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อาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ : ผูชวยศาสตราจารยเตือนตา  เลาสุขศร ี

 
 การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุงหมาย  เพ่ือศึกษาการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาการเรียนรูคําศัพท 
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนบุรารักษ กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาป
ท่ี 4 โรงเรียนบุรารักษ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 32 คน ใชวิธีสุม
อยางงาย (Simple Random Sampling)           การดําเนินการทดลอง 4 สัปดาห สัปดาหละ 4 คาบ รวม 16 คาบ 
ๆ ละ 60 นาที และมีการทดสอบวัดผลการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ  

เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา คือ แผนการสอนการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน แบบทดสอบวัดผล
การเรียนรูคําศัพท และแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพท 8 แผน ของนักเรียน 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉล่ีย (Mean) คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) และ T-Test 
 ผลการศึกษาพบวา 

1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทักษะคําศัพท
ภาษาอังกฤษสูงกวารอยละ 70 

2. นักเรียนมีความรูสึกชอบในกิจกรรมเกมคําศัพทท่ีใชประกอบการสอนในระดับชอบมากทุกเกม 
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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. 
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บทที่  1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 

 ในสังคมปจจุบันนี้มีความเจริญกาวหนา  และมีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็วในดานตาง ๆ  
โดยเฉพาะดานขอมูลขาวสารและเทคโนโลย ี การศึกษาไทยควรพัฒนาใหทันตอการเปล่ียนแปลง  
ภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศที่เขามามีบทบาทตอชีวิตคนไทยในปจจุบนั       เพราะเปนภาษา 
สากลที่มีการใชเคร่ืองมือติดตอส่ือสาร  และการศึกษาคนควาหาความรูวิทยาการสมัยใหมตาง  ๆ
 กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนักถึงความสําคัญของภาษาอังกฤษ  จึงกําหนดใหมีการจัดหลัก 
สูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน   พุทธศักราช  2544   และไดกําหนดวิชาภาษาอังกฤษเปนวิชาหนึ่งในหลัก 
สูตรกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ  ซึ่งเปนกลุมสาระการเรียนรูพื้นฐานหนึ่งในแปดกลุม  โดย
เรียนในทุกชวงชั้น  เร่ิมตั้งแตประถมศึกษา  เพื่อเปนการสรางพื้นฐานที่ดีในการใชภาษาอังกฤษ  และ
มุงเนนใหนักเรียนมีความสามารถในการใชภาษาอังกฤษ  เพื่อการส่ือสารแสวงหาความรูดานตาง ๆ  
ตลอดจนเปนแนวทางในการศึกษาตอในระดับสูงข้ึนไป  (กรมวิชาการ  2545 : 1) 
 การเรียนการสอนภาษาตางประเทศปจจุบันเปนแนวการสอนเพื่อการส่ือสาร  ซึ่งมุงเนนการ
สรางและพัฒนาทักษะทั้ง  4  ดานในตัวผูเรียน  ไดแก  ทักษะการฟง  พดู  อาน  เขียน  ความรู  เร่ือง
คําศัพท  มีความสัมพันธกับทักษะทั้ง  4  ดาน  และการที่จะเรียนรูภาษาอังกฤษใหไดดีนั้น  นักเรียนที่รู
คําศัพทมากจําไดแมน  สามารถนําไปใชไดอยางถูกตอง  ยอมเรียนไดผลดียิ่งข้ึน  (พิสมัย  รุงโรจนนิมิต
ชัย  2548 :  บทนํา)  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยที่เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษ  (วรรณพร  ศิลาขาว.  2538  :  21)  และ  กนิษฐา  ระเวช  (2543 :  87) พบวา
การสอนคําศัพทมีความจําเปนอยางมากในการเรียนรูภาษา    เพราะคําศัพทเปนจุดเร่ิมตนในการ 
พัฒนาทักษะการฟง  พูด  อาน  เขียน  ทั้งนี้เปนเพราะคําศัพทเปนหนวยหนึ่ง  ในโครงสรางของภาษาที่
เปนพื้นฐานของการเรียนภาษาที่ผูเรียนจะนํามาสรางเปนวลี  หรือประโยคในการพูดหรือเขียน  และ
การฟงหรืออานนั้น  คําศัพทจะเปนสวนประกอบของขอความที่ส่ือสาร 
 ในปจจุบันพบวาปญหาพื้นฐานของการเรียนทักษะทั้งส่ี  คือ  ปญหาคําศัพท  เนื่องจากความรู 
ดานคําศัพทไมเพียงพอ  เปนสาเหตุสําคัญประการหนึ่งที่ทําใหนักเรียนไมประสบความสําเร็จในการ
เรียนภาษาอังกฤษในโรงเรียน  ไมวาจะเปนทักษะ การฟง  พูด  อาน  และเขียน  ซึ่งเปนทักษะที่สําคัญ
และจําเปนที่นักเรียนจะตองมีพื้นฐานเกี่ยวกับคําศัพท  จึงจะสามารถเรียนภาษาไดดี  จึงเปนที่ยอมรับ
วา  “คําศัพท”  เปนหัวใจสําคัญในการศึกษาภาษาอยางหนึ่ง  (มานพ  ประธรรมสาร.  2538 : 5)  และ
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สมใจ  หอมสุวรรณ  (2544 :  38)  ไดกลาววา  ในการเรียนภาษา  ความรูเร่ืองคําศัพทมีความสัมพันธ
และเปนพื้นฐานของทักษะ  การฟง  พูด  อาน  และเขียน 
 อยางไรก็ตาม  การสอนคําศัพทในประเทศไทยนั้น  ยังไดรับความสนใจนอย  และการละเลย
ในดานสอนคําศัพทไดกอใหเกิดปญหาแกนักเรียนไทยในการสอนหลายดาน  ซึ่ง  สมุทร            เซน
เชาวนิช  (2540 : 19)  ไดกลาวถึงปญหาอันเนื่องมาจากคําศัพทวา  อุปสรรคอันยิ่งใหญประการหนึ่ง
ของนักศึกษาไทยเวลาอานภาษาอังกฤษคือ  อานแลวไมเขาใจเร่ืองราว  ทั้งนี้เนื่องมาจากแปล
ความหมายของคําศัพทไมได  หรือไมเขาใจความหมายของคําศัพทในขอความนั้น  ซึ่งสอดคลองกับ   
รุงรัตน   ศรีไพร (2540  :  93)    ที่กลาววาในการพัฒนาทักษะการอานภาษาอังกฤษซึ่งเปน
ภาษาตางประเทศส่ิงสําคัญคือการพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคําศัพทตาง ๆ  ที่เกี่ยวของ  ถา
นักเรียนไมเขาใจความหมายของคําศัพทก็จะฟงไมรูเร่ือง  จับใจความไมได  ใชผิดความหมายทําให
การส่ือสารไมประสบความสําเร็จ  สวนในดานการเขียนนั้นนักเรียนจะสะกดคําไมถูกตองและเขียน
ไมไดใจความชัดเจน  กลาวคือ  ถานักเรียนไมมีความรูเกี่ยวกับคําศัพทแลว  การเรียนภาษาอังกฤษทั้ง  
การพูด  การฟง  การอาน  การเขียน  ยอมไมประสบผลสําเร็จ 
 ความรูเร่ืองคําศัพทจึงเปนเร่ืองสําคัญในการเรียนภาษา  ดังที่  น้ําทิพย  นําเพชร  (2541 : 65)  
กลาววา  นักเรียนคนใดมีการพัฒนาการทางภาษาไดดีมาตั้งแตเด็ก  คือ  รูคําศัพทมากพอกับวัยของ
ตน สามารถนําศัพทไปใชไดอยางถูกตอง นักเรียนคนนั้นจะเขาใจความคิดของผูอ่ืนและส่ิงแวดลอม  
จนสามารถส่ือความหมาย  หรือ  แสดงความตองการของตนใหผูอ่ืนเขาใจไดดวย  ซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของอนุภาพ  ดลโสภณ  (2542 : 45)  พบวาเด็กไมมีความแมนยําหรือไมมีความรูเกี่ยวกับ
คําศัพทแลว  เด็กจะเรียนภาษาไดดีทั้งการพดู  การฟง  การอาน  การเขียนไดยาก  โดยเฉพาะการอาน  
และการเขียน  ซึ่งเปนทักษะที่สําคัญ  และจําเปนที่เด็กตองมีพื้นฐาน  จึงจะสามารถเรียนภาษาไดด ี
 ความสําคัญและปญหาของคําศัพท  ดังที่กลาวมาขางตน  ทําใหมีผูศึกษาปญหาตาง ๆ  เพื่อ
นํามาปรับปรุงในการสอนคําศัพทไว  เชน  ประนอม  สุรัสวด ี (2539 : 32)  ไดใหความคิดเห็นวาการ
เรียนการสอนภาษาอังกฤษนั้น  ครูผูสอนนาจะทําใหการเรียนการสอนสนุกสนาน  เพราะภาษาเปนส่ิง
ที่เกี่ยวของกับชีวิตจริง  กิจกรรมทางภาษาจึงควรเปนกิจกรรมที่เคล่ือนไหวเปนเร่ืองราวของการมีสวน
รวมและสมมุติสถานการณ ครูจึงควรใชกิจกรรมเพื่อชักจูงใหเด็กนักเรียนอยางสนุกสนานไปพรอม  ๆ  
กับการเรียนรู  ซึ่งนําไปสูการนําภาษาไปใชอยางไดผลนั่นคือ  การใชกิจกรรมเกม  เพราะเกมทําให
นักเรียน  เรียนอยางสนุกสนาน  นักเรียนทุกคนที่มีสวนรวมในกิจกรรมที่ครูจัดข้ึนเปนการชวยเสริมการ
เรียนรูในเร่ืองของคําศัพทไดเปนอยางดี  สอดคลองกับสันติ  แสงสุข  (2541 :  1)  และ  Johnson  
(2001 : 76-161)  ซึ่งไดทําการวิจัยพบวา  การสรางความจําในการเรียนคําศัพทใหไดผลนั้น  ครูควร
จัดการเรียนการสอนใหอยูในรูปของเกมเพราะจะทําใหการเรียนสนุกยิ่งข้ึน  เชนเดียวกับ  ดิกเกอรสัน  
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(Diskerson.  1976 : 6454-A)  ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบการจําคําศัพทของนักเรียนในระดับหนึ่ง  
โดยใชเกมการเคล่ือนไหว  เกมเฉ่ือยและกิจกรรมปกติ  เปนส่ือการสอนในแตละกลุม  โดยกลุมเกมการ
เคล่ือนไหวเปนการเลนเกมที่ตองเคล่ือนไหวสวนตาง ๆ  ของรางกาย  กลุมเกมเฉ่ือยเปนการเลนที่ใช
บัตรคํา  และกระดานคํา  สวนกลุมกิจกรรมปกติใชสมุดแบบฝกหัด  ผลการวิจัยพบวา  กลุมเกม
เคล่ือนไหวไดรับสัมฤทธิ์ผลสูงกวาอีกสองกลุม  และกลุมเกมเฉ่ือยไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวากิจกรรมปกต ิ
 จากการที่ผูวิจัยสอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนบุรารักษ  ไดสังเกตผูเรียนในชั้น
เรียนวิชาภาษาอังกฤษ  เม่ือครูจัดกิจกรรมทางดานตาง ๆ  เชน  ทักษะการฟง  พูด  อาน  เขียน  
นักเรียนมีความสามารถทํางานหรือทํากิจกรรมทางภาษาไดนอย  ซึ่งผูวิจัยไดประสบปญหา เชนเดียว 
กับ  สําเนา  คีรีประยงค  (2541 : 2)  ที่กลาววานักเรียนจําคําศัพทไดในระยะส้ันทั้งที่มีการทองศัพท
และทบทวนอยูเสมอ  นักเรียนยังไมสามารถเขาใจเร่ืองที่อานไดอยางถูกตอง  รวมทั้งยังไมสามารถนํา
คําศัพทที่เรียนมาใชในการเขียนไดถูกตองและเม่ือทําการวัดผลการสอบทั้ง 4 ทักษะพบวา ผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษอยูในเกณฑ  61-65  ซึ่งเปนเกณฑที่ไมนาพึงพอใจ  จากการที่ให
นักเรียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนภาษาอังกฤษที่ตนเองควรปรับปรุงปรากฏวาสวนใหญ
ประสบปญหาของคําศัพท  และรูจักคําศัพทนอยมาก จึงไมสามารถนํามาใชในการเรียนและการ
ส่ือสารไดเทาที่ควร  แตเม่ือผูวิจัยใชเกมภาษาเขามาแทรกบทเรียนในคาบใดพบวา  นักเรียนจะ
กระตือรือรนใหความรวมมือในการทํากิจกรรมและเรียนดวยความสนุกสนานมากข้ึน  ซึง่สอดคลองกับ  
สุมิตร  คุณากร (2543 : 17)  ที่กลาววาการเลนเกมทําใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมที่จัดข้ึน  เกิด
ความสนุกสนานและชวยเสริมการเรียนรูในเร่ืองคําศัพทไดเปนอยางดี  ทําใหนักเรียนไดฝกตนเองอยู
เสมอ  กอใหเกิดทัศนคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ  นอกจากนี้การที่นักเรียนจดจําภาษาอังกฤษไดแมนยํา
และมีความคงทนในการจําคําศัพทเปนส่ิงสําคัญประการหนึ่งที่ทําใหนักเรียนเรียนภาษาอังกฤษไดด ี
 จากปญหาที่ผูวิจัยประสบและแนวทางการสอนคําศัพทเพื่อพัฒนาทักษะดานคําศัพทของ
ผูเรียน  ผูวิจัยสนใจที่จะศึกษาคนควาการใชเกมคําศัพทในการฝกทักษะดานคําศัพทประกอบการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  เพราะการสอนคําศัพทโดยใชเกม
คําศัพทจะทําใหนักเรียนสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  อยากรู  อยากเรียน  และโดยเฉพาะอยางยิ่งทําให
นักเรียนไดเรียนรูคําศัพทมากข้ึน  จดจําคําศัพทไดดแีละสามารถนําไปใชไดทั้งในการพูด  ฟง  อาน  
และเขียน 
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

1. เพื่อศึกษาผลการใชเกมคําศัพทที่มีตอการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 
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ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 การศึกษาคนควาในคร้ังนี้ทําใหทราบผลของการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ที่มีตอทักษะ 
คําศัพท และจะเปนแนวทางสําหรับครูในการทํากิจกรรมเกมคําศัพทเขามาประกอบการสอนภาษา 
อังกฤษ เพื่อพัฒนาทักษะดานคําศัพทของผูเรียนใหสามารถจําความหมายของคําศัพทไดมากข้ึน และ
นําคําศัพทมาใชในประโยคไดอยางถูกตอง 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควานี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุรา

รักษ จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 8 หองเรียน นักเรียนทั้งหมดในระดับมีจํานวน 275 คน ซึ่งมีการ
จัดแบงนักเรียนตามความสามารถทางดานการเรียนโดยหอง 1 และหอง 2 เปนเด็กนักเรียนที่เกง หอง 
3 ถึงหอง 8 เปนนักเรียนที่มีระดับความสามารถปานกลางถึงออนและนักเรียนสมาธิส้ันคละกันทั้ง 6 
หอง 

1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนบุรารักษ สมุทรปราการ คือ หอง 3 ถึง หอง 8 ที่ไดมาโดยการจับสลากข้ึนมา 1 หองเรียน คือ 
หอง 4 มีจํานวนนักเรียน 32 คน 

2.  ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา  ใชเวลาทดลอง  4  สัปดาห  สัปดาหละ  4  คาบ
เรียน  รวม 16 คาบ คาบเรียนละ 60 นาท ี
 3.  ตัวแปรท่ีศึกษา 
      ตัวแปรอิสระ  คือ การใชเกมคําศัพท 
      ตัวแปรตาม  คือ การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 
นิยามคําศัพทเฉพาะ 

1. การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจในดานความหมาย
ของคําศัพท การสะกดคํา และความสามารถในการใชคําในประโยคภาษาอังกฤษ ซึ่งวัดไดจาก
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูคําศัพททีผู่วิจัยสรางข้ึน 

2. เกมคําศัพท หมายถึง กิจกรรมประกอบการเรียนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ที่มีการ
แขงขัน เพื่อใหนักเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตาง ๆ ที่หลากหลายเกี่ยวกับคําศัพท ซึ่งคําศัพทที่
ใชมีหลายประเภท ไดแก คํานาม คํากริยา คําบุพบท และคําคุณศัพท 
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3. ความคิดเหน็ตอการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ หมายถึง ความรูสึก
ของนักเรียนที่มีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ในลักษณะที่ชอบหรือไมชอบ โดยวัดไดจากแบบสอบถาม
ความคิดเห็นตอการเรียนการสอน   โดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษที่ผูวิจัยไดดัดแปลงจากแบบสอบ 
ถามความคิดเห็นเกี่ยวกับบรรยากาศในชั้นเรียนของสมสวรรค  พันธุเทพ (2540 : 119-122) 
 
สมมุติฐานในการวิจัย 

1. นักเรียนที่เรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทักษะคําศัพท
ภาษาอังกฤษสูงกวารอยละ 70 ของคะแนนเต็ม  
 
 
 
 
  
 



บทที่  2 
เอกสาร  และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 ในการศึกษาคนควาคร้ังนี้   ผูวิจัยศึกษาคนควาเอกสารงานวิจัยและทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
ดังตอไปนี ้

1. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสอนคําศัพท 
 1.1  ความหมายของคําศัพท 
 1.2  ความสําคัญของคําศัพท 
 1.3  องคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 1.4  ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 1.5  หลักการเลือกคําศัพทภาษาอังกฤษเพื่อนํามาสอน 
 1.6  วิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

2. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
2.1 ความหมายของเกม 
2.2 ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน 
2.3 การใชเกมประกอบการสอน 
2.4 ชนิดของเกมประกอบการสอน 
2.5 ความสําคัญของการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
2.6 หลักการเลือกเกมเพื่อใชในการสอนภาษา 

3.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับเกมการสอนคําศัพท 
3.1 งานวิจัยตางประเทศ 
3.2 งานวิจัยในประเทศ 
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1.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสอนคําศัพท 
 1.1.  ความหมายของคําศัพท 
  ความหมายของคําศัพทตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน  (2542)   หมายถึง  กลุม
เสียง  เสียง  เสียงพูด  หรือลายลักษณอักษรที่เขียนหรือพิมพข้ึนเพื่อความคิดเปนคําหรือคํายากที่ตอง
แปล 
  คําศัพท  หมายถึง  กลุมเสียงกลุมหนึ่ง  ซึ่งมีความหมายใหรูวาเปนคน  ส่ิงของ  อาการ  หรือ
ลักษณะอาการอยางใดอยางหนึ่ง  (ศิธร  แสงธนู  และ  คิด  พงศทัต  2521 :  35-41)   
  คําศัพทภาษาอังกฤษ  หมายถึง  “คํา”  ทั้งในภาษาพูด  และภาษาเขียน  ไดแก  คํานาม  คํา
กิริยา  คําคุณศัพท  และคํากริยาวิเศษณ  ซึ่งมีความหมายแนนอนในตัวเอง  (ธนสิทธิ์  ศรีรัตน  2543 : 
10) 
  สรุปไดวา  คําศัพท  หมายถึง  กลุมเสียง  เสียงพูด  ทั้งในภาษาพูดและภาษาเขียน  ไดแก  
คํานาม  คํากริยา  คําคุณศัพท  และคํากริยาวิเศษณ  ซึ่งมีความหมายในตัวเอง 

