพท 
iced tea, iced water, coffee, juice, 
thirsty 
ประโยค 
Are you thirsty? 
Yes, I am. 
What do you want? 
I want some ……….. 

เกมกระซิบ 

3 5-6 Animals คําศัพท 
fish, giraffe, sheep, crocodile 
ประโยค 
Look at those ………… 
Do you like them? 
Yes, I do. / No, I don’t 

เกมแขงขัน 
สะกดคําที่ครู
กําหนดให 

4 7-8 At the 
restaurant 

คําศัพท 
ice cream, noodles, sandwich, rice 
ประโยค 
Are you hungry? 

เกมคนหูหนวกและ
คนไบสะกดคํา 
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แผนการสอน
ท่ี 

จํานวน
คาบ 

เร่ืองท่ีสอน เน้ือหา กิจกรรม 

   Yes, I am. I want some ………. 
Do you want some ……? 
Yes, thank you. 

 

5 9-10 Things in 
the house 

คําศัพท 
radio, telephone, mobile phone, stove, 
table 
ประโยค 
What’s this? 
It’s a ………… 
Is it a ……………? 
Yes, it is. 
No, it is a ………… 

เกมสรางคําศัพท
จากอักษรที่
กําหนดให 

6 11-12 Talking 
about fruits 

คําศัพท 
rambutan, pineapple, guava, water 
melon, rose apple 
ประโยค 
Do you want ………? 
Yes, I do. 
No, I don’t.  I want ………… . 
How many do you want? 

เกมอะไรหาย 

7 13-14 Talking 
about 
verbs 

คําศัพท 
write, read, run, eat, drink, cook, watch 
ประโยค 
What is he / she doing? 
He / She is ………… 
 
 

เกมจับคูคําศัพท
กับภาพ 
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แผนการสอน
ท่ี 

จํานวน
คาบ 

เร่ืองท่ีสอน เน้ือหา กิจกรรม 

8 15-16 Location คําศัพท 
above, in front of , near, bridge 
ประโยค 
Where is ………….? 
It is ……………. 

เกมปฏิบัติตาม
คําส่ัง 
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แผนการสอนท่ี 1 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง การเขียนสะกดคํา และการนําคําศัพทไปใชใน
ประโยคไดถูกตองเหมาะสม ชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. นักเรียนสามารถออกเสียง และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
 2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
 3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 
เร่ือง Clothes 
เน้ือหาสาระ 
 Vocabulary ไดแด คําศัพทตอไปนี ้

- shorts 
- trousers 
- t-shirt 
- blouse 
- socks 

Pattern Practice ไดแกประโยค ถามตอบ เกี่ยวกับ 
 What is he/she wearing? 
 He / She is wearing ________________ and ______________. 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 ครูสนทนา ซักถามนักเรียนเกี่ยวกับเส้ือผาที่ครูสวมใส และเส้ือผาที่นักเรียนสวมใสมาวันนี้
วา  
ภาษาอังกฤษเรียกเส้ือผาเหลานี้วาอะไร 
 2. ขั้นนําเสนอ 
 2.1 ครูนําภาพกางเกงขายาวใหนักเรียนดู และพูดวา They are trousers.  แลวให
นักเรียนออกเสียงตามครู 2-3 คร้ัง และชูบัตรคํา trousers ใหนักเรียนดู พรอมกับใหนักเรียนออก
เสียง บอกความหมายและสะกดคํา ตอไปครูนําบัตรคําใสกลอง (สอนคําวา shorts, blouse , t-
shirt and socks .ในลักษณะเดียวกันนี)้ 
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 2.2 ใหนักเรียนนํารูปภาพและบัตรคําที่สัมพันธกันไปติดบนกระดาน 
3. ขั้นปฏิบัต ิ
3.1 ฝกการนําไปใชประโยค โดยครูชูภาพการแตงกายของทั้งชายและหญิงใหนักเรียนดู

พรอมกับถามวา What is he wearing? / What is she wearing? แลวใหนักเรียนออกเสียง
ตามประโยคคําถามตามครู ตอไปครูพูดประโยคตอบคําถาม He / She is wearing t-shirt and 
shorts. แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม 

3.2 ใหนักเรียนดูแผนภูมิสนทนา การถาม-ตอบ เกี่ยวกับเส้ือผาที่สวมใส และนักเรียนอาน
ออกเสียงประโยคพรอม ๆ กันแลวชวยกันแปลความหมาย 

 A : What is he wearing? 
 B : He is wearing t-shirt and shorts. 
   And what is she wearing? 
 A : She is wearing a blouse and a skirt. 
4. ขั้นทําผลงาน 
ใหนักเรียนจับคูสนทนาผลัดกัน ถาม-ตอบ เกี่ยวกับเส้ือผา เคร่ืองแตงกายจากภาพที่ครูส่ัง

ใหนักเรียนทุกคนนํามา ซึ่งภาพนั้นอาจจะมีทั้งผูชาย ผูหญิง เด็กผูชาย และเด็กผูหญิง 
4.1 ครูเดินรอบ ๆ หอง เพื่อสังเกต และชี้แนะแกไข เม่ือนักเรียนมีขอผิดพลาดหรือบกพรอง

ในการสนทนา 
5. ขั้นสรุป 
ครูทบทวนคําศัพทที่เรียนในวันนี้ แลวใหนักเรียนเขียนบทสนทนาของตนเองที่ได สนทนา

ตามขอ 3.2 ลงในสมุดแบบฝกหัด 
6. ข้ันฝกทักษะ 
ใหนักเรียนเลนเกม Bingo 
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เกม Bingo 
 
จุดประสงค 

1. เพื่อใหนักเรียนออกเสียงและรูความหมายคําศัพท 
2. เพื่อทบทวนคําศัพทที่เรียนไปแลว 
3. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. บัตรคําศัพท 
2. บัตรภาพ 
3. ตารางสําหรับเลนบิงโก (ขนาด 4 ชองตาราง x 4 ชองตาราง) 

 
วิธีเลน 

1. ครูตกลงกับนักเรียนถึงกติกาในการเลนวา คําศัพทที่ใชในการเลนเกมคําศัพทที่นักเรียน
รูมาแลวทั้งหมด 16 คํา 

2. ครูทบทวนคําศัพทกอนเลน โดยใหดูบตัรภาพบาง บัตรคําศัพทบาง 
3. ครูแจกตารางสําหรับการเลนเกมใหนักเรียนคนละ 1 แผน 
4. ใหนักเรียนเขียนคําศัพทที่ครูทบทวนให 16 คํา (dress, hat, skirt, cap, hand, 

socks, shirt, shorts, trousers, head, t-shirt, shoes, necktie, finger, blouse, and 
belt) เติมลงในตารางบิงโกใหครบ 16 ชอง ใหทําอยางรวดเร็วที่สุดเทาที่จะทําได โดยครู
กําหนดเวลาให 12 นาที กอนลงมือทํา ครูตองย้ําใหนักเรียนทุกคนเขาใจวา คําตาง ๆ ที่นํามาใชตอง
สะกดตัวใหถูกตองดวย 

5. พอหมดเวลา ครูเรียกคําศัพทตามตารางของครูเอง พอนักเรียนไดยินคําใดที่ตรงกับ
คําศัพทในตารางของตน ก็ใหขีด X ทับคําศัพทนั้น นักเรียนคนใดสามารถขีด X คําศัพทไดเรียงกัน
ตลอดแนว ไมวาจะเปนจากบนลงลาง จากซายไปขวา หรือทแยงมุม นักเรียนคนนั้นจะรอง “บิงโก” 

6. จากนั้นนํากระดาษมาใหครู ครูจะตรวจสอบวา เปนคําที่ครูออกเสียงหรือไมและสะกด
ถูกตองหรือไม ถาทุกอยางถูกตอง ครูก็ประกาศวา นักเรียนผูนั้น เปนผูชนะ ถามีเวลาอาจเร่ิมตนเลน
ใหมได 
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ตารางคําศัพท 
dress hat skirt cap 
hand socks shirt shorts 

trousers head t-shirt shoes 
necktie finger blouse belt 

 
การประเมินผล 

1. สังเกตจากความสนใจของนักเรียน 
2. วัดจากการพูดไดตอบขณะเรียน 
3. วัดจากการเลนเกม 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง การเขียนสะกดคําศัพท และการนําคําศัพทไปใช 
ในประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถออกเสียงและบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง At the coffee shop 
เน้ือหาสาระ 
 Vocabulary ไดแกคําศัพทตอไปนี ้

- iced tea 
- cold water 
- coffee 
- juice 
- thirsty 

Pattern Practice  ไดแกประโยคคําถาม Yes / No Questions ประโยคคําถามเกี่ยวกับส่ิง
ที่ตองการ และรูปประโยคบอกเลาที่ใช some นําหนา 

- Are you thirsty? 
- Yes, I am. 
- What do you want? 
- I want some _______ . 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 

ครูทบทวนคําศัพทที่เรียนไปแลวเกี่ยวกับ เส้ือผาที่ตัวครูสวมใส และเส้ือผาที่นักเรียน
สวมใสวามีอะไรบาง 
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ครูสนทนาซักถามนักเรียนเกี่ยวกับ ส่ิงของเคร่ืองดื่ม ที่คนเรานิยมดื่มกัน วามีอะไรบาง 
และนักเรียนชอบดืม่อะไรบาง ใหนักเรียนชวยกันตอบ 

2. ขั้นนําเสนอ 
2.1 ครูนํากาแฟของจริงมาใหนักเรียนดู และพูดวา “coffee” ใหนักเรียนพูดตาม 2-3 

คร้ัง และใหนักเรียนบอกความหมาย ตอจากนั้นครูชูบัตรคํา “coffee” แลวใหนักเรียน ออกเสียงและ
สะกดคํา (สอนคําวา juice, iced tea, iced และ cold water ในลักษณะเดียวกันนี)้ 

2.2 ครูทําทากระหายน้ํา และพูดวา I am thirsty.  แลวทําทาดื่ม และใหนักเรียนเดา
ความหมายของคําวา thirsty หลังจากนั้น ครูนําบัตรคํา thirsty โชวใหนักเรียนดู แลวใหนักเรียน
ออกเสียงตามครู 2-3 คร้ัง แลวใหนักเรียนสะกดและออกเสียง 

2.3 ใหนักเรียนจับคูความหมาย และส่ิงของจริง โดยครูแจกบัตรคํา และส่ิงของจริงให
นักเรียนจับคู แลวออกมายืนโชวที่หนาชั้นเรียน 

3. ขั้นฝก 
3.1 ใหนักเรียนดูบทสนทนาจากแผนภูมิที่ครูติดไวบนกระดาน แลวชวยกันแปล

ความหมายประโยค 
3.2 นักเรียนอานออกเสียงประโยค บทสนทนาตามครู 2-3 คร้ัง 

4. ขั้นทําผลงาน 
4.1 ครูสรางสถานการณสมมุติ นักเรียนอยูที่ coffee shop แลวคนขายมาสนทนาเพื่อ

ชักชวนใหดื่มเคร่ืองดื่ม ตอจากนั้นใหนักเรียนจับคูฝกพูดบทสนทนา 
Seller  : Are you thirsty? 
Student : Yes, I am. 
Seller  : What do you want? 
Student : I want some iced tea. 

4.2 ใหนักเรียนออกมาสาธิตหนาชั้นเรียนทีละคู โดยครูสุมเรียก ซึ่งคําที่ขีดเสนใต 
สามารถเปล่ียนเปนคําอ่ืน ๆ ไดอีก 

5. ขั้นสรุป 
ครูทบทวนคําศัพทใหมทั้งหมด โดยครูชูส่ิงของจริง แลวใหนักเรียนออกเสียง และสรุป

เกี่ยวกับการนําคําศัพทไปใชในรูปประโยค โดยไมใช a นําหนาคําศัพทเหลานี้ จะใช some หรือไม
ใชก็ได 

6. ขั้นฝกทักษะ 
ใหนักเรียนเลนเกมกระซิบ 
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เกมกระซิบ 
 
จุดประสงค 

1. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพท และอานออกเสียงคําศัพทไดถูกตอง 
2. เพื่อใหนักเรียนบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
3. เพื่อใหนักเรียนนําคําศัพทมาใชรูปประโยคไดถูกตอง 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. กระดาษ 
2. ปากกา 
3. เมจิก 
4. บัตรคําศัพท 
5. ส่ิงของจริง คือ น้ําแข็งใสน้ํา 
6. รูปภาพ 
7. แผนภูมิบทสนทนา 

 
วิธีเลน 

1. แบงผูเลนออกเปน 5 แถว แถวละ 7 คน ที่เหลือเปนกรรมการ 
2. ใหนักเรียนนั่งเปนแถวตอน 5 แถว หางกันพอสมควร 
3. คนที่อยูขางหลังสุด ของแตละแถวออกมาหาครู และครูยื่นบัตรคําศัพทใหแตละคนดูไม

เหมือนกัน คือ 5 คน 5 คํา เสร็จแลวไปเขาประจําที ่
4. ครูใหสัญญาณเร่ิม คนที่ไดดูบัตรคําจะตองกระซิบ เพื่อนที่นั่งถัดไปโดยสะกดคําศัพท

ตัวนั้น พรอมทั้งออกเสียงคํา แลวกระซิบตอไปยังคนที่ 2 คนที่ 2 กระซิบไปเร่ือย ๆ จนครบ 7 คน โดย
ไมใหเห็นบัตรคํา 

   เชน j – u – i – c – e   :  juice 
   คนที่ 7 อยูขางหนาสุด ออกมาเขียนคําศัพทที่ไดยินในเศษกระดาษที่ครู

แจกให 
5. ทีมใดอานและบอกความหมายไดถูกตองและเร็วที่สุดได 1 คะแนน 
6. เร่ิมแขงขันรอบตอไป คนที่ดูบัตรคําศัพทและเปนคนกระซิบคนแรกในรอบกอนจะมานั่ง