3.3 ความสําคัญของคําศัพท   
  ความรูในดานคําศัพทถือวาเปนสวนที่สําคัญในการเรียนภาษา  ฟรีส  (สมใจ  หอมสุวรรณา  
2544 : 39)  :  อางอิงจาก  Fries  :  1984)  กลาวไววาความสําเร็จในการเรียนภาษาตางประเทศสวน
หนึ่งนั้นข้ึนอยูกับความสามารถในการใชองคประกอบของภาษาซึ่งประกอบดวยเสียง  โครงสราง  
ไวยากรณ  และคําศัพท  องคประกอบทั้ง  3  อยางนี้  จะชวยใหผูเรียนภาษาสามารถเขาใจเร่ืองที่ผูอ่ืน
พูดและสามารถพูดใหผูอานเขาใจได   คือสามารถใชส่ือสารความหมายได  คําศัพทจึงถือวาเปน
พื้นฐานของการเรียนภาษาดังที่  สตีวิค  (Stewick. 1972 : 2)  กลาววาผูเรียนไดเรียน 
ภาษาตางประเทศตอเม่ือ 
 1.  ไดเรียนรูในระบบเสียง  คือ  สามารถพูดไดดีและสามารถเขาใจไดด ี
 2.  ไดเรียนรูและสามารถใชไวยากรณของภาษานั้น ๆ  ได   
 3.  ไดเรียนรูคําศัพทจํานวนมากพอสมควรที่จะสามารถนํามาใช 
 กาเดสซี่  (Ghadessy.  1979 :  24)  ใหความเห็นวา  การสอนคําศัพทมีความสําคัญยิ่งกวา
การสอนโครงสรางทางไวยากรณ  เพราะคําศัพทเปนพื้นฐานของการเรียนภาษา  หากผูเรียนมีความรู
เกี่ยวกับคําศัพทก็สามารถจะนําคําศัพทมาสรางเปนหนวยที่ใหญข้ึน  เชน  วลี  ประโยค  ความเรียง  
แตหากไมเขาใจคําศัพทก็ไมสามารถเขาใจหนวยทางภาษาที่ใหญกวาไดเลย 
 เชนเดียวกบั  วรรณพร  ศิลาขาว  (2538 : 18)  ที่ใหความเห็นวา  คําศัพทเปนหนวยพื้นฐาน
ทางภาษา  ซึ่งผูเรียนจะตองเรียนรูเปนอันดับแรก  เพราะคําศัพทเปนองคประกอบที่สําคัญในการเรียนรู
และฝกฝนทักษะการฟง  พูด  อาน  และเขียนภาษา 
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 สรุปไดวา  คําศัพทเปนหนวยพื้นฐานทางภาษา  ซึ่งผูเรียนจะตองเรียนรูเปนอันดับแรก  
เพราะคําศัพทเปนองคประกอบที่สําคัญในการเรียน  ทักษะ  ฟง  พูด  อาน  และเขียนภาษา  ดังนั้น  
การเรียนคําศัพทจึงมีความสําคัญตอการเรียนภาษามาก 
 1.3  องคประกอบของคําศัพททางภาษาอังกฤษ 
        ในการศึกษาองคประกอบคําศัพทภาษาอังกฤษนั้นเปนส่ิงที่ทําใหนักเรียนเขาใจคําศัพท
คําหนึ่ง ๆ  วาประกอบดวยอะไรบาง  (ธนสิทธิ์  ศรีรัตน.  2543 :  11 ;  อางอิงจาก  อุทัย  ภิรมยร่ืน  
และ  เพ็ญศรี  รังติกุล.  2526 :  58)  ไดกลาวถึงองคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษดังนี ้
 1.  รูปคํา  (Form)  ไดแก  ตัวอักษร  (ตัวใหญ  หรือตัวเล็ก)  การไดยิน  การรูจักคํา  และ
จําจังหวะของเสียงในประโยค 
 2.  ความหมาย  (Meaning)  ไดแก  ความหมายของคํานั้น ๆ  ซึ่งหากจะกลาวโดย
ละเอียดแลว  คําศัพทหนึ่ง ๆ  จะมีความหมายแฝงอยูถึง  4  นัยดวยกัน  คือ 
 2.1  ความหมายตามพจนานุกรม  (Lexical  Meaning)  ไดแก  ความหมายตาม
พจนานุกรม  สําหรับภาษาอังกฤษคําหนึ่ง ๆ  มีความหมายหลายอยาง  บางคําอาจใชในความหมาย
แตกตางกันทําใหบางคนเขาใจวาความหมายที่แตกตางออกไป  หรือความหมายที่ตนไมคอยรูจักนั้น
เปน  “สํานวน”  ของภาษา  เชน 
 He  went  to  his  home.  (บานเปนที่อยูอาศัย) 
 The  President  lives  in   the  White  House.  ( บานประจําตําแหนง 
 ประธานาธิบด)ี 
  The  House  of  Representative  is  meeting  today.  (สภา) 
 2.2 ความหมายทางไวยากรณ  (Morphological  Meaning)  คําศัพทประเภทนี้
เม่ืออยูตามลําพังโดด ๆ  จะเดาความหมายไดยาก  เชน  “s”  เม่ือไปตอทายคํานาม  hats,  pens  
จะแสดงความหมายเปนพหูพจน  หรือเม่ือนําไปตอทายคํากริยา  เชน  walks  ในประโยค  She  
walks  home. ก็จะหมายความวา  การกระทํานั้นทําอยูเปนประจํา  เปนตน 
 2.3  ความหมายจากการเรียงคํา  (Syntactic  Meaning)  ไดแก  ความหมายที่
เปล่ียนแปลงไปตามการเรียงลําดับคํา  เชน  boathouse  หมายถึง  อูเรือ  แตกตางจาก  house  
boat  หมายถึงเรือที่ทําเปนบาน 
 2.4 ความหมายตามเสียงข้ึนลง  (Intonational  Meaning)  ไดแก  ความหมาย
ของคําที่เปล่ียนไปตามเสียงข้ึนลงที่ผูพูดเปลงออกมา  ไมวาจะเปนเสียงที่มีพยางคเดียวหรือมากกวา  
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เชน  Fire  กับ  Fire  คําแรกเปนการบอกเลาที่อาจทําใหผูฟงตกใจมากหรือนอย  แลวแตน้ําหนักของ
เสียงที่เปลงออกสวนคําหลังเปนคําถาม  เปนเชิงไมแนใจจากผูฟง 
 3.  ขอบเขตของการใชคํา  (Distribution)  จําแนกออกเปน 
 3.1  ขอบเขตทางดานไวยากรณ  เชน  ในภาษาอังกฤษการเรียงลําดับคํา  (Word  
Order)  หรือตําแหนงของคําที่อยูในประโยคที่แตกตางกัน  ทําใหคํานั้นมีความหมายแตกตางกัน
ออกไปดวย  ดังประโยคตอไปนี ้
 The  man  is  brave.  (คํานาม)   แปลวา  คนผูชาย 
 They  man  the  ship  (คํากริยา)   แปลวา  บังคับ 
 We  need  more  man-power.  (คําคุณศัพท) แปลวา  กําลังคน 
 3.2  ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน  คําบางคําใชในภาษาพูดเทานั้น  แตคํา
บางคําก็ใชภาษาเขียนโดยเฉพาะ 
 3.3    ขอบเขตของภาษาในแตละทองถิ่น  การใชคําศัพทบางคํามีความหมาย
แตกตางไปแตละทองถิ่น  และแมแตภายในประเทศเดียวกันก็ยังมีภาษาทองถิ่นที่แตกตางกันไป 
 สรุปไดวา   องคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษมี  3  ประการ  คือ  รูปคําความหมาย
และขอบเขตของการใชคํา  ในดานของความหมาย  นอกจากจะมีความหมายตามพจนานุกรมแลว  ยัง
มีความหมายทางไวยากรณ  ความหมายของการเรียงคํา  และความหมายจากการออกเสียงข้ึนลงของ
คําพูด   สวนในดานขอบเขตของการใชคําแบงออกเปนขอบเขตของการ 
เรียงลําดับคํา  ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน  และขอบเขตของภาษาในแตละทองถิ่น 
 1.4  ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ  แบงไดเปนหลายประเภท  เดล  เอตกา และคณะ  
(Dele  Edgar  and  others.  1999 : 37-38)  ไดแบงคําศัพทออกเปน  2  ประเภท  คือ 
 1.  คําศัพทที่มีความหมายในตัวเอง  (Content  Words)  คือ  คําศัพทประเภทที่เราอาจ
บอกความหมายไดโดยไมข้ึนอยูกับโครงสรางของประโยค  เปนคําที่มีความหมายตามพจนานุกรม  
เชน  cat  ,  book  เปนตน 
 2.  คําศัพทที่ไมมีความหมายแนนอนในตัวเอง  (Function  Words)  หรือที่เรียกวา      
การยะ    ไดแกคํานําหนา  (Article)  คําบุพบท  (Preposition)  สรรพนาม  (Pronoun)  คํา
ประเภทนี้มีใชมากกวาคําประเภทอ่ืน  เปนคําที่ไมสามารถสอนและบอกความหมายได  แตตองอาศัย
การสังเกตจากการฝกการใชโครงสรางตาง ๆ  ในประโยค 
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 นอกจากนี้  สุไร  พงษทองเจริญ  (สุขุมาลย  บุตรานนท.  2542 : 14  ;  อางอิงจาก  สุไร   พงษ
ทองเจริญ.  2526)  ไดแบงประเภทของคําศัพทออกเปน  2  ประเภทคือ 
 1.  Active   Vocabulary  คือ  คําศัพทที่นักเรียนควรจะใชเปนและใชไดอยางถูกตอง  
คําศัพทเหลานี้ใชมากในการฟง  พูด  อานและเขียน  เชนคําวา  important,  necessary,  
necessary,  consist  เปนตน  สําหรับการเรียนคําศัพทประเภทนี้  ครูจะตองฝกบอย ๆ  ซ้ํา  จน
นักเรียนสามารถนําไปใชไดถูกตอง 
 2.  Passive  Vocabulary  คือคําศัพทที่ควรจะสอนใหรูแตความหมายและการออกเสีย
เทานั้น  ไมจําเปนจะตองฝก  คําศัพทประเภทนี้  เชน  คําวา  elaborate,  fascination,  
contrastive  เปนตน  คําศัพทเหลานี้เม่ือผูเรียนเรียนในระดับสูงข้ึน  ก็อาจจะกลายเปนคําศัพท
ประเภท    Active  vocabulary  ได 
 กลาวโดยสรุป  คําศัพทในภาษาอังกฤษสามารถแบงประเภทไดจากความหมายของคํา  คือ  
คําที่มีความหมายในตัวเอง  และคําที่ไมมีความหมายในตัวเอง  นอกจากนี้ยังสามารถแบงตาม
ประเภทการนํามาใช  คือ  คําศัพทที่นักเรียนควรจะใชเปนและใชไดอยางถูกตอง  และคําศัพทที่ควรจะ
สอนใหรูแตความหมายและการอานออกเสียงเทานั้น 
 1.5  หลักการเลือกคําศัพทภาษาอังกฤษเพื่อนํามาสอน 
 การเลือกคําศัพทภาษาอังกฤษนั้นควรเลือกคําศัพทที่เกีย่วของกับประสบการณที่ใกลตัว
เด็กที่สุดมาสอน  หัวใจของการสอนคําศัพทอยูที่การฝกจนผูเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชใน
สถานการณตองการไดอยางคลองแคลวโดยอัตโนมัต ิ
 แม็คกี  (Mackey.  1978 :  176-190)  ไดใหความเห็นเกี่ยวกับหลักในการเลือกคําศัพท
มาสอนนักเรียนดังนี ้
 1.  คําศัพทที่ปรากฏบอย  (Frequency)  หมายถึง  คําศัพทที่ปรากฏบอยในหนังสือเปน
คําศัพททีน่ักเรียนตองรูจัก  จึงจําเปนตองนํามาสอนเพื่อใหนักเรียนรูและใชไดอยางถูกตอง 
 2.  อัตราความถี่ของคําศัพทจากหนังสือตาง ๆ  สูง  (Range)  หมายถึง  จํานวนหนังสือที่
นํามาใชในการนับความถี่   ยิ่งใชหนังสือจํานวนมากเทาไร  บัญชีความถี่ยิ่งมีคุณคามากเทานั้น  เพราะ
คําที่หาไดจากหลายแหลง  ยอมมีความสําคัญมากกวาคําที่จะพบเฉพาะในหนังสือเลมใดเลม 
หนึ่งอยางเดียว  แมวาความถี่ของคําศัพทที่พบในหนังสือเลมนั้น ๆ  จะมีมากก็ตาม 
 3.  สถานการณหรือสภาวะในขณะนั้น  (Availability)  คําศัพทที่เลือกมาใชไมไดข้ึนอยู
กับความถี่เพียงอยางเดียว  ตองพิจารณาถึงสถานการณดวย  เชนคําวา  blackboard  ถาเกี่ยวกับ
หองเรียนครูตองใชคํานี้  แมจะเปนคําที่ไมปรากฏบอยที่อ่ืน 
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 4.  คําที่ครอบคลุมคําไดหลายอยาง  (Coverage)  หมายถึง  คําที่สามารถครอบคลุม
ความหมายไดหลายอยางหรือสามารถใชคําอ่ืนแทนได 
 5.   คําที่เรียนรูไดงาย  (Learn ability)  หมายถึง  คําที่สามารถเรียนรูไดงาย  เชน  คําที่
คลายกับภาษาเดิม  มีความหมายชัดเจน  ส้ัน  จํางาย 
 หลักการดังกลาวสอดคลองกับ  ลาโด  (Lado.  1996  :  119-120)  เปนสวนใหญ  เวน
บางขอที่ลาโดไดเสนอเพิ่มเติมไวดังนี ้
 1.  ควรเปนคําศัพทที่มีความสัมพันธกับประสบการณและความสนใจของผูเรียน 
 2.  ควรมีปริมาณของตัวอักษรในคําศัพทเหมาะสมกับระดับอายุ  และสติปญญาของ
ผูเรียน  เชน  ในระดับประถมศึกษาตอนตน  ก็ควรนําคําศัพทส้ัน ๆ  มาสอน 
 3.  ไมควรมีคําศัพทมากเกินไป  หรือนอยเกินไปในบทเรียนหนึ่ง ๆ  แตควรเหมาะสมกับ
วุฒิภาวะทางสติปญญาของผูเรียน 
 4.  ควรเปนคําศัพทที่นักเรียนมีโอกาสนําไปใชในชีวิตประจําวัน  เชน  นําไปพูดสนทนา  
หรือพบเห็นคําศัพทนั้นตามปายโฆษณา  เปนตน 
 กลาวโดยสรุป  การเลือกคําศัพทเพื่อนํามาสอนผูเรียนนั้น  ควรเปนคําศัพทที่อยูใกลตัว
และเปนคําศัพทที่ปรากฏบอย  นอกจากนี้  คําศัพทที่จะนํามาสอนนั้น  ตองเหมาะสมกับวัยและระดับ
ความสามารถของผูเรียน  อีกทั้งยังสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 
 1.6  วิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ในการสอนคําศัพทนั้นมีนักการศึกษาหลายทาน  ไดเสนอข้ันตอนการสอนคําศัพทไวหลาย
แนวทางดวยกันดังนี ้
 อนุภาพ  ดลโสภณ  (2542 : 18)  ไดเสนอแนะลําดับข้ันในการสอนคําศัพท  ดังนี ้
 1.  พิจารณาความยากงายของคํา  ครูควรพิจารณาวาคํานั้น ๆ  เปนคําศัพทยาก  หรือ
คําศัพทงาย  หรือเปนคําศัพทที่มีปญหา  ทั้งนี้  เพื่อจะไดแบงแยกหาวิธีในการสอน และทําการฝกให
เหมาะกับคําศัพทนั้น 
 2.  สอนความหมาย  ใหนักเรียนตีความหมายจากภาษาอังกฤษโดยตรง  ควรหลีกเล่ียง
การใชภาษาไทย  โดยอาจจะใชอุปกรณชวย  เชน  แผนภูมิ  รูปภาพ  ของจริง  หรือแสดงกริยาทาทาง
ประกอบ  เพื่อใหนักเรียนเขาใจความหมายอยางเดนชัดข้ึน 
 3.  ฝกการออกเสียงคําศัพทใหม  ครูเขียนคําศัพทใหมลงบนกระดาน  อานใหนักเรียนฟง
กอน และใหนักเรียนออกเสียงตาม  หากนักเรียนออกเสียงผิดก็ใหออกเสียงใหถูกตอง 
 สําหรับกลวิธีในการสอนความหมายคํา  เพื่อหลีกเล่ียงการใชภาษาไทยในการสอนนั้นมี
วิธีการหลายแบบที่ครูชวยใหนักเรียนเขาใจความหมายของคําจากภาษาอังกฤษโดยตรงดังตอไปนี ้
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 1.  ใชคําศัพทที่นักเรียนรูหรือจากส่ิงแวดลอมของนักเรียนมาผูกประโยคเพื่อเชื่อมโยงไปสู
ความหมายของคําศัพทใหม 
 2.  ใชประโยคของคําศัพทเกา เม่ือมีความหมายเหมือนกันหรือตรงกันขามกับคําศัพทใหม 
 3.  สอนคําศัพทใหม  โดยการใชคําจํากัดความหมายงาย  ๆ
 4.  ใชภาพหรือของจริงประกอบกับการอธิบายความหมาย  อุปกรณประเภทนี้หามาได 
งาย  ๆ  เชน  ของที่อยูรอบหอง  เคร่ืองแตงกาย  หรือสวนตาง ๆ  ของรางกาย  หรืออาจใชภาพลายเสน
การตูน  เขียนภาพบนกระดานดําได  อุปกรณเหลานี้จะชวยใหการแสดงความหมายชัดเจนโดยไมตอง
ใชคําแปลประกอบ 
 5.  การแสดงทาทาง  ครูใชการแสดงทาทางประกอบการแสดงความหมายของคําได 
 6.  การใชบริบทหรือสอนใหเดาความหมายจากประโยค 
 สําหรับการฝกใชคําศัพท   ตองฝกในรูปประโยคเสมอ   และรูปประโยคที่นํามาฝกก ็
ตองเปนประโยคที่ถูกตองและใชไดในสถานการณจริง   ประโยคที่นํามาใชตองเปนประโยคที ่
นักเรียนรูจักแลว  สอนคําศัพทใหมในรูปประโยคใหม  ครูควรหาวิธีเสริมคําศัพท  โดยใชวิธีการฝก 
ตาง ๆ  เชน 

1. หาคําศัพทที่มีความหมายเหมือนกัน 
2. หาคําศัพทที่มีความหมายตรงกันขาม 
3. หาคําศัพทที่มาจากราก  (root)  เดียวกัน 
4. หาคําศัพทที่มีความหมายอยูในกลุมเดียวกัน 
5. ศึกษาชนิดของคํา  (Parts  of  speech) 
6. ฝกการเติมวิภัตติปจจัย  (Prefix  and  suffix)  เขาไปในคําที่นักเรียนที่รูจักแลว 