หนาสุด และใหคนนั่งหลังสุดของแตละแถวออกมาหาครู เพื่อดูบัตรคํา และกระซิบบอกเพื่อนตอ ๆ 
กันไป ทําเชนเดียวกับคร้ังแรกจนครบทุกคน 
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7. ครูและนักเรียนชวยกันตรวจคําศัพท และนับคะแนน ทีมใดถูกตองและไดคะแนนมาก
ที่สุด ทีมนั้นเปนผูชนะ 
 
การวัดและการประเมนิผล 

1. สังเกตจากความสนใจในการเขารวมกิจกรรม การเลนเกม 
2. สังเกตจากการจับคูฝกพูดบทสนทนา และสาธิตหนาชั้นเรียน 
3. วัดจากการตอบคําถาม เกี่ยวกับคําศัพท 
4. วัดจากการจับคูความหมายคําศัพท 
5. วัดจากการแลนเกมสะกดคําศัพท 

 



 73

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง การเขียนสะกดคําศัพท และการนําคําศัพทไปใช 
ในประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถอานออกเสียงและบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง Animals 
เน้ือหา 
 Vocabulary ไดแกคําศัพทตอไปนี ้

- fish   - horse 
- giraffe   - elephant 
- sheep   - zebra 
- crocodile 

Pattern Practice 
 ไดแก ประโยคคําถามที่สรางความสนใจในส่ิงที่คูสนทนาพบเห็นในฟารมจระเข 
 Look at those _______ . Do you like them? 
 Yes, I do. / No, I don’t. 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
ครูสนทนาซักถามนักเรียนเกี่ยวกับสัตวที่นักเรียนพบเห็นและสนใจ ไดแก นก, งู, 
กระรอก, ปลาโลมา, จระเข 

2. ขั้นนําเสนอ 
2.1 ใหนักเรียนดูภาพสัตวตาง ๆ ที่ครูโชวใหดูทีละภาพ พรอมกับถามวา 
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What’s this? นักเรียนตอบวา ปลา ครูออกเสียงคําศัพท “a fish” และใหนักเรียน
ออกเสียงตาม 2-3 คร้ัง ครูชูบัตรคําใหนักเรียนสะกด 

f – i – s – h 
(ครูนําเสนอคําศัพท a giraffe, sheep, crocodile ในลักษณะเดียวกับ a fish) 

3. ขั้นฝก 
3.1 ฝกการนําไปใชในรูปประโยค 
 - นักเรียนดูภาพสวนสัตว ครูพูดพรอมกับชี้ไปที่สัตวตัวหนึ่งวา 
  Look at that bird.  Do you like it? 
 ครูแนะนําใหนักเรียนตอบวา ชอบ หรือไมชอบ 
  Yes, I do. /  No, I don’t. 

  - ครูชี้ไปที่สัตวตัวอ่ืนบาง พรอมกับถามและใหนักเรียนตอบในลักษณะเดียวกันกับ
กิจกรรมที่ผานมา ซัก 2-3 คร้ัง 

3.2  นักเรียนดูแผนภูมิบทสนทนา พรอมกับอานอกเสียงตามครู 2-3 คร้ัง และชวยกัน
แปลความหมาย 

  A :       Look at those crocodiles.  Do you like them? 
  B :       Yes, I do.  /  No, I don’t. 
3.3 ใหนักเรียนจับคูฝกพูดบทสนทนา และใหใชคําศัพทที่ขีดเสนใต 

4. ขั้นนําผลงาน 
4.1 นักเรียนออกมาเสนอผลงานหนาชั้นเรียน 2-3 คู จากการเรียกกลุม 
4.2 นักเรียนเขียนบทสนทนาที่ตนเองไดปฏิบัติลงในสมุด 

5. ขั้นสรุป 
ครูใหนักเรียนสรุปคําศัพทใหม และการนําไปใชในรูปประโยค หลังจากนั้นใหนักเรียน
เขียนคําศัพทใหมทั้ง 5 คํา ลงในสมุด 

6. ขั้นฝกทักษะ 
ใหนักเรียนเลนเกม สะกดคําศัพท 
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เกมแขงขันสะกดคําท่ีครูกําหนดให 
 
จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนออกเสียง รูความหมาย และเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. บัตรอักษร 4 ชุด 
2. ภาพสัตว 
3. ภาพสวนสัตว 
4. แผนภูมิบทสนทนา 
5. เกมสะกดคําศัพท 

 
วิธีเลน 

1. ครูแบงนักเรียนออกเปน 4 ทีม คือ ทีม A, B, C และทีม D แลวแจกบัตรตัวอักษรใหทีม
ละ 1 ชุด 

2. ครูโชวภาพสัตว พรอมกับตั้งคําถาม What’s this? แลวใหแตละทีมชวยกันหาบัตร
อักษรมาตอกันเพื่อใหไดคําศัพทตามภาพนั้น 

3. ทีมใดหาตัวอักษรของคําศัพทตามรูปภาพนั้นครบ ก็ใหสมาชิกในกลุมถือบัตรตัวอักษร
ออกมายืน 

4. ทีมใดที่เรียงตัวอักษรไดถูกตอง และเร็วที่สุด เปนผูชนะ 
5. คําศัพทแตละคําที่ครูกําหนดให นักเรียนจะออกมาถือบัตรเรียงกัน ดังนี ้
 
 Teacher  :   
 
 
 Student  : g i r a f f e 
 
6. ใหทีมที่แพทุกคนสะกดคําศัพทที่เลนวันนี้แตงประโยค กลุมละ 1 ประโยค 
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การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตจากความสนใจในการเขารวมกิจกรรมการเลนเกม 
2. สังเกตจากการจับคูฝกพูดบทสนทนา และเสนอผลงาน 
3. วัดจากการตอบคําถามเกี่ยวกับคําศัพท 
4. วัดจากการเลนเกมสะกดคําศัพท 
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แผนการสอนท่ี 4 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง    การเขียนสะกดคําศัพท    และการนําคําศัพทไปใช
ในประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูทีเ่รียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถออกเสียง และบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง At the restaurant 
เน้ือหา 
 Vocabulary ไดแก คําศัพทตอไปนี ้

- ice cream 
- noodles 
- sandwich 
- rice 

Pattern Practice ไดแกประโยค ถาม-ตอบ เกี่ยวกับ Yes. / No. Question และรูปประโยคบอก
เลาที่ใช some นําหนาคําศัพทที่เปนคํานามนับไมได 

- Are you hungry? 
- Yes, I am. I want some _______. 
- Do you want some ________ too ? 
- Yes, thank you. 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
1.1 ครูใหนักเรียนดูแผนภูมิเพลง Do you want pizza? แลวใหนักเรียนรองตามครู 

2 เที่ยว ตอไปนักเรียนรองเองพรอม ๆ กัน และทําทาทางประกอบ 
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 Do you want pizza? (ซ้ํา) 
 Yes, I do. (ซ้ํา) 
 Do you want noodles? (ซ้ํา) 
 No, I don’t. (ซ้ํา) 
1.2 ครูสนทนาซักถามนักเรียนเกี่ยวกับเนื้อเพลง และการใช Do ในประโยคคําถาม 

2. ขั้นนําเสนอ 
2.1 ใหนักเรียนดูแซนดวิช ที่ครูโชวใหดู แลวใหนักเรียนออกเสียงตามครู 2-3 คร้ัง ครูชู