 เดล  เอดกา  และคณะ  (Dale  Edgar  and  others  1999 :  46-52)  ไดกลาวถึงวิธีการ
สอนคําศัพทดังนี ้
 1.  นักเรียนในระยะเร่ิมเรียน  ควรจะไดเรียนการออกเสียงอยางถูกตองและสามารถเรียงคํา
เปนประโยคในการพูดไดอยางม่ันใจและถูกตอง คําที่ไมมีความหมายในตนเอง  (Function  word)  
เชน  คําบุพบท  to ,  for  และอ่ืน ๆ  ควรใหฝกในโครงสรางประโยคอยางคลองแคลว 
 2.  ทบทวนคําศัพทเกาเม่ือพบโครงสรางประโยคใหม  แตส่ิงที่จําเปนคือ  สอนการออกเสียง
ใหมในโครงสรางของประโยคใหม 
 3.  คําศัพทที่นักเรียนสนใจหรืออยูในหัวขอที่จะเรียนไมจําเปนตองเรียนทีเดียวหมด 
 4.  คําศัพทที่เรียนควรจะเปนคําศัพทที่เด็กตองการ  เพื่อใชในชีวิตประจําวันของเด็ก 
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 5.  โดยทั่วไปในระยะเร่ิมแรก  ควรเรียนคําศัพทใหม  3-5  คํา  และควรเพิ่มข้ึนในระดับสูง
ตอไป 
 6.  คําศัพทใหม  3-5  หมายถึง  การฝกในแบบฝกหัดหรือกิจกรรม  และใชในการสรางประโยค
ใหมในโครงสรางเดิมที่เรียนมา  เชนคําวา  hospital  ถานักเรียนรูจักประโยค  I  went  to  the  
store.  ก็สามารถสรางประโยคใหม   I  went  to  the  hospital.  และนักเรียนควรจะไดใชคําใหม
ในทักษะอ่ืน ๆ  เชน  ฟง  พูด  อาน  เขียน  หรือในกิจกรรมอ่ืน  ๆ
 7.  ในการเลือกคําศัพทที่สําคัญประการหนึ่ง คือ  เปนคําที่เจาของภาษาใชพูดอยางแทจริง    
และควรตั้งคําถามเสมอวานักเรียนจะใชพูดอยางไร 
 8.  ส่ิงที่จําเปนในการเลือกคําศัพท  คือ  ศัพทใหมใชส่ิงที่อยูใกลตัว  สามารถใชใน 
ชีวิตประจําวัน 
 9.  ในระยะเร่ิมแรก  คําที่สอนควรมีภาพประกอบ  หรือการแสดงงาย ๆ  ซึ่งนักเรียนจะใชคํา
เหลานี้ในการเรียนส่ิงที่ยากตอไป 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  ในการสอนคําศัพทนั้น  ครูควรสอนการออกเสียงคําศัพท  สอนเขียน  
สอนใหนักเรียนทราบความหมายของคําศัพทโดยใชอุปกรณตาง ๆ  เปนส่ือเพื่อสนองเร่ืองการสะกดคํา  
และสอนใหนักเรียนนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคได  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาและใชวีการสอน
คําศัพทภาษาอังกฤษใหแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  เพื่อฝกทักษะดานคําศัพทใหผูเรียนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน   โดยยึดหลักของ   อนุภาพ  คลโสภณ   (2542)    
เดล  เอดกา และคณะ  (1999)  เปนแนวทางในการพิจารณาคัดเลือกวิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ
ตามขอเสนอแนะที่กลาวมาเบื้องตนใหเหมาะสมกับนกัเรียนกลุมตัวอยางที่ผูวิจัยตองการศึกษานี ้
 2. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
 2.1 ความหมายของเกม 
 ดอบสัน  (Dobson.  1998 :  9-17)  ใหความหมายของเกมไววา  เกม  หมายถึง  
กิจกรรมที่สนุกสนานมีกฎเกณฑ  กติกา  กิจกรรมที่ทั้งเลน  มีทั้งเกมเงียบ  (Passive  Games)  หรือ
เกมที่เลนไมตองเคล่ือนที่และเกมที่ใชความวองไว  (Active  Games)  หรือเกมที่ตองเคล่ือนไหวเกม
เหลานั้นข้ึนอยูกับความไว  ความแข็งแรง  การเลนเกมมีทั้งเลนคนเดียว  สองคน  หรือเลนเปนกลุม  
บางเกมก็กระตุนการทํางานของรางกายและสมอง  บางเกมก็ฝกทักษะบางสวนของรางกายและจิตใจ 
 The  World  Book  Encycopedia  (1998 : 49-51)  ไดกลาวถึงความหมาย
ของเกมไววา  เกม  หมายถึงเคร่ืองมืออยางหนึ่งในการเรียนรูที่เหมาะสมกับเด็กในการสงเสริม 



 14

พัฒนาการเรียนรูใหเปนไปตามธรรมชาติ  เกมหลายชนดิทําใหเด็กไดรับแสงแดด  และอากาศบริสุทธิ์  
เกมบางอยางชวยพัฒนาความคิด  สําหรับผูใหญ  เกมเปนเคร่ืองมือในการผอนคลายความเครียด 
 วิมลรัตน  คงภิรมยชื่น  (2540 : 21)  ใหความหมายของเกมประกอบการสอนไววา  
เกม  หมายถึง  กิจกรรมการเลนที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน  ชวยฝกทักษะใหนักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอดในส่ิงที่เรียน  อาจมีการแขงขันหรือไมก็ได  แตจะตองมีกติกาการเลนกําหนดไว  และ
จะตองมีการประเมินผลความสําเร็จของผูเลนดวย 
 ณัฐิมา  จุรุเทียบ  (2547 : 18)  ไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับเกมจากนักวิจัย
ทั้งหลายจึงไดสรุปความหมายของเกมไวดังนี ้
 เกม  หรือ  การเลน  หมายถึง  การเลน  การละเลนเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
หรือการแขงขันเพื่อการคนหาความสําเร็จ  มีจุดเร่ิมตนและจุดสินสุดภายใตกฎกติกาเพียงเล็กนอย  
ตามความมุงหมายในการเลน  ผูเลนใชเทคนิคในการเลน  และผูเลนไดฝกทักษะ    ตาง ๆ  จากการเลน
เกมโดยไมรูตัว 
 2.2  ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน  
 จากงานวิจัยของบํารุง  โตรัตน  (2540 :  148)  ไดแบงเกมประกอบการสอน
ออกเปน  2  ประเภทใหญ ๆ  คือ 
 1.  เกมเคล่ือนไหว  (Active  Games)  หมายถึง  เกมที่นักเรียนหรือผูเลน  ตอง
เคล่ือนไหวไปรอบ ๆ  หองเรียน  และบางคร้ังนักเรียนตองออกเสียงดัง 
 2.  เกมเงียบ  (Passive  Games)  หมายถึง  เกมที่ผูเลน  หรือนักเรียนเลนโดยไม
ตองเคล่ือนที่  เปนเกมที่เลนแลวไมสงเสียงดัง 
 เกมที่ใชประกอบการสอนมีลักษณะดังนี้  (วรรณพร  ศิลาขาว.  2540 :  160) 

1. ไมตองเสียเวลาเตรียมตัวลวงหนา 
2. เลนไดงายแตเปนการสงเสริมความเฉลียวฉลาด 
3. ส้ันและสามารถนําไปแทรกในบทเรียนได 
4. ทําใหนักเรียนไดรับความสนุกสนานแตครูก็ยังควบคุมชั้นได 
5. ถามีการเขียนตอบในตอนหลัง  ก็ไมตองเสียเวลาตรวจแก 

 2.3  การใชเกมประกอบการสอน 
 รีส  (Reese. 1999 : 12)  ไดเสนอแนะวิธีการนําเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียน
การสอนไวดังนี ้
 1.  ใชเกมนําเขาสูบทเรียนโดยดําเนินการ  3  ข้ันตอน  คือ 
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 1.1  ใหเกมนําเขาสูบทเรียนโดยใชเกมทบทวนพื้นฐานความรูเดิม  เชน  ใช
รูปภาพ  จับคูคําศัพท  หรือแบงกลุมสลับกันเติมอักษรที่หายไป 
 1.2  ดําเนินการสอน  มีการนํารูปภาพ  หรือของจริงมาสนทนากัน  มีการ
นําเสนอคําศัพท  และอธิบายความหมายของคําศัพท  จากนั้นนําเสนอรูปประโยคเพื่อฝกพูดและเขียน
ข้ันสุดทายมีการสรุปโดยการทบทวนเชน  ครูนําภาพติดบนกระดานดําใหนักเรียนแตละกลุม  ตัวแทน
ออกไปเขียนคําศัพทใหถูกตองหรือเติมอักษรที่หายไป  หรือเติมคําศัพทใหสัมพันธกับประโยค 
 1.3  ฝกหัด  ครูใหนักเรียนแตงประโยค  หรือเติมคําที่หายไปของประโยค 
 2.  ใหเกมเปนกิจกรรมในการฝกโดยดําเนินการ  3  ข้ันตอน  ไดแก 
 2.1  เตรียมตัวผูเรียน 
 2.1.1  แบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุม ๆ  เพื่อเลนเกม 
 2.1.2  อธิบายจดุประสงคของการเลนเกม  วิธีการเลน  พรอมกติกาการ 
  เลน  และการใชคะแนน 
 2.2  ดําเนินการสอน  เชน  สอนคําศัพท 
 2.2.1  สอนความหมายของคําศัพทจากภาพ  ครูชูภาพ  และออกเสียง 
           คําศัพทนักเรียนดูภาพและออกเสียงตาม 
 2.2.2  สอนการสะกดคําศัพทโดยใชเกมตามสถานการณแตละบทเรียน 
 2.2.3  ใชเกมการฝกแบงนักเรียนเปนกลุม ๆ  เพื่อเลนเกมอธิบายวิธีการ 
            เลนกติกาการใหคะแนน 
 2.4  ชนิดของเกมประกอบการสอน 
 เกมภาษาอังกฤษมีหลายชนิด  ครูควรเลือกเกมตาง ๆ  มาประกอบการเรียนการ
สอนตามความเหมาะสมใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียน  ซึ่งมีผูแบงชนิดของเกมการสอนไวดังนี ้
 สังเวียน  กฤษดิกุล  (2541 :  315)  ไดแบงเกมที่ใชในการสอนเปน  7  ชนิด  ดังนี ้

1. Number  games  เปนเกมเกี่ยวกับการฝกนับตัวเลขและจํานวน 
2. Spelling  Games  เปนเกมที่เกี่ยวกับการสะกดคํา  สอนคําศัพทหรือเรียง

ภาษาอังกฤษ 
3. Vocabulary  Games  เปนเกมคําศัพทอังกฤษและออกเสียง 
4. Structure Practice Games เปนเกมฝกสรางประโยคและการพูดที่ถูกตอง 
5. Pronunciation  Games  เปนเกมฝกการออกเสียงของคําตาง  ๆ 
6. Rhyming Games เปนเกมฝกการออกเสียงของคําตาง  ๆลักษณะสัมผัสเสียง 
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7. Miscellaneous  Games  เปนเกมการฝกผสมผสานกันหลายแบบครูเลือก
ฝกตามที่เห็นวาเหมาะสมกับวัยและระดับนักเรียน  

นอกจากนี้  คณะนักวิชาการบริษัทนานมีบุคส  (2543 : 15)  ไดแบงชนิดของเกมฝก
ภาษาที่ใชในการวัดระดับประถมศึกษาเปน  7  ชนิด  ดังนี ้  
 1.  Alphabet  Games        เปนเกมฝกตัวอักษร 
 2.  Pronunciation       เปนเกมการฝกการออกเสียง 
 3.  Listening  and  Speaking  Games     เปนเกมการฝกการฟงและการพูด 
 4.  Vocabulary  Games      เปนเกมฝกคําศัพท 
 5.  Spelling  Games      เปนเกมฝกการสะกดคํา 
 6.  Structure  Practice  Games      เปนเกมฝกไวยากรณ 
 7.  Reading  Game        เปนเกมฝกการอาน 
 จากประเภทของเกมการสอนดังที่ไดกลาวมา ผูวิจัยสนใจที่จะทําเกมคําศัพท  
(Vocabulary  Games)  มาประกอบการสอนโดยยึดหลักของ  สังเวียน  สฤษดิกุล  (2541) ,   
คณะนักวิชาการ บริษัท นานมีบุค (2543). และ  ฟอง  เกิดแกว  (2538)  เพื่อสรางความนาสนใจและ
การจดจําในการเรียนรู  และเกมที่เขาหลักเกณฑในการใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ 
 1.  Bingo  Game       เกมบิงโก 
 2.  Whisper  Game       เกมกระซิบ 
 3.  Spelling  Game       เกมแขงขันสะกดคําที่ครูกําหนดให 
 4.  Deaf  and  Dumb  Spelling Game     เกมคนหูหนวก  และคนใบสะกดคํา 
 5.  Build  a  New  Word  Game      เกมสรางคําศัพทจากตัวอักษรที ่
           กําหนดให 
 6.  What  is  missing? Game     เกมอะไรหาย 
 7.  Matching  Picture  and  Word  Game เกมจับคูคําศัพทกับภาพ 
 8.  Command  Game      เกมคําส่ัง 
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1.  Bingo  Game  (เกมบิงโก) 

ความเปนมาของ  Bingo  Game   
 เร่ิมจากนายโลว่ี  (Lowe)  เม่ือคร้ังกลับมาบานที่นิวยอรก  เขาไดคิดเกมข้ึนมาเลนกับเพื่อนที่อ
พารตเมน  นั่นคือ  เกมบีนโน  (Beano)  โดยใชถั่ว  กระดาษแข็ง  และยางลบ  ในขณะที่เลนทุกคนมี
ใจจดใจจอและตื่นเตน  จนในที่สุดผูเลนคนหนึ่ง  มีถั่วเรียงเปนแถวครบสมบูรณบนกระดาษแข็ง  ดวย
ความรีบรอน  และตื่นเตนจากคําที่เธอตองการจะรองวา  “บีนโน”  (Beano)  เธอตะกุกตะกัก  และรอง
ออกมาเปน  “บิงโก” (Bingo) นับแตนั้นมา  เกมบีนโน ก็ถูกเรียกเปนเกมบิงโก 

จุดประสงค 
1. เพื่อทบทวนคําศัพทที่เรียนไปแลว 
2. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. เพื่อใหนักเรียนออกเสียงและรูความหมายคําศัพท 
4. เพื่อฝกทักษะการฟง 

อุปกรณ 
1. บัตรคําศัพท 
2. บัตรภาพ 
3. ตารางสําหรับเลนบิงโก 

 
วิธีการเลน 

1. ครูแจกตารางคําศัพทสําหรับการเลนเกมใหนักเรียนคนละ  1  แผน  หรือ  1  คู  ตอ  1  แผน 
2. ครูทบทวนคําศัพทกอนเลน  โดยใหดูบัตรคําศัพท  หรือเปนบัตรภาพ 
3. นักเรียนเขียนคําศัพทที่เรียนมาแลว  จากที่ครูทบทวน  16  คํา  เติมลงในตารางบิงโกให

ครบ  16  ชอง  โดยครูกําหนดเวลาให  12  นาที  ครูย้ําใหนักเรียนเขาใจวา  นักเรียนตอง
สะกดคําศัพทไดอยางถูกตอง 

4. ครูเรียกชื่อคําศัพทตามตารางของครูเอง  พอนักเรียนไดยินคําใดที่ตรงกับคําศัพทในตาราง
ของตน  ก็ใหขีด  x   ทับคําศัพทนั้น  นักเรียนคนใดสามารถขีด  x  ทับคําศัพทไดเรียงกัน
ตลอดแถว  ไมวาจะเปนบนลงลาง  จากซายไปขวา   หรือทแยงมุม  นักเรียนคนนั้นจะรอง  
“บิงโก”  (Bingo) 
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5. จากนั้นนํากระดาษมาใหครู  ครูจะตรวจสอบวา  เปนคําที่ครูเรียกหรือไม  และนักเรียน
สะกดถูกตองหรือไม  ถาทุกอยางถูกตอง  ครูก็ประกาศวานักเรียนผูนั้นเปนผูชนะ  ถามี
เวลาอาจเร่ิมตนเลนใหมได 

 
ตัวอยางตารางบิงโก 

(1)                 แนวตรงจากบนลงลาง 

dress hat skirt cap 
hand socks shirt shorts 

trousers head t-shirt shoes 
necktie finger blouse belt 

(2)            แนวตรงจากซายไปขวา 

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

need trousers shoes cap 
 

(3)     ทะแยงมุมจากขวาไปซาย 

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

 
(4)     ทะแยงมุมจากซายไปขวา 

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

1.  ไดฝกทักษะการสะกดคํา 
2.  ไดฝกทักษะการฟง  และฝกสมาธ ิ
3.  ทําใหจดจําคําศัพทไดด ี
4.  สนุกสนานตื่นเตน 
5.  ใชอุปกรณนอย  และราคาไมแพง 
6.  นักเรียนทุกคนมีสวนรวม 

1.  ใชเวลาคอนขางมาก 
2.  หากผูใดไมแมนคําศัพทจะเสียเปรียบ 
3.  ถาผูใดไมมีใจจดจออยางตลอดเวลา  จะ

พลาดคําศัพทจากการฟง 
4.  เนนเฉพาะคําศัพทไมไดเนนทักษะการนํา

ศัพทมาใชในประโยค 
5.  นักเรียนไมไดเคล่ือนไหวรางกาย 

 อางอิงจาก  สําเนา  ศรีประมง  (2547  :  61-62) 
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2  Whisper  Game  (เกมกระซิบ) 

จุดประสงค 
1. เพื่อทบทวนคําศัพทที่เรียนมาแลว 
2. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพทและออกเสียงไดถูกตอง 
3. เพื่อใหนักเรียนไดฝกทักษะการฟง 

อุปกรณ 
1. บัตรคํา 
2. กระดาษ 
3. ปากกา 

วิธีการเลน 
1. แบงผูเลนออกเปน  5  แถว  ๆ  ละ  7  คน  ที่เหลือเปนกรรมการ 
2. ใหนักเรียนนั่งเปนแถวตอน  5  แถว  หางกันพอสมควร 
3. คนที่อยูขางหลังสุดของแตละแถวออกมาหาครู  และครูยื่นบัตรคําศัพทใหแตละคนดู  ไม

เหมือนกัน  คือ  5  คน  5  คํา  เสร็จแลวเขาไปประจําที ่
4. ครูใหสัญญาเร่ิม   คนที่ไดดูบัตรคําหรือผูที่นั่งหลังสุดจะตองกระซิบเพื่อนที่นั่งอยูขางหนา  

ถัดไปโดยสะกดคําศัพทตัวนั้น  พรอมทั้งออกเสียงคํา  แลวกระซิบตอไปยังคนที่  2  คนที่ 3  กระซิบไป
เร่ือย ๆ  จนครบ  7  คน  โดยไมเห็นบัตรคํา 
 เชน     j – u – i – c – e  :  juice 
 คนที่  7  อยูขางหนาสุด  ออกมาเขียนคําศัพทในกระดาษที่ครูแจกให  พรอมกับ
ความหมาย   

5. ทีมใดเขียนสะกดถูกตอง  ออกเสียงและบอกความหมายถูกตองและเร็วที่สุด  ทีมนั้นได  1  
คะแนน 

6. เร่ิมแขงขันรอบตอไป  คนที่ดูบัตรคําและเปนคนกระซิบแรกในรอบกอนจะมานั่งหนาสุด
และใหคนนั่งหลังสุดของแตละแถวออกมาหาครู  เพื่อดูบัตรคํา  และกระซิบบอกเพื่อตอ ๆ  กันไป  ทํา
เชนเดียวกับคร้ังแรกจนครบทุกคน 

7. ครูและนักเรียนชวยกันตรวจคําศัพท  และนับคะแนน  ทีมใดถูกตองและไดคะแนนมาก
ที่สุดทีมนั้นเปนผูชนะ 
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กติกาการเลน 
 นักเรียนจะตองกระซิบนักเรียนที่อยูขางหนาเทานั้น  เม่ือกระซิบผานไปแลว  หามหันหลังมา
ถามกัน 
 

แถวที่  1 แถวที่  2 แถวที่  3 แถวที่  4 แถวที่  5 

  

 
 
 
 
 
 

   start                start              start                    start                start        
 

ขอด ี ขอเสีย     
1.    นักเรียนไดฝกทักษะทั้งหลายอยาง  ฟง  

พูด  เขียน   
2.    ไดทบทวนความหมายคําศัพท 
3.     ใชอุปกรณไมมาก  และไมแพง 
4.     อุปกรณหาไดงาย 
5.     นักเรียนไดเคล่ือนไหวรางกาย 
 

1. นักเรียนมีสวนรวมไมครบทุกคน  (ถา
นักเรียนมีจํานวน  40  คนข้ึนไป) 

2. ใชเนื้อที่มาก 
3. ใชเวลาคอนขางมาก 
4. ไมไดฝกนําคําศัพทมาใชในประโยค 
5. นักเรียนมีโอกาสผิดกติกาการเลนโดย

แอบหันกลับมาถามเพื่อน 

อางอิงจาก  สําเนา  ศรีประมง  (2547 : 64-65) 
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3  Spelling  Game  (เกมแขงขันสะกดคําท่ีครูกําหนดให) 

จุดประสงค 
1. เพื่อใหนักเรียนออกเสียง  รูความหมาย  และสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
2. เพื่อใหนักเรียนนําคําศัพทมาใชในประโยคไดโดยการแตงประโยค 

อุปกรณ 
1. บัตรอักษร  4  ชุด 
2. ภาพสัตว 

วิธีการเลน 
1. ครูแบงนักเรียนออกเปน  4  ทีม  คือ  ทีม  A ,  B ,  C  และ  D  แลวแจกบัตรตัวอักษรให

ทีมละ  1  ชุด 
2. ครูโชวภาพสัตว  พรอมกับตั้งคําถาม  What’s  this?  แลวใหแตละทีมชวยกันหาบัตร

อักษรมาตอกันเพื่อใหไดคําศัพทตามภาพนั้น 
3. ทีมใดหาตัวอักษรของคําศัพทตามรูปภาพนั้นครบ ก็ใหสมาชิกในกลุมถือบัตรตัวอักษร

ออกมายืน 
4. ทีมใดที่เรียงตัวอักษรไดถูกตอง  และเร็วที่สุดเปนผูชนะ 
5. คําศัพทแตละคําที่ครูกําหนดให  นักเรียนจะออกมาถือบัตรเรียงกัน  ดังนี ้

      Teacher  โชวภาพ  :                           และถามวา  What’s  this? 

        Team  A  :    c r o c  o d i l e 
6. ใหทีมแพทุกคนสะกดคําศัพท  และอานออกเสียงคําวา  crocodile  ที่ผูชนะถืออยู  2  

คร้ัง 
7. ใหแตละทีมนําคําศัพทที่เลนวันนี้  แตงประโยค  1  ประโยค  ซึ่งคําศัพทแตละกลุมไมซ้ํา

กัน 
8. แตละกลุมเขียนประโยคที่แตงบนกระดาน  พรอมกับอานออกเสียงพรอม ๆ  กัน  ทีละกลุม 

 

I  see  crocodiles  at  Crocodile  Farm. 
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ขอด ี ขอเสีย 
1. เปนการทบทวนคําศัพทที่เรียน 
2. ฝกทักษะการสะกดคํา  และออกเสียง

คําศัพท 
3. ฝกทักษะการเขียน 
4. สามารถนําคําศัพทมาใชในประโยคได 
5. มีภาพประกอบชวยใหเขาใจ

ความหมายคําศัพทไดงาย 
6. อุปกรณหาไดงาย  และราคาไมแพง 
7. นักเรียนไดเคล่ือนไหวรางกาย 

1.  ใชอุปกรณคือบัตรตัวอักษรคอนขางมาก 
2.  ใชเวลาคอนขางนาน 
3.  นักเรียนมีสวนรวมไมครบทุกคน 

อางอิงจาก  สําเนา  ศรีประมงค  (2547 :  52) 
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4.  เกมคนหูหนวกและคนใบสะกดคํา  (Deaf  and  Dumb  Spelling) 

จุดประสงค 
1. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพทถูกตอง 
2. เพื่อใหนักเรียนออกเสียงและบอกความหมายได 
3. เพื่อใหนักเรียนแตงประโยคได 

อุปกรณ 
1. บัตรคํา 
2. กระดาษ 
3. ดินสอ 

วิธีการเลน 
 1.  ครูแบงนักเรียนออกเปน  2  แถว  แถวแรกคือทีม  A   แถวที่  2  คือทีม  B  แตละทีมมี
จํานวน  7 - 8  คน 
 2.  ครูใหคําศัพทที่อยูในบัตรคํา   noodles  กับนักเรียนทีม  A  คนที่  1  นักเรียนจะตองสะกด
คําศัพทที่เปนพยัญชนะ  สวนอักษรที่เปนสระใหเวนไว  และใชสัญลักษณตอไปนี้แทน 
  “a”   ใหยกแขนขวาข้ึน 
  “e” ใหยกแขนซายข้ึน 
  “i” ชี้ที่ดวงตา 
  “o” ชี้ที่ปาก 
  “u” ชี้ที่ห ู
 ตัวอยางคําวา  “noodles”  ผูเลนจะออกเสียงและทําพฤติกรรมดังนี ้
  “n”   พูดออกเสียง 
  “o”  ชี้ที่ปาก 
  “o” ชี้ที่ปาก 
  “d” พูดออกเสียง 
  “l” พูดออกเสียง  
  “e” ยกแขนซาย 
  “s”   พูดออกเสียง 
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 3.  ผูใดทําผิดหรือสะกดผิดจะตองนั่งลง  ตอไปครูใหคําศัพทใหมกับนักเรียนทีม  B  คนที่  1  
สะกดบาง  ทําเชนนี้สลับกันไปเร่ือย ๆ  โดยนักเรียนที่เหลือ  เปนผูสังเกต  และคอยจับผิดทีมใดเหลือ
คนยืนมากที่สุด  ทีมนั้นเปนผูชนะ 
 4.  ครูแจกกระดาษใหนักเรียน 2  ทีม  ทีมละ  1  แผน  และใหแตละกลุมนําคําศัพทที่เรียนใน
วันนี้มาแตงประโยค  พรอมกับวาดภาพ  และระบายสีประกอบ 

กติกา 
 1.  ผูเลนจะตองพูดเสียงดัง  ใหผูสังเกตและคอยจับผิดไดยิน 

ขอด ี ขอเสีย 
1. นักเรียนไดทบทวนคําศัพท 
2. ไดฝกทักษะการสะกดคําศัพท  และ

การออกเสียง 
3. ฝกทักษะการเขียนโดยการแตงประโยค 
4. นักเรียนไดเคล่ือนไหวรางกาย 
5. ใชอุปกรณนอย  และราคาไมแพง 
6. ใชพื้นที่ในการเลนไมมาก 

1. นักเรียนมีสวนรวมในการเลนไมครบทุก
คน 

2. ขาดทักษะการฟง 
3. ใชเวลาคอนขางนาน 
 

อางอิงจาก  สําเนา  ศรีประมงค  (2547 : 55) 

 
5.  เกมสรางคําศัพทจากอกัษรท่ีกําหนดให  (Build  a  New  Word  Game) 

จุดประสงค 
1. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพท  อานออกเสียง  และรูความหมายคําศัพท 
2. เพื่อใหนักเรียนนําอักษรที่กําหนดใหมาสรางคําศัพทใหม 
3. เพื่อใหนักเรียนไดทบทวนคําศัพทที่ไดเรียนมาแลว 

อุปกรณ 
1. ใบงาน 
2. ดินสอ 
3. ยางลบ 
4. สมุดแบบฝก 
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วิธีการเลน 
1. ครูอธิบายวิธีการเลน  และอุปกรณที่ใชสวนตัว 
2. ใหนักเรียนจับคู  แลวครูแจกกระดาษที่มีตัวอักษร  A  B  C  D  E  F  G  H  I  L  M  N  O  

P  R  S  T  U  V  W  X  Y  ใหคูละ  1  แผน  พรอมกําหนดเวลา 
3. ใหนักเรียนนําตัวอักษรที่กําหนดใหเทานั้น  มาสรางคําศัพทที่เรียนอยางนอย  8  คํา  

คําศัพทใหมที่เรียนในชั่วโมง  5  คํา  และคําศัพทเกา  5  คํา  พรอมทั้งเขียนคําแปลเปนภาษาไทย 
4. นักเรียนคูใดสรางคําศัพทไดครบ 10 คํา และถูกตอง ในเวลาที่กําหนดให จะเปนผูชนะ 
5. ใหนักเรียนอานออกเสียงคําศัพททีละคู  จากการสุมเรียกของครู  เร่ิมจากคูที่ชนะ 

กติกา 
1. นักเรียนมีเวลาเลน  15  นาท ี
2. ขณะแขงขันหามมิใหนักเรียนสงเสียงดังรบกวนเพื่อนคนอ่ืน  และหามถามคูอ่ืน 
3. นักเรียนคนใดสรางคําศัพทไดครบ  10  คํา  หรือมากกวา  และถูกตอง  ในเวลาที่

กําหนดใหจะไดรับรางวัล 

 

Worksheet 
       A    B     C     D     E      F      G       H        I       L       M       N       O       P       R      S   
      T     U     V    W     X     Y 
       ใหนักเรียนสรางคําศัพท  10 คํา  จากอักษรที่กําหนดใหพรอมกับ  เขียนคําแปล 
       radio                  -      วิทยุ                            television      -       โทรทัศน 
       telephone           -       โทรศัพท                    bowl               -       ชาม 
       mobile  phone    -      มือถือ                        vase              -        แจกัน 
       stove                  -       เตา                                                       
       table                   -       โตะ 
       chair                  -       เกาอ้ี 
        lamp                 -       โคมไฟ 
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ขอด ี ขอเสีย 
1.  เปนการทบทวนคําศัพทและความหมาย 
2.  ฝกทักษะการสะกดคําศัพท  และเขียน 
     คําศัพท 
3.  ฝกทักษะการออกเสียง 
4.  เปนเกมที่นักเรียนทุกคนมีสวนรวม 
5.  ใชพื้นที่ไมมาก 
6.  ใชอุปกรณนอย  และหาไดงาย 

1.  ใชอุปกรณคอนขางมาก 
2.  นักเรียนไมไดเคล่ือนไหวรางกาย 
3.  ไมไดฝกทักษะการนําคํามาใชในประโยค 

อางอิง  สําเนา  ศรีประมงค  (2547  :  58-58) 
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6.  เกมอะไรหาย  (What  is  missing ?) 

จุดประสงค 
1. เพื่อใหนักเรียนจําความหมายคําศัพทได 
2. เพื่อใหนักเรียนสามารถออกเสียงคําศัพทได 

อุปกรณ 
1. ผลไมตาง ๆ 
2. ผาคลุม  1  ผืน 

วิธีการเลน 
1. ครูแบงนักเรียนเปน  2  ทีม  ทีมละ  10  คน 
2. นักเรียนแตละทีมนั่งลอมวง  2  ทีม  2  วง 
3. ครูนําผลไมตาง ๆ  ทั้งที่เปนผลไมจริง  และผลไมพลาสติก  ใสลงถาด  10  ผล   
4. ครูชูผลไมแตละผลข้ึนมา  และถามวา  What’s  this?  แลวใหนักเรียนชวยกันตอบ

คําถามเกี่ยวกับผลไมที่ครูชูข้ึนมาจนครบ  10  ผล 
5. นําผามาคลุมส่ิงของทั้งหมด  แลวใหนักเรียนที่เปนนักสืบของทีมที่  1  ออกไปยืนนอกวง  

โดยหันไปทางอ่ืน  ครูหยิบผลไมออกมาจากผาคลุม  1 ผล  ชูใหเด็กคนอ่ืน ๆ  เห็น  แลวนําไปซอนไวใน
ถุง 

6. ใหนักเรียนที่เปนนักสืบยนืหันกลับมา  ครูเอาผาคลุมส่ิงของออก  แลวถามนักสืบวา  
What  is  missing? 

7. นักสืบตองเดาวาส่ิงที่หายไปนั่นคืออะไร  โดยการตอบวา  It’s  a  …………  ถานักสืบ
เดาถูก นักเรียนในกลุมจะพูดวา  Yes,  it  is.   ถาตอบผิดใหพูดวา   No,  it  isn’t.   

8. นักเรียนที่เปนนกัสืบของแตละทีมมีโอกาสเดาไดเพียง  1  คร้ัง  เทานั้น  นักสืบทีมใดเดา
ถูก  ทีมนั้นจะได  1  คะแนน 

9. ตอไปใหนักสืบทีมที่  2  เปนผูทายสลับกันไป  ทีมใดไดคะแนนมากเปนผูชนะ 

กติกา 
 1.  เพื่อนในกลุม  หามกระซิบหรือหามบอกคําตอบเพื่อน  ถาบอกจะไมไดคะแนน 
 
 
 



 29

ขอด ี ขอเสีย 
1.  เปนการทบทวนคําศัพท 
2.  เพื่อชวยใหนักเรียนจําความหมายคําศัพทได 
     ดี 
3.  ฝกทักษะการออกเสียงคําศัพท 
4.  ฝกทักษะการพูดถาม – ตอบ  What  is  

missing?) 
 

1.  อุปกรณคอนขางหายาก  และราคาแพง 
2.  นักเรียนมีสวนรวมในการเลนเกมไมครบทุก

คน 
3.  เปนเกมที่ใชเวลานาน 
 

 
T.  What  is  missing ?  /  S.  What  is  missing ? 
Detective :  It  is  a  guava. 
SS :  Yes,  it  is.  /  No,  it  isn’t. 
 
อางอิงจาก   กอรดอน  เลอวิส  และ  กันเธอร  เบดสัน  (เตือนใจ  เฉลิมกิจ.  2545 :  169) 
               เกมภาษาอังกฤษสําหรับเด็ก 
  พิสมัย  รุงโรจนนิมิตชัย  (2548  :  78) 
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7.  เกมจับคูคําศัพทกับภาพ  (Matching  Picture  and  Word  Game) 

จุดประสงค 
1. เพื่อใหนักเรียนรูความหมายคําศัพท 
2. เพื่อใหนักเรียนออกเสียงคําศัพทได 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทมาแตงประโยคได 

อุปกรณ 
1. รูปภาพ 
2. บัตรคํา 

วิธีการเลน 
1. ครูแบงนักเรียนออกเปน  2  ฝาย 
2. ครูนําภาพและบัตรคําแจกใหนักเรียน  ฝายหนึ่งจะไดบัตรคํา  อีกฝายหนึ่งจะไดรูปภาพ  

ใหตางคนตางปดของตนไว 
3. ใหนักเรียนทั้ง  2  ฝาย  จับคูบัตรคําใหตรงกับรูปภาพ  ภายในเวลาที่กําหนดให  นักเรียน

สามารถเรียกชื่อเปนภาษาอังกฤษไดเทานั้น 
4. เม่ือคูใดพบกันแลว  ใหมายืนที่หนาชั้นเรียน  พรอมกับชูบัตรคํา  และรูปภาพของตน  เม่ือ

หมดเวลาครูและนักเรียนชวยกันตรวจสอบบัตรคําและรูปภาพวาถูกตองหรือไม 
5. ใหนักเรียนทุกคนอานออกเสียงคําศัพท  และบอกความหมายจากบัตรคํา  บัตรภาพที่เพื่อ

โชวหนาชั้นเรียน 
6. ใหนักเรียนทุกคนนําคําศัพทที่เรียนมาแตงประโยคถาม-ตอบ  ตามที่เรียน  คนละ  1  

คําศัพท  พรอมกับวาดรูป  และระบายสีประกอบ 

 ว่ิง         -      run             อาน   -        read           กิน                 -     eat 

            ดูโทรทัศน      -      watch ดื่ม  -         drink          ทํากับขาว       -     cook 

 เขียน         -     write             เดิน         -         walk          กระโดด          -       jump 

    
แตงประโยค   A  :  What  is  he  doing ? 
   B  :  He  is  drinking.  
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ขอด ี ขอเสีย 
1.  เปนการทบทวนคําศัพทที่เรียนมาแลว 
2.  ไดฝกทักษะการออกเสียง 
3.  ชวยใหจดจําความหมายคําศัพทไดด ี
4.  ฝกทักษะการเขียนโดยการแตงประโยค 
5.  นักเรียนทุกคนมีสวนรวม 
6.  ไดเคล่ือนไหวรางกาย 
7.  รูปภาพที่ใชเลนกับเกมชวยใหนักเรียนเขาใจ

ไดงาย 
8.  ใชพื้นที่ไมมาก 

1.  อุปกรณ  ราคาคอนขางแพง 
2.  นักเรียนมีสวนรวมไมครบทุกคนในชวง 
     จับคูคําศัพทกับภาพ 
 

 
อางอิงจาก  สําเนา  ศรีประมงค  (2547 :  74) 
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8  เกมคําส่ัง  (Command  Game) 
จุดประสงค 

1. เพื่อใหนกัเรียนรูความหมายของคําศัพท 
2. เพื่อใหนักเรียนออกเสียงคําศัพทไดถูกตอง 
3. เพื่อใหนักเรียนนําคําศัพทมาใชในประโยคไดถูกตอง 

อุปกรณ 
1. หุนมือ  ที่มีรูปรางเปนส่ิงตาง  ๆ 
2. ส่ิงของจริง 

วิธีการเลน 
1. แบงนักเรียนออกเปน  6  กลุม 
2. แตละกลุมผลัดกันสงตัวแทนออกมาทีมละ  1  คน  แขงขันทีละ  2  กลุม 
3. ครูชูบัตรคําศัพทพรอมกับออกเสียง  แลวใหนักเรียนผูเขาแขงขันรับปฏิบัติโดยนําอุปกรณ

ที่จัดไวใหทั้ง  2  ทีม  หรือถือในตําแหนงที่ตรงกับบัตรคํา 
4. นักเรียนพูดประโยคตามที่ตนไดวางตําแหนงส่ิงของดังกลาวแลว 
5. กลุมใดปฏิบัติตามไดถูกตอง  และเสร็จกอน  กลุมนั้นคือผูชนะได  1  คะแนน 

   ครูชูบัตรคํา และออกเสียง above     

  นักเรียนคนใดคนหนึ่ง  หยิบหุนมือรูปพระจันทรถือไวเหนือหุนมือรูปตนไม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
และพูดวา  The  moon  is  above  the  tree . 
(ซึ่งการพูดประโยคนี้  หากผูเขาแขงขันพูดไมออก  หรือติดขัด  สมาชิกในกลุมสามารถชวยเพื่อนได) 



 33

ขอด ี ขอเสีย 
1.  เปนการทวนคําศัพท 
2.  เพื่อใหนักเรียนรูความหมายคําศัพท 
3.  ฝกการพูดออกเสียงคําศัพท  และพูด
ประโยค 
4.  ฝกการนําคําศัพทมาใชในประโยค 
5.  อุปกรณดึงดูดความสนใจของนักเรียน   
     เพราะมีรูปรางและสีสันตาง ๆ 
6.  นักเรียนมีสวนรวมในการเลนเกมทุกคน 
7.  นักเรียนไดเคล่ือนไหวรางกาย 
8.  ใชพื้นที่ไมมาก 

1.  อุปกรณราคาแพง 
2.  ใชอุปกรณจํานวนมาก 
3.  ไมไดฝกทักษะการเขียน  และการสะกด 
      คําศัพท 
4.  ใชเวลาคอนขางมาก 

 
 2.5  ความสําคัญของการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
 ครูอิกคแชงค  (Cruickshank.  1998 :  28-32)  กลาวถึงความสําคัญของการใช
เกมประกอบการสอนดังนี ้

1. ชวยพัฒนาทักษะทางการเรียนของเด็ก ๆ 
2. เปนการทบทวนวิชาที่เรียนไปแลว 
3. เปนการเพิ่มพูนทักษะที่ดีแกผูเลนทีละนอยดวยตัวของเขาเอง 
4. ชวยเสริมการสอนของครูใหนาสนใจยิ่งข้ึน  และชวยแกไขปญหาเรียนการการ

สอนที่นาเบื่อ 
 นิตยา  ฤทธิ์โยธ ี(2540 : 6)  กลาววา  ความสําคัญของการใชเกมชวยใหบรรยากาศ
ในการเรียนการสอนเปนไปอยางมีชีวิตชีวาสรางความเปนกันเองระหวางครูและนักเรียนไดมากข้ึน 
 เกมคําศัพทเหลานี้เปนกิจกรรมชวยสงเสริมการเรียนรูคําศัพท  ใหนักเรียนเกิดความ
เขาใจและจดจําคําศัพทภาษาอังกฤษใหดียิ่งข้ึน 
 ในดานของการใชเกมคําศัพทไดมีผูใหความสําคัญไวดังนี้  เกมสามารถนํามา
ประยุกตในการสอนคําศัพทเพื่อใหเกิดความสนุกสนานในบทเรียน  และยงัสรางความคงทนในการ
เรียนรู  คําศัพทภาษาอังกฤษไดดีอีกดวย  นิตยา  สุวรรณศรี  (2540 :  51-58)  Jones.  (1999 :  1-
17)  คณะนักวิชาการนานมีบุคส  (2543 :  127) 
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 2.6  หลักการเลือกเกมเพื่อใชในการสอนภาษา 
 เกมภาษาที่จะนํามาใชสอนหรือใชในการจัดกิจกรรมกลุมจะตองคํานึงถึง 
องคประกอบทั้งในดานปริมาณ  คุณภาพ  และความเปนไปได  ดังที่  มยุรี  สุขวิวัฒน  และคนอ่ืน ๆ   
(2539 :  779)  ไดใหขอเสนอแนะในการเลือกเกมภาษาใหเหมาะสมกับผูเรียนดังตอไปนี ้
 1.  เวลา  ควรจะใชเกมในชวงทาย ๆ  ของชั่วโมง  และไมควรจะใชเวลามากนักครู
ควรจะส่ังใหผูเรียนเลิกเลนเกมทันทีที่นักเรียนใชภาษาในตอนนั้น ๆ  ไดดีแลว  ไมจําเปนจะตองเลนจน
ไดตัวผูชนะ  และใหเลิกเลนเม่ือผูเลนเกิดความรูสึกเบื่อ 
 2.  จํานวนของผูเรียนในชั้น  ครูควรจัดกิจกรรมใหผูเรียนทุกคนมีสวนรวมในการเลน
เกมภาษา  ถานักเรียนมีจํานวนมากควรจะใชกิจกรรมกลุมแทนกิจกรรมเดี่ยวและอาจจะผลัดกันเปนผู
เลน  ผูดู  และกรรมการก็ได 
 3.  เนื้อหาในหองเรียนครูตองพิจารณาวา  ถาจะเลนเกมภาษานั้น ๆ  จะตองใชเนื้อ
ที่เพียงไร  ผูเรียนจะเคล่ือนที่ดวยความสะดวกหรือไม  
 4.  เสียงในขณะที่เลนผูเรียนสงเสียงอึกทึก  รบกวนชั้นเรียนที่อยูใกลเคียง 
หรือไม  
 5.  ความสนใจของผูเรียน  เกมภาษาจะนํามาใชนั้นผูเรียนจะสนใจหรือไม 
 6.  อุปกรณหรือเคร่ืองมือที่จะใชในการเลนเกม  ครูจะตองเตรีมการลวงหนา  
เพื่อส่ังใหผูเรียนทําอุปกรณที่จะใชในเกมนั้น ๆ  หรือผูเรียนนํามาจากบาน 
 7.  วัฒนธรรม  เกมภาษานั้น ๆ  ขัดกับวัฒนธรรมอันดีของไทยหรือไม  ถาไม 
เหมาะสมครูไมควรจะนํามาใช 