บัตรคําและใหนักเรียนสะกดคําศัพท s-a-n-d-w-i-c-h (ครูสอนวา ice cream, noodles and 
rice ในลักษณะเดียวกันนี้ แตเปล่ียนจากของจริงมาเปนรูปภาพ) 

2.2 ครูทําทาหิวและพูดประโยค I am hungry. I want some rice. ใหนักเรียน
ชวยกันเดาความหมายคําวา “hungry” เพื่อตรวจสอบความเขาใจในเร่ืองของความหมายจาก
นักเรียนหลังจากนั้นครูอานประโยคนีอี้กคร้ังหนึ่ง ใหนักเรียนอานตามครู 

3. ขั้นฝก 
3.1 ครูสอนการนําคําศัพทไปใชในรูปประโยค โดยการนําแผนภูมิบทสนทนาให

นักเรียนดูและถามนักเรียนวา 
  Teacher : Are you hungry? 
  Student : Yes, I am. I want some rice. 
  Teacher : Do you want some ice cream too? 
  Student : Yes. Thank you. 
3.2 ใหนักเรียนจับคูสนทนา ผลัดกันถาม ผลัดกันตอบ ตามแผนภูมิ 

4. ขั้นทําผลงาน 
4.1 ครูสรางสถานการณสมมุติ นักเรียนอยูรานอาหารกับเพื่อน และพูดคุยเกี่ยวกับอาหารที่จะส่ัง 
4.2 ใหนักเรียนออกมาแสดงผลงานที่หนาชั้นเรียน 2-3 คู โดยการสุมเรียกและให

นักเรียนเปล่ียนคําศัพทที่ขีดเสนใต จากบทสนทนา เปนคําศัพทอ่ืน ๆ ที่เรียนมา 
5. ขั้นสรุป 

ครูและนักเรียนชวยกันสรุปคําศัพทที่ไดเรียนมาในวันนี้ และการนําคําศัพทไปใชในรูป
ประโยค และใหนักเรียนจดคําศัพทลงสมุด 

6. ขั้นฝกทักษะ 
ใหนักเรียนเลนเกมคนหูหนวก คนใบสะกดคํา 
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เกม Deaf and Dumb Spelling 
 
จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพท บอกความหมายและแตงประโยคไดถูกตอง 
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. บัตรคํา 
2. กระดาษ 
3. ดินสอ 
4. รูปภาพ 
5. ส่ิงของจริง 

 
วิธีเลน 

1. ครูแบงนักเรียนออกเปน 2 แถว แถวแรกคือทีม A แถวที่ 2 คือทีม B 
2. ครูใหคําศัพทที่อยูในบัตรคํา noodles กับนักเรียนทีม A คนที่ 1 นักเรียนจะตองสะกด

คําศัพทที่เปนพยัญชนะ สวนอักษรที่เปนสระใหเวนไว และใชสัญลักษณตอไปนี้แทน 
“a” ใหยกแขนขวาข้ึน 
“e” ใหยกแขนซายข้ึน 
“i” ชี้ที่ดวงตา 
“o” ชี้ที่ปาก 
“u” ชี้ที่ห ู

  ตัวอยางคําวา “noodles” ผูเลนจะตองทําพฤติกรรม ดังนี ้
   “n” พูดออกเสียง 
   “o” ชี้ที่ปาก 
   “o” ชี้ที่ปาก 
   “d” พูดออกเสียง 
   “l” พูดออกเสียง 
   “e” ยกแขนซาย 
   “s”  พูดออกเสียง 
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3. ผูใดทําผิดหรือสะกดผิดจะตองนั่งลง ครูใหคําศัพทใหมกับนักเรียนทีม B คนที่ 1 สะกด
บาง ทําเชนนี้สลับกันไปเร่ือย ๆ โดยใหนักเรียนที่เหลือเปนผูสังเกตและคอยจับผิด ทีมใดเหลือคนยืน
มากที่สุด ทีมนั้นเปนผูชนะ 

4. ครูแจกกระดาษใหนักเรียน 2 ทีม ทีมละ 1 แผน และใหแตละกลุมนําคําศัพทที่เรียนใน
วันนี้มาแตงประโยค พรอมกับวาดภาพ และระบายสีประกอบ 
 
การวัดและการประเมินผล 

1. สังเกตจากความสนใจในการรวมกิจกรรม 
2. สังเกตจากการสนทนาโตตอบ 
3. สังเกตจากการออกเสียง 
4. วัดจากการจับคูบทสนทนา 
5. วัดจากการนําคํามาแตงประโยค ของแตละกลุม 

 



 81

แผนการสอนท่ี 5 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง    การเขียนสะกดคําศัพท    และการนําคําศัพทไปใช
ในประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถอานออกเสียง และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง Things in the house 
เน้ือหาสาระ 
 Vocabulary ไดแกคําศัพทตอไปนี ้

- radio 
- telephone 
- mobile phone 
- stove 
- table 

Pattern Practice ไดแกรูปประโยคคําถาม คําควบ Wh – question กับ  Yes – No question 
ดังนี ้

- Is it a …………. ? 
- No, it is not. 
- What’s this ? 
- It is a ……........ ? 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 

1.1 ครูทบทวนคําศัพทเกาที่รูจักหรือเคยเรียนมาแลว โดยใชเพลง รูปภาพ และส่ิงของ
จริง เชน ครูชี้ไปที่เกาอ้ี แลวใหนักเรียนรองเพลง Tell me พรอม ๆ กัน 
Tell me, tell me, What is this? What is this? What is this? 
Tell me, tell me, What is this? 
It is a chair. 

2. ขั้นนําเสนอ 
2.1 ครูเสนอคําศัพทใหม โดยใชทั้งส่ิงของจริงและรูปภาพ 

ครูชูโทรศัพทมือถือ ใหนักเรียนดู พรอมกับออกเสียง แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม 
ตอจากนั้นครูชูบัตรคํา mobile phone แลวใหนักเรียนออกเสียง บอกความหมาย 
และสะกดคํา (ตอไปครูสอนคําวา radio, telephone, table และ stove ใน
ลักษณะเดียวกันนี)้ 

2.2 ครูสุมเรียกนักเรียนบางคนใหออกมาหยิบบัตรคําที่ควํ่าไว 1 ใบ โชวใหเพื่อนดูและ
ออกเสียงคําศัพทแลว เลือกรูปภาพ หรือส่ิงของจริงชูใหเพื่อนด ู

2.3 ใหนักเรียนติดบัตรคําบนกระดาน 
3. ขั้นฝก 

3.1 ครูสอนการนําคําศัพทไปใชในรูปประโยค ถาม-ตอบ ดังนี้ โดยครูชูมือถือข้ึนมา แลว
ถามวา 

T.  Is it a camera? 
SS.  No, It is not. 
T. What’s this? 
SS. It is a mobile phone. 

3.2 แบงนักเรียนเปน 2 กลุม ผลัดกัน ถาม – ตอบ เกี่ยวกับส่ิงของเคร่ืองใชตามขอ 3.1 
4. ขั้นทําผลงาน 