 สรุปไดวา  การเลือกเกมภาษาหรือการสรางเกมภาษาใหเหมาะสมกับผูเรียนนั้นตอง
คํานึงถึงเวลา  สถานที่  จํานวนผูเลน  อุปกรณ  ตลอดจนความสนใจของนักเรียนตอเกมภาษานั้นๆ  
รวมทั้งคํานึงวาไมขัดตอขนบธรรมเนียมประเพณี  วัฒนธรรมอีกดวย 
กรมวิชาการ  (2542 : 35)  ไดเสนอแนะหลักการในการพิจารณา  ดังนี ้

1. เกมตองชวยสงเสริมเนนจุดสําคัญของภาษาที่ผูเรียนขาดส่ิงนั้นอยู 
2. เกมนั้นชวยฝกเนื้อหาตาง ๆ  ทีค่รูไดสอนไปแลวหรือไม 
3. เกมนั้นดําเนินไปรวดเร็วหรือไม 
4. เกมนั้นใหโอกาสผูเรียนเปนจํานวนมากไดมีสวนรวมและไมใชใหโอกาสเพียง  2-3  คนเลน

เทานั้น 
5. เกมนั้นทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตนหรือไม 
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6. เกมนั้นงาย   และเหมาะสมกับวัยและระดับของผูเรียนหรือไม  เพื่อที่จะไดใชเวลาเพียง
เล็กนอยในการอธิบาย 

7. เกมนั้นสงเสริมใหมีการเคล่ือนไหวเพียงพอ  เพื่อใหเกิดความสนใจแกผูเรียนหรือไม 
8. มีที่วางเพียงพอเพื่อการเลนเกมนั้นอยางสะดวกสบายหรือไม 
9. วัสดุที่ใชในการเลนมีความปลอดภัยหรือไม  

 จากที่กลาวมา  สรุปไดวาในการใชเกมประกอบการสอนใหมีประสิทธิภาพ  ครูผูสอนตองรูจัก
เลือกเกมใหเหมาะสมกับจุดมุงหมายในการเรียนรู  โดยอาศัยประสบการณความรูความสามารถและ
ทักษะในการเลือกเกมในการนําเกมมาใช  จะตองรูวาเกมนั้น ๆ  จะใชในข้ันไหน  ข้ึนนําเขาสูบทเรียน  
ข้ันสอน  และข้ันปฏิบัติ  ที่สําคัญตองรูจักใชเกมใหเหมาะสมกับเวลา  โอกาสความตองการ  ความ
สนใจ  และความสามารถของนักเรียน  ซึ่งเม่ือถึงเวลาเลนเกม  ควรที่จะแจงใหนักเรียนทราบลวงหนา
วา  เกมชื่ออะไร    มีกติกาการเลนเปนอยางไร  รวมทั้งวิธีการ  และการปฏิบัติตัวของผูเลนมีจุดมุง
หมายควรจะทําอยางไรจนจบการแขงขัน 

3.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับเกมการสอนคําศัพท 
      3.1  งานวิจัยตางประเทศ 
 ดิกเกอรสัน  (Dickerson. 1976  :  6456-A)  ทดลองเปรียบเทยีบการจําคําศัพทของ 
นักเรียนระดับ  1  โดยใชเกมการเคล่ือนไหว  (Active  Games)  เกมเฉ่ือย  (Passive  Games)  
และกิจกรรมปกติ  (Traditional  Activity)  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ  1  จํานวน  274  คน  
เปนนักเรียนหญิง  128  คน  นักเรียนชาย  146  คน  แตละกลุมไดรับการปฏิบัติดังนี้  กลุมเกมการ
เคล่ือนไหว  เปนการเลนเกี่ยวกับการเคล่ือนไหวสวนตาง ๆ  ของรางกาย  กลุมเกมเฉ่ือยจะเลนไดโดย
ใชบัตรคําและกระดานดํา  กลุมปกติใชสมุดแบบฝกหัด  ผลการทดลองปรากฏวา 
 1.  กลุมเกมการเคล่ือนไหวผูมีผลสัมฤทธิ์ในการจําแนกศัพทสูงกวากลุมเกมเฉ่ือย  และกลุมที่
ใชกิจกรรมปกต ิ
 2.  กลุมเกมเฉ่ือยมีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทสูงกวาที่ใชในกิจกรรมปกต ิ
 3.  นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมเกมการเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธิ์ในการจําสูงกวา 
นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมที่ใชเกมเฉ่ือย 
 4.  นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมที่ใชเกมเฉ่ือย  มีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทสูง 
กวานักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมที่ใชกิจกรรมปกต ิ
 5.  ในกลุมทดลองทั้ง  3  กลุม  มีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทระหวางนักเรียนชายและ 
นักเรียนหญิงไมแตกตางกัน 
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 เครก  (Craig  1991 : 2263)  แหงมหาวิทยาลัยเซาทเทอรมิสซิสซิปป  ไดศึกษาผลของการใช
เกมที่มีตอทัศนคติตอโรงเรียนของเด็กชายผิวดํา  ระดับ  3  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชายผิวดําระดับ  
3  จํานวน  112  คน  คัดเลือกจากโรงเรียนประถมศึกษาในเมืองนิวออรลินส  เปนนักเรียนที่เรียนออน  
61  คน  เรียนปานกลาง  51  คน  โดยใชเกมเขาไปในการสอนวิชาวิทยาศาสตร  คณติศาสตร  และ
ศิลปะดานภาษาในกลุมทดลอง  สวนนักเรียนที่เปนกลุมควบคุมสอนวิธีธรรมดาไมไดใชเกมเขาไป
ประกอบในการสอน  ผลการวิจัยปรากฏวาถานําเกมมาใชในการเรียนการสอนอยางตอเนื่องเปน
เวลานาน ๆ  ก็จะสงผลตอทัศนคติและคุณภาพทางการเรียนการสอนในทางบวกได 

       3.2  งานวิจัยในประเทศ 
 วรรณพร  ศิลาขาว  (2538 : 79)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการ
เรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษระดับชั้นประถมศึกษาปที่  6  จากการสอนโดยใชแบบฝกหัดที่มีเกม
และไมมีเกมประกอบ  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  จํานวน  60  คน  โดยแบงเปน
กลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ  30  คน  ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใช
แบบฝกหัดที่ไมมีเกมประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และนักเรียนที่เรียนจากการสอน
โดยใชแบบฝกหัดที่ไมมีเกมประกอบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.5 
 อนุภาค  ดลโสภณ  (2540 :  บทคัดยอ)  ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษในดานการฟง  การพูด  การอาน  การเขียน  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5 ระหวาง
การสอนโดยใชเกมและการสอนตามคูมือครู  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนภาษาอังกฤษ
โดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในดานการฟง  การพูด  การอาน  และการเขียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติระดับที่  .01  ในกลุมที่สอนโดยเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูสูงกวาการสอนตาม
คูมือครู 
 กลาวโดยสรุปจากการศึกษางานวิจัยดังกลาว  จะเห็นไดวาการใชเกมการสอนคําศัพททํา ให
บทเรียนนาสนใจ   และชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูสูงวาการสอนดวยวิธีปกต ิ
นอกจากนี้เกมการสอนคําศัพทยังทําใหนักเรียนมีความสนุกสนาน   เรียนรูไดดวยตนเองและยัง 
สงผลใหนักเรียนเขาใจและจดจําคําศัพทไดด ี

 
 

  
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 ในการศึกษาคนควาเร่ืองผลการใชเกมคําศัพทในการฝกทักษะดานภาษาอังกฤษสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนบุรารักษ  ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาหัวขอตอไปนี ้

1. ประชากร  และกลุมตัวอยาง 
2. ระยะเวลาในการศึกษาคนควา 
3. เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควานี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุ
รารักษ จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 8 หองเรียน นักเรียนทั้งหมดในระดับมีจํานวน 275 คน ซึ่งมีการ
จัดแบงนักเรียนตามความสามารถทางดานการเรียนโดยหอง 1 และหอง 2 เปนเด็กนักเรียนที่เกง หอง 
3 ถึงหอง 8 เปนนักเรียนที่มีระดับความสามารถปานกลางถึงออนและนักเรียนสมาธิส้ันคละกันทั้ง 6 
หอง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศกึษาคนควาคร้ังนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนบุรารักษ สมุทรปราการ คือ หอง 3 ถึง หอง 8 ที่ไดมาโดยการจับสลากข้ึนมา 1 หองเรียน คือ 
หอง 4 มีจํานวนนักเรียน 32 คน 

2.  ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา  ใชเวลาทดลอง  4  สัปดาห  สัปดาหละ  4  คาบเรียน  
รวม 16 คาบ คาบเรียนละ 60 นาท ี
 3.  ตัวแปรที่ศึกษา 
      ตัวแปรอิสระ  คือ การใชเกมคําศัพท 
      ตัวแปรตาม  คือ การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 

2.  ระยะเวลาในการศึกษาคนควา  
 ใชเวลาในการทดลอง  4  สัปดาห  ๆ  ละ  4  คาบ  ควบเรียนละ  60  นาที  รวม  16  คาบ  ใน
ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2551 
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3.  เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 เคร่ืองมือที่ใชในเกมการศึกษามีดังนี ้

1. แผนการสอนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน  จํานวน  8  แผน 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิใ์นการเรียนรูคําศัพท  จํานวน  2  ชุด ชุดละ 18 ขอ รวม 36 ขอ 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นตอการเรียนการสอนเกี่ยวกับเกมคําศัพทของนักเรียน 
4. บันทึกหลังการเรียนการสอน 
 

ขั้นตอนการสรางเคร่ืองมือ 
 1.  แผนการสอนโดยใชคําศัพทประกอบการสอน 

1.1. ศึกษาหลักสูตร  ขอบขายของเนื้อหาวิชาและจุดหมายของวิชาภาษาอังกฤษ  คูมือ
การสอนภาษาอังกฤษ  รวมทัง้จุดประสงคการเรียนรูภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปที่  4  

1.2. ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการ เนื้อหาคําศัพทที่จะใชสอน ขอเสนอแนะจากเอกสาร
งานวิจัยที่เกี่ยวกับการสรางแผนการสอน และเทคนิควิธีการสอนภาษาอังกฤษ เพื่อนํามาสอนคําศัพท
ตลอดจนการสรางเกมเพื่อนํามาใชในการฝกคําศพัท ซึ่งมีคําศัพททั้งหมด 40 คํา 

1.3. ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา และคําศัพทในบทเรียนที่จะใชในการทดลองจาก
หนังสือ Advanced English Book บทที่ 1-3 และหนังสือ Say Hello หนวยที่ 1-3 

1.4. สรางแผนการสอนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 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 ซึ่งรายละเอียดและวิธีการเลนไดกลาว
ไวในบทที่ 2 แลว 

1.5. นําแผนการสอนที่สรางเรียบรอยแลวไปใหผูเชี่ยวชาญการสอนภาษาอังกฤษ 3 คน 
จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข ซึ่งไดมีการแกไขข้ันตอนการสอนบาง
ข้ัน และรูปแบบประโยคที่ใชในการสนทนาบางบท 

1.6. นําแผนการสอนบางแผนไปทดลองใชกอนจะสอนกลุมตัวอยาง ปรากฏวานักเรียนมี
ความสนใจและสนุกสนานในการเลนเกม ทําใหจดจําคําศัพทไดงายข้ึน 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 2 ชุด เปน

แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก และแบบเติมคํา จํานวนแบบทดสอบ 36 ขอ 
1.1 ศึกษาวิธสีรางแบบทดสอบจากหนังสือดังตอไปนี ้

1.1.1 แนวการสรางขอสอบวัดผลการเรียนรูคําศัพท (อัจฉรา  วงศโสธร). 2539) 
1.1.2 การทดสอบการประเมินผลการเรียนรูคําศัพท (อัจฉรา วงศโสธร.2540) 
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1.1.3 การทดสอบการประเมินผลการเรียนรูคําศัพท (สําอาง หิรัญบูรณะ.2542) 
1.1.4 การพัฒนาขอสอบการเรียนรูคําศัพทใหเปนมาตรฐาน (อัจฉรา วงศโสธร.254) 

2.2 นําคําศัพทจากบทเรียนมาสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพท 
จํานวน 18 ขอ 2 ชุด ซึ่งแตละชุดแบงออกเปน 3 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 เปนแบบทดสอบเกี่ยวกับการสะกดคํา 
  ตอนที่ 2 เปนแบบทดสอบเกี่ยวกับความหมายของคําศัพท 
  ตอนที่ 3 เปนแบบทดสอบเกี่ยวกับการใชคําในประโยค 

2.3 นําแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญทางการสอนภาษาอังกฤษ 3 ทาน 
ตรวจแกไขเพื่อตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาวาแบบทดสอบที่สรางข้ึนมานั้น สอดคลองกับเนื้อหา
และจุดประสงคการเรียนรูหรือไม โดยมีเกณฑกําหนดความคิดเห็นไว (พวงรัตน ทวีรัตน.2543 : 117) 
ดังนี ้

+1 หมายถึง แนใจวาขอสอบนั้นวัดจุดประสงคการเรียนรู 
0 หมายถึง ไมแนใจวาขอสอบนั้นวัดจุดประสงคการเรียนรู 

-1 หมายถึง แนใจวาขอสอบนั้นไมวัดจุดประสงคการเรียนรู 
     แลวนําคะแนนที่ไดแทนคาในสูตร 
 IOC = 

N
R  

  เม่ือ IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 
   R  แทน คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 
      N แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 
 ถาคาดัชนี IOC ที่คํานวณไดมากกวาหรือเทากับ 0.5 ขอสอบนั้นเปนตัวแทนลักษณะเฉพาะ
ของกลุมพฤติกรรมนั้น คาดัชนี IOC ของขอสอบใดนอยกวา 0.5 ขอสอบนั้นก็ถูกตัดออกไป หรือนํามา
ปรับปรุงแกไขใหมใหดีข้ึน บุญเชิด ภิญโญอนันตพงศ (2526 : 89-91) 

 2.4 นําแบบทดสอบที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาคํานวณหาคา IOC แลว คัดเลือกขอสอบที่
มีคา IOC ระหวาง 0.6 ถึง 1 มาทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

 2.5  เกณฑการใหคะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทจํานวน 
40 ขอ คือ ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดให 0 คะแนน 

    2.6  นําแบบทดสอบที่แกไขปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 
4 โรงเรียนบุรารักษ เพื่อหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของขอสอบโดยใชสูตรอยางงาย 
25% 
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 2.7  นําแบบทดสอบที่ไดมาหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
ตามเกณฑของ บราว (Brown. 1996) 
 จากตาราง 5 (ดูภาคผนวก ค) พบวา คาความยากงาย (IF) ของขอสอบชุดที่ 1 อยูในชวง 
0.43-0.91 สวนคาอํานาจจําแนกอยูในชวง 0.14-0.75 
 คาความยากงาย (IF) ของขอสอบชุดที่ 2 อยูในชวง 0.40-0.86 สวนคาอํานาจจําแนก (ID) อยู
ในชวง 0.20-0.56 
 ตามเกณฑของบราว คาความยากงาย (IF) ที่เหมาะสมควรจะอยูในชวง .30 - .70 
 ถาเปน .50 จะเปนคาที่ดีที่สุด หรือกลาวอีกนัยหนึ่ง ถาคา IF สูงหรือเขาใกล 1 แสดงวาขอสอบ
นั้นงาย แตถาคา IF ต่ํา หรือเขาใกล 0 แสดงวาขอสอบนั้นยาก สวนคาอํานาจจําแนก (ID) ที่เหมาะสม
ควรจะมีคามากกวา .30 แตถาคา ID ต่ํา หรือเปน 0 แสดงวาการจําแนกเด็กเกงและเด็กออนไมด ี

 2.9 นําแบบทดสอบที่ไดมาหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชวิธีคํานวณแบบคูเดอร ริชารดสัน 
(Kuder Richardson) สูตร KR-20 (พวงรัตน ทวีรัตน. 2543 : 123) รวมทั้งหาคาสถิติ t – test for 
One Sample 

- คาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของขอสอบชุดที่ 1 และชุดที่ 2 คือ 0.86 และ 
0.84 ซึ่งวัดไดวาขอสอบมีความเชื่อม่ันอยูในเกณฑมาตรฐาน 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพท 
1.1 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียน การสอนโดยใชเกมคําศัพท เปน

แบบประเมินคา (Rating Scales) ตามเกณฑการของลิเกอรท (Likert) ลักษณะแบบสอบถามเกี่ยวกับ
ความชอบ หรือไมชอบของนักเรียนทีมี่ตอเกมที่เลน โดยกําหนดความคิดเห็น 5 ระดับ คือ ชอบมาก
ที่สุด ชอบมาก ชอบปานกลาง ชอบนอย ชอบนอยที่สุด โดยกําหนดเกณฑการใชคะแนนดังตอไปนี ้
 5 คะแนน หมายถึง  ชอบมากที่สุด 
 4 คะแนน หมายถึง  ชอบมาก 
 3 คะแนน หมายถึง  ชอบปานกลาง 
 2 คะแนน หมายถึง  ชอบนอย 
 1 คะแนน หมายถึง  ชอบนอยที่สุด 
 ในการพิจารณาวานักเรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการเลนเกมอยูในระดับใดจะพิจารณาจาก
คาเฉล่ียของคะแนนจากการแสดงความคิดเห็นของนักเรียน โดยใชเกณฑของรวีวรรณ 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  = ชอบนอย 
  1.00-1.49  = ชอบนอยที่สุด 

4. บันทึกหลังการเรียนการสอน 
เปนบันทึกที่นักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็น และขอเสนอแนะเพิ่มเติม เกี่ยวกับการเรียน

การสอน โดยมีขอคําถามเปนแนวทางดังนี ้
 

 นักเรียนสามารถใชเกมคําศัพทมาชวยในการเรียนรูภาษาอังกฤษหรือไม อยางไร 
 นักเรียนรูจักคําศัพท และแปลคําศัพทมากข้ึนหรือไม อยางไร 
 นักเรียนสามารถนําคําศัพทมาใชในประโยคไดถูกตองหรือไม 
 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

1. แบบแผนการทดลอง 
แบบแผนในการทดลองการวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) 

ใชการทดลองแบบ One-Group Posttest Only Design 
2. การดําเนินการทดลอง 

        2.1 กําหนดกลุมทดลองและจัดปฐมนิเทศชี้แจงนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียน 
จุดประสงคในการเรียน และเกณฑการประเมินผลการเรียน 

1.2 ดําเนินการสอนกลุมทดลองโดยผูวิจัยตามแผนการสอนโดยใชเกมคําศัพท
ภาษาอังกฤษที่ไดปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพ 8 แผน เปนเวลา 16 คาบ ๆ ละ 60 นาที 

1.3 นักเรียนกลุมทดลองจดบันทึกหลังการเรียนการสอน เม่ือจบแตละแผนการสอน 
1.4 การทดสอบนักเรียนกลุมทดลองโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู

คําศัพทที่ผูวิจัยสรางข้ึนและหาคุณภาพแลว 
1.5 นักเรียนกลุมทดลองทําแบบสอบถามความคิดเห็นตอการเรียนการสอน โดยใชเกม

คําศัพทภายหลังการเรียนการสอน 
1.6 ทําการทดสอบนักเรียนหลังจบแผนการสอนที่ 4 โดยใชขอสอบชุดที่ 1 และทําการ

ทดสอบนักเรียนหลังจบแผนการสอนที่ 8 โดยใชขอสอบชุดที่ 2 
1.7 รวบรวมขอมูล ตรวจใหคะแนน และประเมินผลโดยวิธีการทางสถิต ิ
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5. การวิเคราะหขอมูล 
1. วิเคราะหสถิติพื้นฐานของกลุมทดลองโดยใชสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย (Mean) และคา

ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538 : 76-
78) 

2. วิเคราะหสถิติที่ใชหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
1.2 หาคาความยากงาย (Difficulty) ของขอสอบแตละขอ (Brown. 1996) 
1.3 หาคาอํานาจจําแนก (Discrimination) ของขอสอบแตละขอ (Brown. 1996) 
1.4 หาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของขอสอบทั้งฉบับโดยใชสูตร KR-20  

(Kuder Richarason) 
       2.4 หาคา t-test for One Sample (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ (2539) โดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสําเร็จรูป 

3. วิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทแตละเกมที่ใชประกอบการสอน 
4. รวบรวมประเด็นสําคัญของแบบบันทึกหลังการเรียนของนักเรียน มาสรุปเปนความเรียง 

 
  
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การศึกษาวิจัยคร้ังนี้ เปนการศึกษาการใชเกมคําศัพทในการพัฒนาทักษะคําศัพท
ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุรารักษ จังหวัดสมุทรปราการในภาค
เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 นักเรียนกลุมทดลองจํานวน 32 คน ใชระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห 
สัปดาหละ 4 คาบ ๆ ละ 50 นาที รวม 16 คาบ จํานวนแผนการสอน 8 แผน 
 
สัญลักษณท่ีใชในการนําเสนอขอมูล 
 N  แทน  จํานวนคน 
 X   แทน  คาเฉล่ีย 
 S.D.  แทน  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 K  แทน  จํานวนขอของแบบทดสอบ 
 ID  แทน  คาอํานาจจําแนก (Item Discriminability) 
 IF  แทน  คาความยากงาย (Item Difficulty) 
 t  แทน  คาสถิติที่ใชในการพิจารณาใน t – distribution 
   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ 
     (รอยละ 70 ของคะแนนเต็ม :  ) 
 *  แทน  มีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
  
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลนําเสนอเปน 3 สวนดังนี ้
 สวนท่ี 1  ผลจากการทดสอบการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ชุดที่ 1 และชุดที่ 2 
 สวนท่ี 2  วิเคราะหหาคาคะแนนเฉล่ียความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับเกมที่นํามาใช 
ประกอบการสอนหลังการทดลอง 
 สวนท่ี 3 บันทึกหลังการเรียนการสอน 

สวนท่ี 1  ผลจากการทดสอบทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษชุดที่ 1 และชุดที่ 2 
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ตาราง 1 คะแนนผลการทดสอบทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนแตละคนหลังจบการทดลอง 

เลขที ่
คะแนนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 

ชุดที่ 1 
(คะแนนเต็ม 18 คะแนน) 

คะแนนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
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 (ตอ) 

เลขที ่
คะแนนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 

ชุดที่ 1 
(คะแนนเต็ม 18 คะแนน) 

คะแนนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
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 

รอยละ 
71.87 73.78 

 
ตาราง 2  คาสถิติพื้นฐานของคะแนนการทดสอบ ทักษะภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น 

   ประถมศึกษาปที่ 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 แสดงวา หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพท

พบวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุรารักษ มีคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบ ดวย
แบบทดสอบฉบับที่ 1  เทากับ 12.94  คิดเปนรอยละ 71.87 ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.684        
สวนการทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบฉบับที่ 2 มีคาเฉล่ียเทากับ 13.28  คิดเปนรอยละ 73.78  
ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.301 
ตาราง 3 คะแนนรวม การทดสอบทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

N K  S.D. คะแนนเฉล่ีย
รอยละ 

 t p 

32 36 26.22 2.673 72.83 55.490 .000 
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 จากตารางที่ 2 ผลวิเคราะหจากคะแนนรวมของขอสอบทั้ง 2 ชุด มีคาเฉล่ียเทากับ 26.22 
ความเบี่ยงเบนมาตรฐานคือ 2.673 คะแนนเฉล่ียรอยละ 72.83 ซึ่งมีคะแนนเฉล่ียทักษะคําศัพท
ภาษาอังกฤษสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
สวนท่ี 2 ความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับเกมที่นํามาใชประกอบการสอนหลังการทดลอง 
ตาราง 4  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับเกมที่ครูนํามาใชประกอบการสอน    หลัง
การทดลอง 

ความคิดเห็นของนักเรียน 
เกมท่ีใชประกอบการสอน  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 แสดงวานักเรียนมีความชอบเกี่ยวกับเกมที่ครูนํามาใชประกอบการสอนโดยรวม
อยูในระดับชอบมากของทุกเกมที่ใชประกอบการสอน 
 เกมที่นักเรียนชอบมากที่สุด 3 ลําดับแรก คือ  เกม Bingo   เกม What is missing?  และ
เกม  Deaf and Dumb Spelling นักเรียนใหความคิดเห็นวา เกมเหลานี้ทําใหเขารูสึกสนุกสนาน 
ตื่นเตน ไดฝกสมอง ไดประโยชนจากคําศัพท ไดรูเกี่ยวกับการออกเสียง รวมทั้งไดเรียนรูทั้งภาพและ
คําศัพทพรอมกันขณะเลนเกม 
 นอกจากนี้นักเรียนยังเขียนแสดงความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับเกมคําศัพทในสวนที่เปน
ขอเสนอแนะของแบบสอบถามความคิดเห็น 
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1. นักเรียนมีความสนุกสนานกับการเลนเกมซึ่งเราใจใหนักเรียนตองการรวมกิจกรรม รวมทั้ง
มีความรูสึกตื่นเตนกับเกมที่เลน 

2. นักเรียนไดประโยชนจากการเลนเกม คือรูความหมาย การออกเสียง การสะกดคํา และนํา
คําศัพทนี้ไปใชในชีวิตประจําวันได 

3. การใชเกมประกอบการเรียนการสอน เปนการสรางบรรยากาศที่ดีสําหรับการเรียนทําให
นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษ และมีทัศนคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ 

4. นักเรียนไดมีโอกาสแสดงออกถึงความสามารถของตน รวมทั้งไดเคล่ือนไหวรางกาย
ในขณะเลนเกม อันกอใหเกิดความสนุกสนาน 
 
สวนท่ี 3 บันทึกหลังการเรียนการสอน 
 เปนบันทกึที่นักเรียนเขียนแสดงความคิดเห็น และขอเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเรียนการ
สอน โดยมีขอคําถามเปนแนวทาง 
 นักเรียนสามารถใชเกมคําศัพทตาง ๆ จากบทเรียนนี้มาชวยในการเรียนรูภาษาอังกฤษได 
เพราะเกมสนุกสนานตื่นเตนและเราใจจึงชวยใหพวกเขาเรียนรูไดงาย และจดจําคําศัพทไดดีจากการ
ทํากิจกรรมเหลานี้ ไมวาจะในดานการออกเสียงคํา ความหมายคําศัพทและการสะกดคํา จึงทําใหเกิด
ความเขาและมีการพัฒนาการเรียนภาษาอังกฤษ 
 นักเรียนไดเรียนรูคําศัพทมากข้ึน และหลากหลาย ซึ่งโดยปกติในการเรียนการสอนพวกเขาจะ
ไมคอยไดสนใจคําศัพทเทาใดนกั เม่ือมีการใชเกมประกอบการเรียนการสอน และบทสนทนาก็จะชวย
กระตุนใหนักเรียนตื่นตัวและสนใจในคําศัพท อีกทั้งยังทําใหแปลคําศัพทไดมากข้ึน 
 นักเรียนสามารถนําคําศัพทมาใชในประโยคไดถูกตอง นักเรียนมีความสนุกสนานกับกิจกรรม
บทสนทนาที่เขาไดฝกพูด และออกมาแสดงผลงานทีห่นาชั้นเรียน รวมทั้งเกมบางเกม เชน เกม 
Command เปน เกมที่ตองเรียบเรียงเปนประโยค กิจกรรมเหลานี้สนุกและชวยสงเสริมในการนํา
คําศัพทใชในประโยค 
 
  
 



บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาคร้ังนี้เปนการศึกษาการใชเกมคําศัพทในการพัฒนาทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 สรุปผลการศึกษาคนควาตามลําดับไดดังนี ้
 
จุดมุงหมายในการศึกษาคนควา 

1. เพื่อศึกษาผลการใชเกมคําศัพทที่มีตอทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษ 
2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนตอการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ เพื่อ

ประสิทธิภาพของการเรียน 
 
สมมุติฐานในการศึกษาคนควา 

1. นักเรียนที่เรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียสูงกวารอยละ 70 
ของคะแนนเต็ม  
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.1 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควานี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุรา
รักษ จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 8 หองเรียน นักเรียนทั้งหมดในระดับมีจํานวน 275 คน ซึ่งมีการ
จัดแบงนักเรียนตามความสามารถทางดานการเรียนโดยหอง 1 และหอง 2 เปนเด็กนักเรียนที่เกง หอง 
3 ถึงหอง 8 เปนนักเรียนที่มีระดับความสามารถปานกลางถึงออนและนักเรียนสมาธิส้ันคละกันทั้ง 6 
หอง 

1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนบุรารักษ สมุทรปราการ คือ หอง 3 ถึง หอง 8 ที่ไดมาโดยการจับสลากข้ึนมา 1 หองเรียน คือ 
หอง 4 มีจํานวนนักเรียน 32 คน 

2.  ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา  ใชเวลาทดลอง  4  สัปดาห  สัปดาหละ  4  คาบเรียน  
รวม 16 คาบ คาบเรียนละ 60 นาท ี
 3.  ตัวแปรที่ศึกษา 
      ตัวแปรอิสระ  คือ การใชเกมคําศัพท 
      ตัวแปรตาม  คือ การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
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วิธีดําเนินการทดลอง 
1. กําหนดกลุมตัวอยาง 
2. ดําเนินการสอนโดยผูวิจัย ตามแผนการสอนที่จัดทําข้ึน จํานวน 8 แผน 
3. นักเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทที่ใชประกอบการสอนแตละ

เกม 
4. ทดสอบหลังจากสอน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เม่ือเรียนจบแผนการสอนที่ 4 

และแผนการสอนที่ 8 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติพื้นฐาน 
1.1 คาเฉล่ีย (Mean) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 76-78) 
1.2 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (ลวน สายยศ และอังคณา      

สายยศ. 2538 : 76-78) 
2. วิเคราะหขอมูลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การใชทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษ โดยหาคา

ความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ัน 
3. ทดสอบสมมุติฐานการวิจัยโดยใชคาสถิติ t – test แบบ One Sample 
4. วิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทแตละเกมที่ใชประกอบการสอน

เปนลักษณะประเมินคา 5 ระดับ ชอบมากที่สุด จนถึงชอบนอยที่สุด ใชเกณฑของรวีวรรณ  
ชินะตระกูล (2535 : 164) หลังจากนั้นหาความถี่ของแตละชวงรายการหาคาเฉล่ียและ
แปลเปนคะแนนดังนี ้

4.50 – 5.00  = ระดับชอบมากที่สุด 
3.50 – 4.49 = ระดับชอบมาก 
2.50 – 3.49 = ระดับชอบปานกลาง 
1.50 – 2.49 = ระดับชอบนอย 
1.00 – 1.49 = ระดับชอบนอยที่สุด 
 

สรุปผลการศึกษาคนควา 
 จากการศึกษาคนควาการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษประกอบการสอน สามารถสรุปไดดังนี ้

1. การใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษประกอบการสอน ชวยใหนักเรียนเรียนรูคําศัพทไดดี มี
ความเขาใจ  และจดจําคําศัพทไดแมนยํามากข้ึน ซึ่งไดคาเฉล่ีย 12.94 และ 13.28 
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2. ผลการทดสอบหลังการเรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ีย
ทักษะคําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 

3. นักเรียนมีความชอบในกิจกรรมเกมคําศัพทที่ใชประกอบการสอนอยูในระดับชอบมาก 
อภิปรายผล 
 การใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษประกอบการสอน ชวยใหนักเรียนมีพัฒนาการดานคําศัพท
ภาษาอังกฤษ โดยสามารถอภิปรายผลไดดังตอไปนี ้

1. จากการวิเคราะหคะแนนเฉล่ียการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคะแนนเฉล่ียได
เทากับ 26.22 และคา t-test for one sample มีคะแนนเฉล่ียสูงกวารอยละ 70 ของคะแนน ซึ่งเปนไป
ตามสมมุติฐานที่ตั้งไว เนื่องจากการสอนโดยใชกิจกรรมเกมคําศัพทเปนกิจกรรมที่มุงเนนใหนักเรียนได
ลงมือปฏิบัติจริง นักเรียนไดทํากิจกรรมดวยความสนุกสนาน ผอนคลาย ไมตึงเครียด กอใหเกิดการรับรู
อยางเขาใจ และจดจําซึ่งจะเห็นไดจากการทํากิจกรรม และการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ซึ่ง
คะแนนที่ไดนี้บรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวอันเนื่องมาจากปจจัยดังตอไปนี ้

1.1 ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชกิจกรรมเกมคําศพัท ในการศึกษาคร้ังนี้
ผูวิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยนํากิจกรรมคําศัพทเขามาประกอบการสอน เกม
ทําใหนักเรียนมีความเพลิดเพลินสนุกสนาน ตื่นตัวไมรูสึกเบื่อหนายตอการเรียน คําศัพทที่นํามาสอน
สวนใหญจะอยูในเนื้อหาบทเรียน และบางคําเปนคําศัพทใหม และนํามาจัดกิจกรรมในลักษณะที่
นักเรียนตองเคล่ือนไหว และออกกําลังกายไปดวย จากการสังเกตและจดบันทึกของผูวิจัยขณะทําการ
สอนพบวานักเรียนจะรูสึกตื่นเตนมีความตื่นตัวและกระตือรือรนที่จะเรียนรู ในขณะทํากิจกรรมที่
กําหนดนักเรียนทุกคนใหความรวมมือ กลาแสดงออก มีความเพยีรพยายามในการทํากิจกรรมนั้น ๆ 
ถึงแมวาบางคร้ังนักเรียนจะพูดผิดบางก็ตาม แตนักเรียนก็มีความพึงพอใจ ในการเลนเกม ไดฝกทักษะ
ตาง ๆ ทั้งในดานการฟง พูด อาน และเขียน โดยมีโอกาสนําภาษาที่เรียนมาใชในการทํากิจกรรม ซึ่ง
นักเรียนเห็นวาเปนประสบการณที่มีคณุคามาก ตรงกับคํากลาวของบํารุง โตรัตน (2540 : 147) ที่กลาว
ไววา “เกมมีประโยชนในการกระตุนใหนักเรียนสนใจเรียนมากยิ่งข้ึน ทําใหนักเรียนเพลิดเพลินกับการ
เลนเกม และยังชวยทบทวนบทเรียน” และยังสอดคลองกับคํากลาวของ วนา  ชลประเวศ (2541 : 20) 
ที่วาเกมเปล่ียนสภาพหองเรียนใหสนุกสนาน เกมทําใหนักเรียนเกิดความคุนเคยกัน เกมชวยใหเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู ทําใหนักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษ และยังชวยสรุปบทเรียน สงผลให
นักเรียนเขาใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน 
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1.2 ลักษณะของเกมคําศัพทที่นํามาใชประกอบการสอนมีลักษณะหลากหลาย เชน มีทั้ง
ประเภทเลนคนเดียว เลนเปนคู และเลนเปนกลุม สวนใหญจะเนนเกมที่มีการแขงขันเปนกลุมหรือหมู
คณะ เพื่อใหนักเรียนไดมีสวนรวมกันในการทํากิจกรรม จากการสังเกตของผูวิจัยในขณะที่นักเรียนทํา
กิจกรรมพบวา นักเรียนเกงไดชวยเหลือเพื่อน ๆ สมาชิกในกลุมที่เรียนอยูในระดับปานกลางและออน
กวา ทําใหนักเรียนเกิดความม่ันใจในการทํากิจกรรม รูสึกสนุกและตองการแสดงออก เพื่อรวมการ
แขงขัน ซึ่งโดยปกตินักเรียนที่ออนจะไมคอยตอบโต หรือไมกลาที่จะแสดงออก แตเกมจะสงเสริมความ
เขาใจและชวยกระตุนนักเรียนทั้งเกงและไมเกงใหเกิดความตื่นตัว และใหความสนใจในการเรียน
ภาษาอังกฤษมากยิ่งข้ึน บรรยากาศทําใหหองเรียนเต็มไปดวยสีสัน ครึกคร้ืน และมีชีวิตชีวา นอกจากนี้
นักเรียนยังมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนภาษาอังกฤษเพิ่มมากข้ึนดวย การนําเกมคําศัพทเขามา
ประกอบการเรียนการสอนจึงเปนส่ือกระตุนความสนใจของนักเรียน ทําใหนักเรียนเขาใจและจดจํา
คําศัพทไดแมนยํามากข้ึน และสงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูสูงข้ึน ซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของ สันทัด หอมสมบัติ (2534 : บทคัดยอ) ที่ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์   และความ
คงทนในการเรียนรูคําศัพท พบวา กลุมที่เรียนโดยใชแบบฝกหัดที่มีเกมประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์
ในการเรียนรูคําศัพทสูงกวา 

1.3 การจัดบทเรียนใหมีความหมายตอผูเรียน (Meaningfullness) เปนส่ิงที่ทําใหงายตอ
การจดจําคําศัพทไดในขณะทํากิจกรรม ผูวิจัยเลือกคําศัพทที่อยูในหมวดเดียวกันมาจัดกิจกรรม เพื่อให
งายตอการจดจําคําศัพทของนักเรียน และองคประกอบที่สําคัญอีกประการหนึ่งคือ การจัดสถานการณ
ชวยการเรียนรู (Mathemagenic) เปนวิธีที่จะชวยใหนักเรียนมีความจําระยะยาว ไดแก การจัด
สถานการณใหนักเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมตาง ๆ เกี่ยวกับบทเรียนนั้นมากข้ึน ในการทําวิจัยคร้ังนี้
ผูวิจัยไดจัดทําสถานการณชวยการเรียนรู โดยนําเกมคําศัพทเขามาประกอบการสอน เพื่อใหนักเรียน
นึกถึงส่ิงที่เรียนรูไปแลว จากการสังเกตและจดบันทึกของผูวิจัยพบวา นักเรียนจะระลึกถึงคําศัพทตาง 
ๆ ที่นักเรียนไดทําไปแลวในกิจกรรมเกม ซึ่งแสดงคลองกับงานวิจัยของสําเนา ศรีประมงค (2541 : 36) 

2. ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทที่ใชประกอบการสอน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทของนักเรียนอยูในระดับชอบมาก แตเกมที่นักเรียนชอบ