4.1 ใหนักเรียนจับคูสนทนาผลัดกันถาม ผลัดกันตอบ เกี่ยวกับส่ิงของเคร่ืองใชในบาน
จากภาพวาดหรืออุปกรณส่ิงของที่นักเรียนนํามา 

4.2 ครูเดินรอบ ๆ หอง เพื่อสังเกตและชี้แนะแกไข เม่ือนักเรียนมีขอผิดพลาดหรือ
บกพรองในการสนทนา 

4.3 นักเรียนแสดงผลงานหนาชั้นเรียนทีละคู โดยการสุมเรียก 
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5. ขั้นสรุป 
ครูทบทวนคําศัพทที่เรียนในวันนี้ แลวใหนักเรียนเขียนบทสนทนาของตนเองที่ไดสนทนา

ตามขอ 2.5 คนละ 1 บทสนทนา 
6. ขั้นฝกทักษะ 

ใหนักเรียนเลนเกมสรางคําศัพทจากตัวอักษรที่กําหนดให 
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เกมสรางคําศัพทจากอักษรท่ีกําหนดให 
 
จุดประสงค 

1. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพท อานออกเสียง และรูความหมายของคําศัพท 
2. เพื่อใหนักเรียนนําอักษรที่กําหนดใหมาสรางคําศัพทใหม 
3. เพื่อใหนักเรียนไดทบทวนคําศัพทที่ไดเรียนมาแลว 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. ใบงาน    5. ส่ิงของจริง 
2. ดินสอ    6. รูปภาพ 
3. ยางลบ    7. บัตรคํา radio, telephone, mobile phone, 

     stove, table 
4. สมุดแบบฝกหัด   8. แถบประโยค 

 
วิธีเลน 

1. ครูอธิบายวิธีเลน และอุปกรณที่ใชสวนตัว 
2. ใหนักเรียนจับคู แลวครูแจกกระดาษที่มีตัวอักษร A B C D E F G H I J K L M N O P 

R S T U V W X Y ใหคูละ 1 แผน พรอมกําหนดเวลา 
3. ใหนักเรียนนําตัวอักษรที่กําหนดใหเทานั้นมาสรางคําศัพทที่เรียนทั้งหมดอยางนอย 8 

คํา คําศัพทใหมที่เรียนในชั่วโมง 5 คํา และคําศัพทเกา 5 คํา พรอมทั้งเขียนคําแปลเปนภาษาไทย 
   ตัวอยางเชน telephone = โทรศัพท  stove  =  เตา 
4. นักเรียนคูใดสรางคําศัพทไดครบ 10 คํา ในเวลาที่กําหนดใหจะเปนผูชนะ 
5. ใหนักเรียนอานออกเสียงคําศัพททีละคูจากการสุมเรียกของครูเร่ิมจากคูที่ชนะ 

 
กติกา 

1. นักเรียนมีเวลาเลน 15 นาท ี
2. ขณะแขงขันหามมิใหนักเรียนสงเสียงดังรบกวนเพื่อนคนอ่ืน และหามถามคูอ่ืน 
3. นักเรียนคนใดสรางคําไดครบ 10 คํา หรือมากกวา และถูกตอง ในเวลาที่กําหนดใหจะ

ไดรับรางวัล 
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การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตจากความสนใจในการเขารวมกิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
3. สังเกตจากการจับคูฝกพูดบทสนทนา 
4. วัดผลจากการทํางานใน Work Sheet ที่แจกให 
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แผนการสอนท่ี 6 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง การเขียนสะกดคําศัพท และการนําคําศัพทไปใชใน
ประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถออกเสียง และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถกูตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง Talking about Fruit 
เน้ือหา 
 Vocabulary ไดแก คําศัพทตอไปนี ้

- rambutan 
- pine apple 
- guava 
- water melon 
- rose apple 

 
Pattern Practice ไดแกประโยคคําถามเกี่ยวกับสิ่งท่ีตองการ 

- Do you want ……………..? 
- Yes, I do. / No, I don’t.  I want ………….. 
- How many …………… do you want? 
- ……………………. 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.1 ครูใหนักเรียนดูแผนภูมิเพลง Fruits พรอมกับใหนักเรียนรองเพลงตามครู พรอม ๆ 
กันตอไป นักเรียนรองเพลงพรอม ๆ กัน 2-3 เที่ยว 

Water melon   water melon 
Banana   banana 
Orange and mango  (repeat) 
Fruit salad   fruit salad 

1.2 ครูสนทนาซักถามวาในเนื้อเพลงมีผลไมอะไรบาง และชอบหรือไม ชอบผลไมใด 
2. ขั้นนําเสนอ 

2.1 ครูนําผลไมพลาสติก และผลไมจริง  เชน a rambutan, a pineapple, a  guava, 
a pomelo และ a rose apple ใหนักเรียนดู ครูชูผลไมเงาะและพูดวา This is a 
rambutan. แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม ครูชูบัตรคํา a rambutan และออกเสียง 
ใหนักเรียนฟง 2-3 คร้ัง แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม และบอกความหมาย แลว
สะกดคําศัพท (ครูเสนอคําศัพท a pineapple, a guava, a pomelo และ an 
apple ในลักษณะเดียวกันนี)้ 

3. ขั้นฝก 
3.1 ฝกการนําไปใชในรูปประโยค 

ใหนักเรียนดูแถบประโยค แลวออกเสียงพูดตามครู 
Do you want rambutans? 
นักเรียนตอบ Yes, I do. / No. I don’t. I want …………. . 
ครูถามคําถามตอโดยใหนักเรียนดูแถบประโยคแลวออกเสียงตามครู 
How many rambutans do you want? 
Three 

3.2 แบงนักเรียนเปน 2 กลุม ผลัดกันถาม ผลัดกันตอบ เกี่ยวกับผลไม ตามขอ 3.1 
4. ขั้นทําผลงาน 

4.1 ครูสรางสถานการณสมมุติ วานักเรียนอยูที่รานขายผลไม และกําลังสนทนากับ
คนขายผลไม 

4.2 ใหนักเรียนจับคูแลวสนทนาถาม-ตอบ เกี่ยวกับผลไมจากภาพวาดหรือส่ิงของจริงที่นํามา 
4.3 นักเรียนแสดงผลงานหนาชั้นเรียนทีละคู โดยการสุมเรียก 
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5. ขั้นสรุป 
ครูทบทวนคําศัพทที่เรียนในวันนี้ แลวใหนักเรียนเขียนบทสนทนาของตนเองที่ได

สนทนา ตามขอ 4.2 ลงในสมุดแบบฝกหัด 
6. ขั้นฝกทักษะ 

ใหนักเรียนเลนเกมอะไรหาย 
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เกมอะไรหาย 
 
จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนสะกดและเขียนคําศัพทที่หายไป 
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. ส่ิงของจริง 
2. อุปกรณส่ิงของ 
3. บัตรคํา rambutan, pineapple, guava, water melon, rose apple 
4. แถบประโยค 
5. เกมอะไรหาย 
6. ผลไม 
7. ผาคลุม 1 ผืน 

 
วิธีเลน 

1. ครูแบงนักเรียนเปน 2 ทีม ทีมละ 10 คน 
2. นักเรียนแตละทีมนั่งลอมวง 2 ทีม 2 วง 
3. ครูนําผลไมตาง ๆ ทั้งที่เปนผลไมจริง และผลไมพลาสติก ใสลงในถาด 10 ผล 
4. ครูชูผลไมแตละผลข้ึนมา และถามวา What’s this? แลวใหนักเรียนชวยกันตอบคําถาม

เกี่ยวกับผลไมที่ครูชูข้ึนมาจนครบ 10 ผล 
5. นําผามาคลุมส่ิงของทั้งหมด แลวใหนักเรียนที่เปนนักสืบของทีมที่ 1 ออกไปยืนนอกวง 

โดยหันไปทางอ่ืน ครูหยบิผลไมออกมาจากผาคลุม 1 ผล ชูใหเด็กคนอ่ืน ๆ เห็น แลว
นําไปซอนไวในถุง 

6. ใหนักเรียนที่เปนนักสืบยืนหันกลับมา ครูเอาผาที่คลุมส่ิงของออก แลวถามนักสืบวา 
What is missing? 