มากที่สุดในระดับชอบมากเปนลําดับแรก ไดแก เกม Bingo จะมีลักษณะเปนเกมความจําในดานการ
ออกเสียงที่ตองการแขงกับเวลา เพราะเกมนี้จะสรางสมาธิใหมีใจจดจอ และตื่นตัววาใครจะเปนผูชนะ
กอน ซึ่งมีสวนชวยใหนักเรียนจําคําศัพทไดมาก เพราะนักเรียนรูสึกสนุกสนานในขณะเลนเกม และการ
ไดฝกออกเสียงคําศัพทที่ตนไดเรียน ทําใหนักเรียนรูสึกผอนคลาย และสนุกสนาน เกมที่นักเรียนชอบ
มากในลําดับตอไป เปนเกมลักษณะเคล่ือนไหว (Active Games) เกมเคล่ือนไหวเหลานี้มีสวนชวยให
นักเรียนจําคําศัพทไดมากเพราะนักเรียนไดเปล่ียนบรรยากาศจากการนั่งมาเปนยืน การเคล่ือนไหวกาย 
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หรือการทําทาทางประกอบการพูด และนักเรียนยังไดใชความคิด ความสามารถของตัวนักเรียนเอง 
สวนเกมที่นักเรียนชอบมากเปนลําดับสุดทาย คือ เกมที่ตองใชความคิด และการจดจําที่ละเอียดยิ่งข้ึน 
เกี่ยวกับการสะกดคําและการคิดคําข้ึนมาใหม ทําใหนักเรียนตองใชความคดิมากเปนพิเศษ ดังนั้น
นักเรียนที่อยูในระดับปานกลางและระดับออน     จะไมคอยใหความสนใจการทํากิจกรรมประเภทนี้ 
พบวานักเรียนที่เรียนเกงจะชอบทํากิจกรรมประเภทนี้มากกวาเพราะวาทาทายความสามารถ 

กิจกรรมที่มีสวนใหนักเรียนชวยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งจะเปนการเลนเกมในลักษณะเปน
กลุมหรือหมูคณะ เชน เกมสรางคําศัพทจากตัวอักษรที่กําหนดให และเกมกระซิบ นักเรียนที่เรียนเกง
กวาจะมีความคิดและการจดจําที่รวดเร็วกวา รวมทั้งชวยเหลือนักเรียนที่ออนกวา เพราะนักเรียนที่ออน
จะจดจําไมคอยได จึงไมคอยใหความสนใจในการทํากิจกรรมประเภทนี้ สวนนักเรียนที่เกงจะชอบทํา
กิจกรรมประเภทนี้มากกวา 

จากปจจัยดังกลาวขางตนจึงพอสรุปไดวา การเรียนรูโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
จะทําใหนักเรียนสนุกสนาน บรรยากาศในหองเรียนไมตึงเครียด นักเรียนไดปลดปลอยอารมณ และมี
ความสนุกสนานเพลิดเพลินตอการเรียนจึงทําใหนักเรียนเขาใจและจดจําคําศัพทไดดีจากกิจกรรมที่
นักเรียนเขารวม 
 
ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในดานการเรียนการสอน 
1.1 ในการใชเกมคําศัพทประกอบการสอนนั้น   ครูผูสอนควรชี้แจงกับนักเรียนถึงจุด 

มุงหมายของการเลนเกมวา เปนการฝกคําศัพทโดยใชกิจกรรมเกมเขามาประกอบการสอนเพื่อเปนการ
ทบทวนคําศัพทและทําใหนักเรียนจําคําศัพทได เพราะบางคร้ังนักเรียนอาจไมเขาใจ และเลนเพื่อ
มุงหวังที่จะแขงขันกับเพื่อน เพื่อเอาชัยชนะมากกวา หรือมีบางกลุมที่บางคร้ัง ขาดความซื่อสัตยที่คอย
บอกคําตอบเพื่อนในกลุม 

1.2 ในการแบงกลุมเลนเกม ควรใชวิธีการแบงกลุมหลากหลาย เพื่อใหนักเรียนไดเปล่ียนกลุม
ในการทํากิจกรรมรวมกับผูอ่ืน และทําใหมีโอกาสไดชวยเหลือกันมากยิ่งข้ึน 

1.3 ครูผูสอนควรใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษโดยคัดเลือกเกมที่มีประโยชนและนํามาแทรกใน
ข้ันตอนตาง ๆ ของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ โดยอาจทําแบบฝกหัดทบทวนใหกับนักเรียนหลัง
การสอน เพื่อชวยใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของนักเรียนสูงข้ึน 

1.4 ครูควรใหโอกาสนักเรียนเลือกเกมที่ครูไดเตรียมไวหลากหลายมาประกอบการสอนบาง 
จะทําใหนักเรียนรูสึกวามีสวนรวมในดาน การเรียนการสอนมากข้ึน  
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2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
2.1 ควรทําการศึกษาทดลองการสอนคําศัพทโดยใชเกมประกอบการสอน กับนักเรียนกลุม

ตัวอยางอ่ืน และในระดับชั้นอ่ืน ๆ  
2.2 ควรทําการวิจัยการสอนโดยใชกิจกรรมเกมคําศัพทในการทดลองเกี่ยวกับการสอนทักษะ

การฟง พูด อาน และเขียน  
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รายการคําศัพท (Word List) 
 
 คําศัพทที่จะใชในการทดลองคร้ังนี้เปนคําศัพทที่นํามาจากหนังสือเรียน Say Hello และ 
หนังสือ Advance English Book ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบุรารักษ จังหวัด
สมุทรปราการ เปนคําศัพทประเภทคํานาม คํากริยา คําคุณศัพท และคําบุพบทบอกสถานที่ ซึ่งมี
ทั้งหมด 40 คํา 
 

1. คํานาม (Nouns) 
.1 คํานามเกี่ยวกับเส้ือผา 
          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 คํานามเกี่ยวกับส่ิงของเคร่ืองใชในบาน 
          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 การสอนคําศัพทซ่ึงใชเกมประกอบการสอน 
 
 

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 

เกมแขงขัน 
สะกดคําที่ครู
กําหนดให 

4 7-8 At the 
restaurant 

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

เกมคนหูหนวกและ
คนไบสะกดคํา 
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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 ………… 

เกมสรางคําศัพท
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 ………… 
 
 

เกมจับคูคําศัพท
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 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง การเขียนสะกดคํา และการนําคําศัพทไปใชใน
ประโยคไดถูกตองเหมาะสม ชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 1. นักเรียนสามารถออกเสียง และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
 2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
 3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 
เร่ือง Clothes 
เน้ือหาสาระ 
 Vocabulary ไดแด คําศัพทตอไปนี ้

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

Pattern Practice ไดแกประโยค ถามตอบ เกี่ยวกับ 
 What is he/she wearing? 
 He / She is wearing ________________ and ______________. 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
 ครูสนทนา ซักถามนักเรียนเกี่ยวกับเส้ือผาที่ครูสวมใส และเส้ือผาที่นักเรียนสวมใสมาวันนี้
วา  
ภาษาอังกฤษเรียกเส้ือผาเหลานี้วาอะไร 
 2. ขั้นนําเสนอ 
 2.1 ครูนําภาพกางเกงขายาวใหนักเรียนดู และพูดวา They are trousers.  แลวให
นักเรียนออกเสียงตามครู 2-3 คร้ัง และชูบัตรคํา trousers ใหนักเรียนดู พรอมกับใหนักเรียนออก
เสียง บอกความหมายและสะกดคํา ตอไปครูนําบัตรคําใสกลอง (สอนคําวา shorts, blouse , t-
shirt and socks .ในลักษณะเดียวกันนี)้ 
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 2.2 ใหนักเรียนนํารูปภาพและบัตรคําที่สัมพันธกันไปติดบนกระดาน 
3. ขั้นปฏิบัต ิ
3.1 ฝกการนําไปใชประโยค โดยครูชูภาพการแตงกายของทั้งชายและหญิงใหนักเรียนดู

พรอมกับถามวา What is he wearing? / What is she wearing? แลวใหนักเรียนออกเสียง
ตามประโยคคําถามตามครู ตอไปครูพูดประโยคตอบคําถาม He / She is wearing t-shirt and 
shorts. แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม 

3.2 ใหนักเรียนดูแผนภูมิสนทนา การถาม-ตอบ เกี่ยวกับเส้ือผาที่สวมใส และนักเรียนอาน
ออกเสียงประโยคพรอม ๆ กันแลวชวยกันแปลความหมาย 

 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 
ใหนักเรียนจับคูสนทนาผลัดกัน ถาม-ตอบ เกี่ยวกับเส้ือผา เคร่ืองแตงกายจากภาพที่ครูส่ัง

ใหนักเรียนทุกคนนํามา ซึ่งภาพนั้นอาจจะมีทั้งผูชาย ผูหญิง เด็กผูชาย และเด็กผูหญิง 
4.1 ครูเดินรอบ ๆ หอง เพื่อสังเกต และชี้แนะแกไข เม่ือนักเรียนมีขอผิดพลาดหรือบกพรอง

ในการสนทนา 
5. ขั้นสรุป 
ครูทบทวนคําศัพทที่เรียนในวันนี้ แลวใหนักเรียนเขียนบทสนทนาของตนเองที่ได สนทนา

ตามขอ 3.2 ลงในสมุดแบบฝกหัด 
6. ข้ันฝกทักษะ 
ใหนักเรียนเลนเกม Bingo 
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เกม Bingo 
 
จุดประสงค 

1. เพื่อใหนักเรียนออกเสียงและรูความหมายคําศัพท 
2. เพื่อทบทวนคําศัพทที่เรียนไปแลว 
3. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. บัตรคําศัพท 
2. บัตรภาพ 
3. ตารางสําหรับเลนบิงโก (ขนาด 4 ชองตาราง x 4 ชองตาราง) 

 
วิธีเลน 

1. ครูตกลงกับนักเรียนถึงกติกาในการเลนวา คําศัพทที่ใชในการเลนเกมคําศัพทที่นักเรียน
รูมาแลวทั้งหมด 16 คํา 

2. ครูทบทวนคําศัพทกอนเลน โดยใหดูบตัรภาพบาง บัตรคําศัพทบาง 
3. ครูแจกตารางสําหรับการเลนเกมใหนักเรียนคนละ 1 แผน 
4. ใหนักเรียนเขียนคําศัพทที่ครูทบทวนให 16 คํา (dress, hat, skirt, cap, hand, 

socks, shirt, shorts, trousers, head, t-shirt, shoes, necktie, finger, blouse, and 
belt) เติมลงในตารางบิงโกใหครบ 16 ชอง ใหทําอยางรวดเร็วที่สุดเทาที่จะทําได โดยครู
กําหนดเวลาให 12 นาที กอนลงมือทํา ครูตองย้ําใหนักเรียนทุกคนเขาใจวา คําตาง ๆ ที่นํามาใชตอง
สะกดตัวใหถูกตองดวย 

5. พอหมดเวลา ครูเรียกคําศัพทตามตารางของครูเอง พอนักเรียนไดยินคําใดที่ตรงกับ
คําศัพทในตารางของตน ก็ใหขีด X ทับคําศัพทนั้น นักเรียนคนใดสามารถขีด X คําศัพทไดเรียงกัน
ตลอดแนว ไมวาจะเปนจากบนลงลาง จากซายไปขวา หรือทแยงมุม นักเรียนคนนั้นจะรอง “บิงโก” 

6. จากนั้นนํากระดาษมาใหครู ครูจะตรวจสอบวา เปนคําที่ครูออกเสียงหรือไมและสะกด
ถูกตองหรือไม ถาทุกอยางถูกตอง ครูก็ประกาศวา นักเรียนผูนั้น เปนผูชนะ ถามีเวลาอาจเร่ิมตนเลน
ใหมได 
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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. วัดจากการพูดไดตอบขณะเรียน 
3. วัดจากการเลนเกม 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง การเขียนสะกดคําศัพท และการนําคําศัพทไปใช 
ในประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถออกเสียงและบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง At the coffee shop 
เน้ือหาสาระ 
 Vocabulary ไดแกคําศัพทตอไปนี ้

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

Pattern Practice  ไดแกประโยคคําถาม Yes / No Questions ประโยคคําถามเกี่ยวกับส่ิง
ที่ตองการ และรูปประโยคบอกเลาที่ใช some นําหนา 

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

กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 

ครูทบทวนคําศัพทที่เรียนไปแลวเกี่ยวกับ เส้ือผาที่ตัวครูสวมใส และเส้ือผาที่นักเรียน
สวมใสวามีอะไรบาง 
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ครูสนทนาซักถามนักเรียนเกี่ยวกับ ส่ิงของเคร่ืองดื่ม ที่คนเรานิยมดื่มกัน วามีอะไรบาง 
และนักเรียนชอบดืม่อะไรบาง ใหนักเรียนชวยกันตอบ 

2. ขั้นนําเสนอ 
2.1 ครูนํากาแฟของจริงมาใหนักเรียนดู และพูดวา “coffee” ใหนักเรียนพูดตาม 2-3 

คร้ัง และใหนักเรียนบอกความหมาย ตอจากนั้นครูชูบัตรคํา “coffee” แลวใหนักเรียน ออกเสียงและ
สะกดคํา (สอนคําวา juice, iced tea, iced และ cold water ในลักษณะเดียวกันนี)้ 

2.2 ครูทําทากระหายน้ํา และพูดวา I am thirsty.  แลวทําทาดื่ม และใหนักเรียนเดา
ความหมายของคําวา thirsty หลังจากนั้น ครูนําบัตรคํา thirsty โชวใหนักเรียนดู แลวใหนักเรียน
ออกเสียงตามครู 2-3 คร้ัง แลวใหนักเรียนสะกดและออกเสียง 

2.3 ใหนักเรียนจับคูความหมาย และส่ิงของจริง โดยครูแจกบัตรคํา และส่ิงของจริงให
นักเรียนจับคู แลวออกมายืนโชวที่หนาชั้นเรียน 

3. ขั้นฝก 
3.1 ใหนักเรียนดูบทสนทนาจากแผนภูมิที่ครูติดไวบนกระดาน แลวชวยกันแปล

ความหมายประโยค 
3.2 นักเรียนอานออกเสียงประโยค บทสนทนาตามครู 2-3 คร้ัง 

4. ขั้นทําผลงาน 
4.1 ครูสรางสถานการณสมมุติ นักเรียนอยูที่ coffee shop แลวคนขายมาสนทนาเพื่อ

ชักชวนใหดื่มเคร่ืองดื่ม ตอจากนั้นใหนักเรียนจับคูฝกพูดบทสนทนา 
Seller  : Are you thirsty? 
Student : Yes, I am. 
Seller  : What do you want? 
Student : I want some iced tea. 

4.2 ใหนักเรียนออกมาสาธิตหนาชั้นเรียนทีละคู โดยครูสุมเรียก ซึ่งคําที่ขีดเสนใต 
สามารถเปล่ียนเปนคําอ่ืน ๆ ไดอีก 

5. ขั้นสรุป 
ครูทบทวนคําศัพทใหมทั้งหมด โดยครูชูส่ิงของจริง แลวใหนักเรียนออกเสียง และสรุป

เกี่ยวกับการนําคําศัพทไปใชในรูปประโยค โดยไมใช a นําหนาคําศัพทเหลานี้ จะใช some หรือไม
ใชก็ได 

6. ขั้นฝกทักษะ 
ใหนักเรียนเลนเกมกระซิบ 
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เกมกระซิบ 
 
จุดประสงค 

1. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพท และอานออกเสียงคําศัพทไดถูกตอง 
2. เพื่อใหนักเรียนบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
3. เพื่อใหนักเรียนนําคําศัพทมาใชรูปประโยคไดถูกตอง 

 
สื่อการเรียนการสอน 

1. กระดาษ 
2. ปากกา 
3. เมจิก 
4. บัตรคําศัพท 
5. ส่ิงของจริง คือ น้ําแข็งใสน้ํา 
6. รูปภาพ 
7. แผนภูมิบทสนทนา 

 
วิธีเลน 

1. แบงผูเลนออกเปน 5 แถว แถวละ 7 คน ที่เหลือเปนกรรมการ 
2. ใหนักเรียนนั่งเปนแถวตอน 5 แถว หางกันพอสมควร 
3. คนที่อยูขางหลังสุด ของแตละแถวออกมาหาครู และครูยื่นบัตรคําศัพทใหแตละคนดูไม

เหมือนกัน คือ 5 คน 5 คํา เสร็จแลวไปเขาประจําที ่
4. ครูใหสัญญาณเร่ิม คนที่ไดดูบัตรคําจะตองกระซิบ เพื่อนที่นั่งถัดไปโดยสะกดคําศัพท

ตัวนั้น พรอมทั้งออกเสียงคํา แลวกระซิบตอไปยังคนที่ 2 คนที่ 2 กระซิบไปเร่ือย ๆ จนครบ 7 คน โดย
ไมใหเห็นบัตรคํา 

   เชน j – u – i – c – e   :  juice 
   คนที่ 7 อยูขางหนาสุด ออกมาเขียนคําศัพทที่ไดยินในเศษกระดาษที่ครู

แจกให 
5. ทีมใดอานและบอกความหมายไดถูกตองและเร็วที่สุดได 1 คะแนน 
6. เร่ิมแขงขันรอบตอไป คนที่ดูบัตรคําศัพทและเปนคนกระซิบคนแรกในรอบกอนจะมานั่ง

หนาสุด และใหคนนั่งหลังสุดของแตละแถวออกมาหาครู เพื่อดูบัตรคํา และกระซิบบอกเพื่อนตอ ๆ 
กันไป ทําเชนเดียวกับคร้ังแรกจนครบทุกคน 
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7. ครูและนักเรียนชวยกันตรวจคําศัพท และนับคะแนน ทีมใดถูกตองและไดคะแนนมาก
ที่สุด ทีมนั้นเปนผูชนะ 
 
การวัดและการประเมนิผล 

1. สังเกตจากความสนใจในการเขารวมกิจกรรม การเลนเกม 
2. สังเกตจากการจับคูฝกพูดบทสนทนา และสาธิตหนาชั้นเรียน 
3. วัดจากการตอบคําถาม เกี่ยวกับคําศัพท 
4. วัดจากการจับคูความหมายคําศัพท 
5. วัดจากการแลนเกมสะกดคําศัพท 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง การเขียนสะกดคําศัพท และการนําคําศัพทไปใช 
ในประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถอานออกเสียงและบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง Animals 
เน้ือหา 
 Vocabulary ไดแกคําศัพทตอไปนี ้

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

Pattern Practice 
 ไดแก ประโยคคําถามที่สรางความสนใจในส่ิงที่คูสนทนาพบเห็นในฟารมจระเข 
 Look at those _______ . Do you like them? 
 Yes, I do. / No, I don’t. 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
ครูสนทนาซักถามนักเรียนเกี่ยวกับสัตวที่นักเรียนพบเห็นและสนใจ ไดแก นก, งู, 
กระรอก, ปลาโลมา, จระเข 

2. ขั้นนําเสนอ 
2.1 ใหนักเรียนดูภาพสัตวตาง ๆ ที่ครูโชวใหดูทีละภาพ พรอมกับถามวา 
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What’s this? นักเรียนตอบวา ปลา ครูออกเสียงคําศัพท “a fish” และใหนักเรียน
ออกเสียงตาม 2-3 คร้ัง ครูชูบัตรคําใหนักเรียนสะกด 

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

3. ขั้นฝก 
3.1 ฝกการนําไปใชในรูปประโยค 
 - นักเรียนดูภาพสวนสัตว ครูพูดพรอมกับชี้ไปที่สัตวตัวหนึ่งวา 
  Look at that bird.  Do you like it? 
 ครูแนะนําใหนักเรียนตอบวา ชอบ หรือไมชอบ 
  Yes, I do. /  No, I don’t. 