7. นักสืบจะตองเดาวาส่ิงที่หายไปนั้นคืออะไร โดยการตอบวา It’s a ……………ถานักสืบ
เดาถูกนักเรียนในกลุมจะพูดวา Yes, it is. ถาตอบผิดใหพูดวา No, it isn’t. 

8. นักเรียนที่เปนนักสืบของแตละทีมมีโอกาสเดาไดเพียง 1 คร้ัง เทานั้น นักสืบทีมใดเดาถูก
ทีมนั้นจะได 1 คะแนน 

9. ตอไปใหนักสืบทีมที่ 2 เปนผูทายสลับกันไป ทีมใดไดคะแนนมากเปนผูชนะ 
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กติกา 
1. เพื่อนในกลุมหามกระซิบหรือหามบอกคําตอบเพื่อน ถาบอกจะไมไดคะแนน 

 
การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากความสนใจในการเขารวมกิจกรรมการเลนเกม 
2. วัดจากการถามตอบเกี่ยวกับคําศัพท 
3. สังเกตจากการเลนเกม 
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แผนการสอนท่ี 7 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง  การเขียนสะกดคําศัพท  และการนําคําศัพทไปใชใน
ประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนออกเสียงและบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง Talking about verbs 
เน้ือหา 
 Vocabulary ไดแกคําศัพทตอไปนี ้

- write  -     cook 
- read  -     eat 
- run  -     watch 
- drink 

Pattern Practice 
- What is he / she doing? 
- He / She is ………. . 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
1.1 ครูใหนักเรียนดูแผนภูมิเพลง Walking  Walking แลว รองตามครู ตอไปครู 

ใหนักเรียนรองเองพรอมกับเคล่ือนไหวกายตามเพลงพรอม ๆ กัน 3 เที่ยว 
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Walking walking     (repeat) 
Hop hop hop      (repeat) 
Running running running     (repeat) 
Now let’s stop      (repeat) 

1.2 นักเรียนทายความหมายคําศัพทที่อยูในเพลงจากทาทางของครู 
2. ขั้นนําเสนอ 

2.1 ครูนําบัตรภาพคํากริยา เชน write, read, run, drink, cook, eat และ 
watch ใหนักเรียนด ู

 ครูชูภาพ เด็กกําลังเขียน และออกเสียง write แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม ตอไป 
ครูชูบัตรคํา write และออกเสียงใหนักเรียนฟง 2-3 คร้ัง นักเรียนออกเสียงตาม บอกความหมาย
และสะกดคําศัพท (ครูเสนอคําศัพท read, run, drink, cook, eat และ watch ในลักษณะ
เดียวกันนี)้ 

2.2 ใหนักเรียนดูบัตรงานคํากริยาแลวออกเสียงคําศัพทพรอม ๆ กัน 
 

- drink 
        
 

3. ขั้นฝก 
3.1 ฝกการนําไปใชในรูปประโยค 
 ครูใหนักเรียนหญิงคนหนึ่ง ออกมาทําทา “ทําอาหาร” ครูพูดวา What is she 

doing? นักเรียนพูดตามครู ตอไปครูนําตอบวา She is cooking. นักเรียนพูดตามครู นักเรียน
ดูรูปประโยค จากแผนภูมิ และชวยกันทบทวนการเติม ing ในยุคกําลังทําในปจจุบัน พอสังเขป 

- What is he / she doing? 
- She is cooking. 

3.2 แบงนักเรียนเปน 2 ฝาย ฝายทางซายมือครู และทางขวามือครู ฝายแรกเปนฝาย
ตั้งคําถาม อีกฝายหนึ่งเปนฝายตอบคําถาม โดยดูจากทาทางที่นักเรียนแสดงแลวผลัดกันถาม ผลัด
กันตอบ 
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4. ขั้นทําผลงาน 
4.1 ใหนักเรียนเรียนคําศัพทที่เปนคํากริยา จากที่เรียนในบทเรียนนี้ พรอมกับวาดรูป 

และระบายสีประกอบ ตอจากนั้นใหเขียนบทสนทนา What is he / she doing? คนละ 1 บท
สนทนา 

5. ขั้นสรุป 
5.1 ครูทบทวนคําศัพทที่ไดเรียนในวันนี้ โดยใหนักเรียนดูบัตรภาพ และบัตรคําศัพท 

แลวออกเสียงพรอมกัน 
6. ขั้นฝกทักษะ 

ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ แลวออกเสียงคําศัพท 
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เกมจับคูคําศัพทกับภาพ 
 
จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนออกเสียง และบอกความหมายคําศัพทได 
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. เพลง Walking Walking 
2. บัตรคํา write, cook, read, eat, run, watch, drink 
3. บัตรภาพแสดงกริยา 
4. ทาทาง 
5. แผนภูมิบทสนทนา 
 

วิธีเลน 
1. ครูแบงนักเรียนออกเปน 2 ฝาย 
2. ครูนําภาพและบัตรคําแจกใหนักเรียน ฝายหนึ่งจะไดบัตรคํา อีกฝายหนึ่งจะไดรูปภาพ 

ใหตางคนตางปดของตนไว 
3. ใหนักเรียนทั้ง 2 ฝายจับคูบัตรคําใหตรงกับรูปภาพ ภายในเวลาที่กําหนดให นักเรียน

สามารถเรียกชื่อเปนภาษาอังกฤษไดเทานั้น 
4. เม่ือคูใดพบกันแลว ใหมายืนที่หนาชั้นเรียน พรอมกับชูบัตรคํา และบัตรภาพของตน 

เม่ือหมดเวลาครูและนักเรียนชวยกันตรวจสอบบัตรคํา และรูปภาพวาถูกตองหรือไม 
5. ใหนักเรียนทุกคนอานออกเสียงคําศัพทและบอกความหมายจากบัตรคํา บัตรภาพ 
6. ใหนักเรียนทุกคนนําคําศัพทที่เรียนมาแตงประโยค ถาม-ตอบ ตามที่เรียน คนละ 1 

คําศัพท พรอมกับวาดรูป และระบายสีประกอบ 
 
การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากการทํากิจกรรมรวมกัน 
2. สังเกตจากการพูดออกเสียง และพูดสนทนา 
3. สังเกตจากความสนใจขณะครูสอน 
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แผนการสอนท่ี 8 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง การเขียนสะกดคําศัพท และการนําคําศัพทไปใชใน
ประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถอานออกเสียงและบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง Location 
 Vocabulary ไดแกคําศัพทตอไปนี ้

- above 
- in front of 
- near 
- bridge 

 
Pattern Practice ไดแกประโยคคําถาม คําตอบเกี่ยวกับตําแหนงที่ตั้งของส่ิงตาง  ๆ

- Where is ………….? 
- It  is ………….? 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
ครูใหนักเรียนดูรูปภาพพรอมกับสนทนาซักถามถึงคนและส่ิงตาง ๆ วาอยูในตําแหนงใด 
ครูทบทวนคําบุพบทที่เคยเรียนไปแลว เชน in, on, under, at โดยการสนทนาซักถาม 
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2. ขั้นนําเสนอ 
2.1 ครูชูรูปภาพสะพานใหนักเรียนดู พรอมกับออกเสียง bridge แลวใหนักเรียนออกเสียง

ตาม ตอไปครูชูบัตรคํา bridge พรอมกับออกเสียง 2-3 คร้ัง แลวใหนักเรียนออกเสียง
ตาม พรอมกับบอกความหมาย และสะกดคําศัพท 

2.2 ครูวางรูปนกบินอยูเหนือสะพาน พรอมกบัพูดวา A bird flies above the bridge 
แลวใหนักเรียนพูดตาม และชวยกันแปลความหมายครูชูบัตรคํา above พรอมกับออก
เสียง 2-3 คร้ัง ใหนักเรียนออกเสียงตามบอกความหมาย และสะกดคําศัพท (ครูเสนอ
คําศัพท in front of และ near ในลักษณะเดียวกันนี)้ 

3. ขั้นฝก 
3.1 ฝกการนําไปใชในรูปประโยค 

- ใหนักเรียนดูเหยือกน้ําที่ครูชูไวใกล ๆ กับ ดอกไม แลวพูดประโยคคําถามตามครู 
Where is a jug? ครูนําใหนักเรียนตอบ It is near the flower. 

- ใหนักเรียนดูบทสนทนาจากแผนภูมิที่ครูติดไวบนกระดาน 
- Where is a jug ? 
- It is near the flower. 

- ใหนักเรียนแบงกลุมใหแตละกลุมผลัดกันถาม และผลัดกันตอบ จากส่ิงของที่ครูถือ
ไวในตําแหนงตาง ๆ โดยกลุม 1 คู กลุม 2 กลุม 3 คู กลุม 4 กลุม 5 คู กลุม 6 

4. ขั้นทําผลงาน 
4.1 ครูสรางสถานการณสมมุติวา เพื่อนนักเรียนคนหนึ่งชื่อ Rachele  จะมาบานนักเรียน

เพื่อยืมอุปกรณหรือส่ิงของบางอยาง โดยที่นักเรียนไมอยูบาน เพื่อชวยใหเพื่อนหา
ส่ิงของที่ตองการไดงายข้ึน  นักเรียนจึงวาดรูปใหเพื่อนและเขียนประโยคบรรยายวา
ส่ิงของที่เพื่อนตองการอยูที่ใด 

5. ขั้นสรุป 
ครูและนักเรียนชวยกันสรุป การใชคําบุพบทเพื่อใชบอกตําแหนงของส่ิงของตาง  ๆ

6. ขัน้ฝกทักษะ 
ใหนักเรียนเลมเกม Command 
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เกม Command 
 
จุดประสงค 

1. เพ่ือใหนักเรียนรูความหมายของคําศัพทและออกเสียงคําศัพทไดถูกตอง 
2. เพ่ือใหนักเรียนนําคําศัพทมาใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
ส่ือการเรียนการสอน 

1. บัตรคํา 
2. รูปภาพ 
3. หุนมือ 
4. ส่ิงของจริง 

 
วิธีเลน 

1. แบงนักเรียนออกเปน 6 กลุม 
2. แตละกลุมผลัดกันสงตัวแทนออกมาทีละ 1 คน แขงขันทีละ 2 กลุม 
3. นักเรียนผูเขาแขงขันดูบัตรคําท่ีครูชู แลวรีบปฏิบัติโดยนําอุปกรณท่ีจัดเตรียมไวมาวาง 

ในตําแหนงท่ีตรงกับบัตรคํา 
4. นักเรียนพูดประโยคตามท่ีตนไดวางตําแหนงส่ิงของดังกลาวแลว 
5. กลุมใดปฏิบัติตามไดถูกตอง กลุมนั้นคือผูชนะได 1 คะแนน 
ตัวอยาง 

 
    ครูชูบัตรคํา 
 
 G.1  ถือพระจันทรอยูเหนือตนไม และพูด The moon is above the tree. 
 
 
 
 
 
 
 

above 
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การวัดผลและประเมินผล 

1. สังเกตจากความสนใจของนักเรียน 
2. วัดจากการเขารวมกิจกรรมในช้ันเรียน 
3. วัดจากการพูดออกเสียง 
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ภาคผนวก ข 
- แบบทดสอบวัดผล การเรียนรูคําศัพท 
- แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพท 
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แบบทดสอบวัดผลจากการเรียนรูคําศัพท 
วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

ชุดท่ี 1 
 
ตอนท่ี 1 แบบทดสอบการเขียนสะกดคํา 
คําสั่ง   ขอ 1-3 ใหนักเรียนเลือกตัวสะกดท่ีถูกตองของคําศัพทใหมีความหมายตรงกับรูปภาพ  

  ทําเคร่ืองหมาย x ลงบนคําตอบท่ีถูกตอง (a,b,c หรือ d) 
 

1. b _ o _ _ e  
 A. u , s , l     B. u , e , s 
 C. l , e , s     D. l , u , s 
 
2. s _ _ d _ i _ h  
 A. n, w, c, n    B. a, n, w, c 
 C. n, a, c, w    D. a, c, n, w 
 
3. _ oo _  w _ te _  
 A. c,l a,r    B. l,r a,c 
 C. c,r e,l    D. r,o e,l 
 
 
คําสั่ง ขอ 4-6 ใหนักเรียนเติมตัวอักษรท่ีขาดหายไปลงในชองวางใหถูกตอง 
 
4. i _ _  c _ e _ m  
 
5. c _ o c _ d _ l _  
 
6. _ o o _ l _ _ s  
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ตอนท่ี 2   แบบทดสอบความหมายคําศัพท 

คําสั่ง    ใหนักเรียนเลือกคําศัพทท่ีมีความหมายตรงกับรูปภาพ โดยกาเคร่ืองหมาย  
    ลงบนคําตอบท่ีถูกตอง (a, b, c หรือ d) 
 
 
7.  A. cookies    B. coffee 
 C. ice    D. salt 
 
8. A. socks    B. shoes 
 C. shorts    D. hats 
 
9. A. juice    B. jar 
 C. jug    D. jump 
 
10. A. shirt    B. dress 
 C. skirt    D. t-shirt 
 
11. A. pig    B. horse 
 C. goat    D. sheep 
 
12. A. caps    B. trousers 
 C. rings    D. dress 
 
 
 



 102

ตอนท่ี 3    แบบทดสอบการใชคําศัพทในประโยค 

คําสั่ง        ใหนักเรียนเลือกศัพทท่ีเหมาะสมเตมิลงในประโยค โดยทําเคร่ืองหมาย  
     ลงบนคําตอบท่ีถูกตอง (a, b, c หรือ d) 
 
13. _____________ have long necks. 
  A. Monkeys   B. Zebras 
  C. Giraffes   D. Camels 
 
14. She has _______ and butter for breakfast. 
  A. cake    B. bread 
  C. fried egg   D. curry 
 
15. I cannot put on these __________ ; they are small. 
  A. closets   B. vases 
  C. knives    D. socks 
 
16. Please give me a glass of Pepsi, I am __________ . 
  A. angry    B. lovely 
  C. thirsty    D. beautiful 
 
17. ______________ live in water. 
  A. Fish    B. Deer 
  C. Snakes   D. Parrots 
 
18. I like to drink _______________ . 
  A. iced tea   B. ink 
  C. pizza    D. chicken 
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แบบทดสอบผลจากการเรียนรูคําศัพท 
วิชาภาษาอังกฤษ  ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

ชุดท่ี 2 
 
 
ตอนท่ี 1     แบบทดสอบการเขียนสะกดคํา 
คําสั่ง         ขอ 1 ใหนักเรียนเลือกตัวสะกดท่ีถูกตองของคําศัพทใหมีความหมายตรงกับรูปภาพ 
      ทําเคร่ืองหมาย  ลงบนคําตอบท่ีถูกตอง (a, b, c หรือ d) 
 
1. r __ s __  __ p p __ e 
  A. a, e o, l  B. a, I a, r 
  C. o, e a, l  D. o, I e, I 
 
คําสั่ง ขอ 2-3 ใหนักเรียนทําเคร่ืองหมาย  ทับตัวอักษรหนาคําศัพทท่ีสะกดถูกตอง 
2.  A. rindk   B. ndrik 
  C. krind   D. drink 
 
3.  A. bridge   B. bridge 
  C. brigde   D. brdige  
 
คําสั่ง ขอ 4-6 ใหนักเรียนเติมตัวอักษรท่ีขาดหายไปลงในชองวางใหถูกตอง 
 
4.  ____ o o ___ 
 
5.  r __ __ b __ t __ n 
 
6.  __ a __ I __  
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ตอนท่ี 2   แบบทดสอบความหมายคําศัพท 

คําสั่ง       ใหนักเรียนเลือกคําศัพทท่ีมีความหมายตรงกับรูปภาพ โดยกาเคร่ืองหมาย  
    ลงบนคําตอบท่ีถูกตอง (a, b, c หรือ d) 
 
7. A. pineapple   B. banana  
 C. cherry    D. strawberry 
 
8.  A. sit    B. climb  
 C. buy    D. read 
 
9. A. oven    B. refrigerator  
 C. television   D. iron 
 
10. A. desk    B. table  
 C. chair    D. sofa 
 
คําสั่ง  ดูภาพแลวใสคําศัพทท่ีถูกตองลงในประโยค 
11. Where is a  tree? 
 It is _______ his house. 
 A. around   B. near  
 C. under    D. on 
 
12. Where is a  ball?  
 It is ______ the refrigerator. 
 A. in front of   B. in 
 C. behind   D. between  
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13. Where is  a  bird?  
 It flies _______ the trees.  
 A. under    B. on 
 C. above    D. in  
 
ตอนท่ี 3  แบบทดสอบการใชคําศัพทในประโยค 
คําสั่ง      ใหนักเรียนเลือกคําศัพทท่ีเหมาะสมเติมลงในประโยค โดยทําเคร่ืองหมาย  
14. My son likes to ___________ salad. 
 A. catch    B. kick 
 C. wash    D. eat 
 
15. The _______ is a fruit.  It is green. 
 A. glass    B. gun 
 C. glue    D. guava 
 
16. Soup is boiling on the _____________ . 
 A. bowl    B. stove 
 C. plate    D. dish 
 
17. We call our friends with __________ . 
 A. mobile phones  B. radios 
 C. carpets   D. cassettes 
 
18. She buys a __________ to eat every week. 
 A. pencil    B. powder 
 C. water melon   D. water 
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แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทของนักเรียน 
 
 
 

เกมที่...............................................ชื่อเกม............................................................ 
 

ใหนักเรียนกาเคร่ืองหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความรูสึกที่มีตอกิจกรรม 
 

วัน เดือน ป 

ความรูสึกที่มีตอกิจกรรม 

ชอบมากที่สุด 

 

ชอบมาก 

 

ชอบปาน
กลาง 

 

ชอบนอย 

 

ชอบนอยที่สุด 

 
 
 
 
 

     

 
 
 
ขอเสนอแนะ 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ค 
 

- ผลการวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของ 
แบบทดสอบ 
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ตาราง 5 เปนตารางแสดงคาความยากงาย (IF) และคาอํานาจจําแนก (ID) ของแบบทดสอบ 

 

Item IF ID 

1 0.43 0.65 

2 0.69 0.67 

3 0.83 0.50 

7 0.91 0.25 

8 0.57 0.57 

9 0.66 0.75 

10 0.83 0.25 

11 0.89 0.33 

12 0.86 0.33 

13 0.63 0.40 

14 0.66 0.14 

15 0.60 0.83 

16 0.51 0.30 

17 0.89 0.16 

18 0.80 0.50 

   

Item IF ID 

1 0.80 0.46 

2 0.74 0.43 

3 0.51 0.38 

4 0.86 0.31 

8 0.80 0.41 

9 0.83 0.46 

10 0.80 0.20 

11 0.74 0.56 

12 0.80 0.33 

13 0.57 0.43 

14 0.80 0.41 

15 0.77 0.36 

16 0.40 0.09 

17 0.54 0.38 

18 0.49 0.40 



 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 

ชื่อ – ชื่อสกุล   นางสาวบุษรีย  ฤกษเมือง 
วัน เดือน ปเกิด   17  ธันวาคม  2508 
สถานที่เกิด   สมุทรปราการ 
สถานที่อยูปจจุบัน  94/5 หมู 3 ซอยบุญศิริ ตําบลบางเมือง 
    อําเภอเมืองฯ จังหวัดสมุทรปราการ รหัสไปรษณีย 10270 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน ครู ผูชวยฝายตางประเทศ 
สถานที่ทํางานปจจุบัน  โรงเรียนบุรารักษ  53/2 หมู 4 ซอยเทศบาล 23 ตําบลบางเมืองใหม 
    อําเภอเมืองฯ จังหวัดสมุทรปราการ 10270 
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 พ.ศ.2526  มัธยมศึกษาปที่ 1-6 โรงเรียนสตรีสมุทรปราการ 
 พ.ศ.2531  อักษรศาสตรบัณฑิต (เอกภาษาไทย โทภาษาอังกฤษ) 
    มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 พ.ศ.2552  ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต (การสอนภาษาอังกฤษในฐานะภาษา 
    ตางประเทศ) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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