  - ครูชี้ไปที่สัตวตัวอ่ืนบาง พรอมกับถามและใหนักเรียนตอบในลักษณะเดียวกันกับ
กิจกรรมที่ผานมา ซัก 2-3 คร้ัง 

3.2  นักเรียนดูแผนภูมิบทสนทนา พรอมกับอานอกเสียงตามครู 2-3 คร้ัง และชวยกัน
แปลความหมาย 

  A :       Look at those crocodiles.  Do you like them? 
  B :       Yes, I do.  /  No, I don’t. 
3.3 ใหนักเรียนจับคูฝกพูดบทสนทนา และใหใชคําศัพทที่ขีดเสนใต 

4. ขั้นนําผลงาน 
4.1 นักเรียนออกมาเสนอผลงานหนาชั้นเรียน 2-3 คู จากการเรียกกลุม 
4.2 นักเรียนเขียนบทสนทนาที่ตนเองไดปฏิบัติลงในสมุด 

5. ขั้นสรุป 
ครูใหนักเรียนสรุปคําศัพทใหม และการนําไปใชในรูปประโยค หลังจากนั้นใหนักเรียน
เขียนคําศัพทใหมทั้ง 5 คํา ลงในสมุด 

6. ขั้นฝกทักษะ 
ใหนักเรียนเลนเกม สะกดคําศัพท 
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เกมแขงขันสะกดคําท่ีครูกําหนดให 
 
จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนออกเสียง รูความหมาย และเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
 
สื่อการเรียนการสอน 

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

 
วิธีเลน 

1. ครูแบงนักเรียนออกเปน 4 ทีม คือ ทีม A, B, C และทีม D แลวแจกบัตรตัวอักษรใหทีม
ละ 1 ชุด 

2. ครูโชวภาพสัตว พรอมกับตั้งคําถาม What’s this? แลวใหแตละทีมชวยกันหาบัตร
อักษรมาตอกันเพื่อใหไดคําศัพทตามภาพนั้น 

3. ทีมใดหาตัวอักษรของคําศัพทตามรูปภาพนั้นครบ ก็ใหสมาชิกในกลุมถือบัตรตัวอักษร
ออกมายืน 

4. ทีมใดที่เรียงตัวอักษรไดถูกตอง และเร็วที่สุด เปนผูชนะ 
5. คําศัพทแตละคําที่ครูกําหนดให นักเรียนจะออกมาถือบัตรเรียงกัน ดังนี ้
 
 Teacher  :   
 
 
 Student  : g i r a f f e 
 
6. ใหทีมที่แพทุกคนสะกดคําศัพทที่เลนวันนี้แตงประโยค กลุมละ 1 ประโยค 
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การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตจากความสนใจในการเขารวมกิจกรรมการเลนเกม 
2. สังเกตจากการจับคูฝกพูดบทสนทนา และเสนอผลงาน 
3. วัดจากการตอบคําถามเกี่ยวกับคําศัพท 
4. วัดจากการเลนเกมสะกดคําศัพท 
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แผนการสอนท่ี 4 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง    การเขียนสะกดคําศัพท    และการนําคําศัพทไปใช
ในประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูทีเ่รียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถออกเสียง และบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง At the restaurant 
เน้ือหา 
 Vocabulary ไดแก คําศัพทตอไปนี ้

- ice cream 
- noodles 
- sandwich 
- rice 

Pattern Practice ไดแกประโยค ถาม-ตอบ เกี่ยวกับ Yes. / No. Question และรูปประโยคบอก
เลาที่ใช some นําหนาคําศัพทที่เปนคํานามนับไมได 

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

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
1.1 ครูใหนักเรียนดูแผนภูมิเพลง Do you want pizza? แลวใหนักเรียนรองตามครู 

2 เที่ยว ตอไปนักเรียนรองเองพรอม ๆ กัน และทําทาทางประกอบ 
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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 ใหนักเรียนดูแซนดวิช ที่ครูโชวใหดู แลวใหนักเรียนออกเสียงตามครู 2-3 คร้ัง ครูชู

บัตรคําและใหนักเรียนสะกดคําศัพท s-a-n-d-w-i-c-h (ครูสอนวา ice cream, noodles and 
rice ในลักษณะเดียวกันนี้ แตเปล่ียนจากของจริงมาเปนรูปภาพ) 

2.2 ครูทําทาหิวและพูดประโยค I am hungry. I want some rice. ใหนักเรียน
ชวยกันเดาความหมายคําวา “hungry” เพื่อตรวจสอบความเขาใจในเร่ืองของความหมายจาก
นักเรียนหลังจากนั้นครูอานประโยคนีอี้กคร้ังหนึ่ง ใหนักเรียนอานตามครู 

3. ขั้นฝก 
3.1 ครูสอนการนําคําศัพทไปใชในรูปประโยค โดยการนําแผนภูมิบทสนทนาให

นักเรียนดูและถามนักเรียนวา 
  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 ใหนักเรียนจับคูสนทนา ผลัดกันถาม ผลัดกันตอบ ตามแผนภูมิ 

4. ขั้นทําผลงาน 
4.1 ครูสรางสถานการณสมมุติ นักเรียนอยูรานอาหารกับเพื่อน และพูดคุยเกี่ยวกับอาหารที่จะส่ัง 
4.2 ใหนักเรียนออกมาแสดงผลงานที่หนาชั้นเรียน 2-3 คู โดยการสุมเรียกและให

นักเรียนเปล่ียนคําศัพทที่ขีดเสนใต จากบทสนทนา เปนคําศัพทอ่ืน ๆ ที่เรียนมา 
5. ขั้นสรุป 

ครูและนักเรียนชวยกันสรุปคําศัพทที่ไดเรียนมาในวันนี้ และการนําคําศัพทไปใชในรูป
ประโยค และใหนักเรียนจดคําศัพทลงสมุด 

6. ขั้นฝกทักษะ 
ใหนักเรียนเลนเกมคนหูหนวก คนใบสะกดคํา 
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เกม Deaf and Dumb Spelling 
 
จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพท บอกความหมายและแตงประโยคไดถูกตอง 
 
สื่อการเรียนการสอน 

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

 
วิธีเลน 

1. ครูแบงนักเรียนออกเปน 2 แถว แถวแรกคือทีม A แถวที่ 2 คือทีม B 
2. ครูใหคําศัพทที่อยูในบัตรคํา noodles กับนักเรียนทีม A คนที่ 1 นักเรียนจะตองสะกด

คําศัพทที่เปนพยัญชนะ สวนอักษรที่เปนสระใหเวนไว และใชสัญลักษณตอไปนี้แทน 
“a” ใหยกแขนขวาข้ึน 
“e” ใหยกแขนซายข้ึน 
“i” ชี้ที่ดวงตา 
“o” ชี้ที่ปาก 
“u” ชี้ที่ห ู

  ตัวอยางคําวา “noodles” ผูเลนจะตองทําพฤติกรรม ดังนี ้
   “n” พูดออกเสียง 
   “o” ชี้ที่ปาก 
   “o” ชี้ที่ปาก 
   “d” พูดออกเสียง 
   “l” พูดออกเสียง 
   “e” ยกแขนซาย 
   “s”  พูดออกเสียง 
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3. ผูใดทําผิดหรือสะกดผิดจะตองนั่งลง ครูใหคําศัพทใหมกับนักเรียนทีม B คนที่ 1 สะกด
บาง ทําเชนนี้สลับกันไปเร่ือย ๆ โดยใหนักเรียนที่เหลือเปนผูสังเกตและคอยจับผิด ทีมใดเหลือคนยืน
มากที่สุด ทีมนั้นเปนผูชนะ 

4. ครูแจกกระดาษใหนักเรียน 2 ทีม ทีมละ 1 แผน และใหแตละกลุมนําคําศัพทที่เรียนใน
วันนี้มาแตงประโยค พรอมกับวาดภาพ และระบายสีประกอบ 
 
การวัดและการประเมินผล 

1. สังเกตจากความสนใจในการรวมกิจกรรม 
2. สังเกตจากการสนทนาโตตอบ 
3. สังเกตจากการออกเสียง 
4. วัดจากการจับคูบทสนทนา 
5. วัดจากการนําคํามาแตงประโยค ของแตละกลุม 
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แผนการสอนท่ี 5 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง    การเขียนสะกดคําศัพท    และการนําคําศัพทไปใช
ในประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถอานออกเสียง และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง Things in the house 
เน้ือหาสาระ 
 Vocabulary ไดแกคําศัพทตอไปนี ้

- radio 
- telephone 
- mobile phone 
- stove 
- table 

Pattern Practice ไดแกรูปประโยคคําถาม 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. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 

1.1 ครูทบทวนคําศัพทเกาที่รูจักหรือเคยเรียนมาแลว โดยใชเพลง รูปภาพ และส่ิงของ
จริง เชน ครูชี้ไปที่เกาอ้ี แลวใหนักเรียนรองเพลง Tell me พรอม 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 ครูเสนอคําศัพทใหม โดยใชทั้งส่ิงของจริงและรูปภาพ 

ครูชูโทรศัพทมือถือ ใหนักเรียนดู พรอมกับออกเสียง แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม 
ตอจากนั้นครูชูบัตรคํา mobile phone แลวใหนักเรียนออกเสียง บอกความหมาย 
และสะกดคํา (ตอไปครูสอนคําวา radio, telephone, table และ stove ใน
ลักษณะเดียวกันนี)้ 

2.2 ครูสุมเรียกนักเรียนบางคนใหออกมาหยิบบัตรคําที่ควํ่าไว 1 ใบ โชวใหเพื่อนดูและ
ออกเสียงคําศัพทแลว เลือกรูปภาพ หรือส่ิงของจริงชูใหเพื่อนด ู

2.3 ใหนักเรียนติดบัตรคําบนกระดาน 
3. ขั้นฝก 

3.1 ครูสอนการนําคําศัพทไปใชในรูปประโยค ถาม-ตอบ ดังนี้ โดยครูชูมือถือข้ึนมา แลว
ถามวา 

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

3.2 แบงนักเรียนเปน 2 กลุม ผลัดกัน ถาม – ตอบ เกี่ยวกับส่ิงของเคร่ืองใชตามขอ 3.1 
4. ขั้นทําผลงาน 

4.1 ใหนักเรียนจับคูสนทนาผลัดกันถาม ผลัดกันตอบ เกี่ยวกับส่ิงของเคร่ืองใชในบาน
จากภาพวาดหรืออุปกรณส่ิงของที่นักเรียนนํามา 

4.2 ครูเดินรอบ ๆ หอง เพื่อสังเกตและชี้แนะแกไข เม่ือนักเรียนมีขอผิดพลาดหรือ
บกพรองในการสนทนา 

4.3 นักเรียนแสดงผลงานหนาชั้นเรียนทีละคู โดยการสุมเรียก 
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5. ขั้นสรุป 
ครูทบทวนคําศัพทที่เรียนในวันนี้ แลวใหนักเรียนเขียนบทสนทนาของตนเองที่ไดสนทนา

ตามขอ 2.5 คนละ 1 บทสนทนา 
6. ขั้นฝกทักษะ 

ใหนักเรียนเลนเกมสรางคําศัพทจากตัวอักษรที่กําหนดให 



 84

เกมสรางคําศัพทจากอักษรท่ีกําหนดให 
 
จุดประสงค 

1. เพื่อใหนักเรียนสะกดคําศัพท อานออกเสียง และรูความหมายของคําศัพท 
2. เพื่อใหนักเรียนนําอักษรที่กําหนดใหมาสรางคําศัพทใหม 
3. เพื่อใหนักเรียนไดทบทวนคําศัพทที่ไดเรียนมาแลว 

 
สื่อการเรียนการสอน 

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

     stove, table 
4. สมุดแบบฝกหัด   8. แถบประโยค 

 
วิธีเลน 

1. ครูอธิบายวิธีเลน และอุปกรณที่ใชสวนตัว 
2. ใหนักเรียนจับคู แลวครูแจกกระดาษที่มีตัวอักษร A B C D E F G H I J K L M N O P 

R S T U V W X Y ใหคูละ 1 แผน พรอมกําหนดเวลา 
3. ใหนักเรียนนําตัวอักษรที่กําหนดใหเทานั้นมาสรางคําศัพทที่เรียนทั้งหมดอยางนอย 8 

คํา คําศัพทใหมที่เรียนในชั่วโมง 5 คํา และคําศัพทเกา 5 คํา พรอมทั้งเขียนคําแปลเปนภาษาไทย 
   ตัวอยางเชน telephone = โทรศัพท  stove  =  เตา 
4. นักเรียนคูใดสรางคําศัพทไดครบ 10 คํา ในเวลาที่กําหนดใหจะเปนผูชนะ 
5. ใหนักเรียนอานออกเสียงคําศัพททีละคูจากการสุมเรียกของครูเร่ิมจากคูที่ชนะ 

 
กติกา 

1. นักเรียนมีเวลาเลน 15 นาท ี
2. ขณะแขงขันหามมิใหนักเรียนสงเสียงดังรบกวนเพื่อนคนอ่ืน และหามถามคูอ่ืน 
3. นักเรียนคนใดสรางคําไดครบ 10 คํา หรือมากกวา และถูกตอง ในเวลาที่กําหนดใหจะ

ไดรับรางวัล 
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การวัดและการประเมินผล 
1. สังเกตจากความสนใจในการเขารวมกิจกรรม 
2. สังเกตจากการอานออกเสียง 
3. สังเกตจากการจับคูฝกพูดบทสนทนา 
4. วัดผลจากการทํางานใน Work Sheet ที่แจกให 
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แผนการสอนท่ี 6 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง การเขียนสะกดคําศัพท และการนําคําศัพทไปใชใน
ประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถออกเสียง และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถกูตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง Talking about Fruit 
เน้ือหา 
 Vocabulary ไดแก คําศัพทตอไปนี ้

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

 
Pattern Practice ไดแกประโยคคําถามเกี่ยวกับสิ่งท่ีตองการ 

- Do you want ……………..? 
- Yes, I do. / No, I don’t.  I want ………….. 
- How many …………… do you want? 
- ……………………. 
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กิจกรรมการเรียนการสอน 
1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

1.1 ครูใหนักเรียนดูแผนภูมิเพลง Fruits พรอมกับใหนักเรียนรองเพลงตามครู พรอม ๆ 
กันตอไป นักเรียนรองเพลงพรอม ๆ กัน 2-3 เที่ยว 

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

1.2 ครูสนทนาซักถามวาในเนื้อเพลงมีผลไมอะไรบาง และชอบหรือไม ชอบผลไมใด 
2. ขั้นนําเสนอ 

2.1 ครูนําผลไมพลาสติก และผลไมจริง  เชน a rambutan, a pineapple, a  guava, 
a pomelo และ a rose apple ใหนักเรียนดู ครูชูผลไมเงาะและพูดวา This is a 
rambutan. แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม ครูชูบัตรคํา a rambutan และออกเสียง 
ใหนักเรียนฟง 2-3 คร้ัง แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม และบอกความหมาย แลว
สะกดคําศัพท (ครูเสนอคําศัพท a pineapple, a guava, a pomelo และ an 
apple ในลักษณะเดียวกันนี)้ 

3. ขั้นฝก 
3.1 ฝกการนําไปใชในรูปประโยค 

ใหนักเรียนดูแถบประโยค แลวออกเสียงพูดตามครู 
Do you want rambutans? 
นักเรียนตอบ Yes, I do. / No. I don’t. I want …………. . 
ครูถามคําถามตอโดยใหนักเรียนดูแถบประโยคแลวออกเสียงตามครู 
How many rambutans do you want? 
Three 

3.2 แบงนักเรียนเปน 2 กลุม ผลัดกันถาม ผลัดกันตอบ เกี่ยวกับผลไม ตามขอ 3.1 
4. ขั้นทําผลงาน 

4.1 ครูสรางสถานการณสมมุติ วานักเรียนอยูที่รานขายผลไม และกําลังสนทนากับ
คนขายผลไม 

4.2 ใหนักเรียนจับคูแลวสนทนาถาม-ตอบ เกี่ยวกับผลไมจากภาพวาดหรือส่ิงของจริงที่นํามา 
4.3 นักเรียนแสดงผลงานหนาชั้นเรียนทีละคู โดยการสุมเรียก 
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5. ขั้นสรุป 
ครูทบทวนคําศัพทที่เรียนในวันนี้ แลวใหนักเรียนเขียนบทสนทนาของตนเองที่ได

สนทนา ตามขอ 4.2 ลงในสมุดแบบฝกหัด 
6. ขั้นฝกทักษะ 

ใหนักเรียนเลนเกมอะไรหาย 
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เกมอะไรหาย 
 
จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนสะกดและเขียนคําศัพทที่หายไป 
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. ส่ิงของจริง 
2. อุปกรณส่ิงของ 
3. บัตรคํา rambutan, pineapple, guava, water melon, rose apple 
4. แถบประโยค 
5. เกมอะไรหาย 
6. ผลไม 
7. ผาคลุม 1 ผืน 

 
วิธีเลน 

1. ครูแบงนักเรียนเปน 2 ทีม ทีมละ 10 คน 
2. นักเรียนแตละทีมนั่งลอมวง 2 ทีม 2 วง 
3. ครูนําผลไมตาง ๆ ทั้งที่เปนผลไมจริง และผลไมพลาสติก ใสลงในถาด 10 ผล 
4. ครูชูผลไมแตละผลข้ึนมา และถามวา What’s this? แลวใหนักเรียนชวยกันตอบคําถาม

เกี่ยวกับผลไมที่ครูชูข้ึนมาจนครบ 10 ผล 
5. นําผามาคลุมส่ิงของทั้งหมด แลวใหนักเรียนที่เปนนักสืบของทีมที่ 1 ออกไปยืนนอกวง 

โดยหันไปทางอ่ืน ครูหยบิผลไมออกมาจากผาคลุม 1 ผล ชูใหเด็กคนอ่ืน ๆ เห็น แลว
นําไปซอนไวในถุง 

6. ใหนักเรียนที่เปนนักสืบยืนหันกลับมา ครูเอาผาที่คลุมส่ิงของออก แลวถามนักสืบวา 
What is missing? 

7. นักสืบจะตองเดาวาส่ิงที่หายไปนั้นคืออะไร โดยการตอบวา It’s a ……………ถานักสืบ
เดาถูกนักเรียนในกลุมจะพูดวา Yes, it is. ถาตอบผิดใหพูดวา No, it isn’t. 

8. นักเรียนที่เปนนักสืบของแตละทีมมีโอกาสเดาไดเพียง 1 คร้ัง เทานั้น นักสืบทีมใดเดาถูก
ทีมนั้นจะได 1 คะแนน 

9. ตอไปใหนักสืบทีมที่ 2 เปนผูทายสลับกันไป ทีมใดไดคะแนนมากเปนผูชนะ 
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กติกา 
1. เพื่อนในกลุมหามกระซิบหรือหามบอกคําตอบเพื่อน ถาบอกจะไมไดคะแนน 

 
การวัดและประเมินผล 

1. สังเกตจากความสนใจในการเขารวมกิจกรรมการเลนเกม 
2. วัดจากการถามตอบเกี่ยวกับคําศัพท 
3. สังเกตจากการเลนเกม 
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แผนการสอนท่ี 7 
(เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 100 นาที) 

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง  การเขียนสะกดคําศัพท  และการนําคําศัพทไปใชใน
ประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนออกเสียงและบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง Talking about verbs 
เน้ือหา 
 Vocabulary ไดแกคําศัพทตอไปนี ้

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

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

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
1.1 ครูใหนักเรียนดูแผนภูมิเพลง Walking  Walking แลว รองตามครู ตอไปครู 

ใหนักเรียนรองเองพรอมกับเคล่ือนไหวกายตามเพลงพรอม 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 นักเรียนทายความหมายคําศัพทที่อยูในเพลงจากทาทางของครู 
2. ขั้นนําเสนอ 

2.1 ครูนําบัตรภาพคํากริยา เชน write, read, run, drink, cook, eat และ 
watch ใหนักเรียนด ู

 ครูชูภาพ เด็กกําลังเขียน และออกเสียง write แลวใหนักเรียนออกเสียงตาม ตอไป 
ครูชูบัตรคํา write และออกเสียงใหนักเรียนฟง 2-3 คร้ัง นักเรียนออกเสียงตาม บอกความหมาย
และสะกดคําศัพท (ครูเสนอคําศัพท read, run, drink, cook, eat และ watch ในลักษณะ
เดียวกันนี)้ 

2.2 ใหนักเรียนดูบัตรงานคํากริยาแลวออกเสียงคําศัพทพรอม ๆ กัน 
 

- drink 
        
 

3. ขั้นฝก 
3.1 ฝกการนําไปใชในรูปประโยค 
 ครูใหนักเรียนหญิงคนหนึ่ง ออกมาทําทา “ทําอาหาร” ครูพูดวา What is she 

doing? นักเรียนพูดตามครู ตอไปครูนําตอบวา She is cooking. นักเรียนพูดตามครู นักเรียน
ดูรูปประโยค จากแผนภูมิ และชวยกันทบทวนการเติม ing ในยุคกําลังทําในปจจุบัน พอสังเขป 

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

3.2 แบงนักเรียนเปน 2 ฝาย ฝายทางซายมือครู และทางขวามือครู ฝายแรกเปนฝาย
ตั้งคําถาม อีกฝายหนึ่งเปนฝายตอบคําถาม โดยดูจากทาทางที่นักเรียนแสดงแลวผลัดกันถาม ผลัด
กันตอบ 



 93

4. ขั้นทําผลงาน 
4.1 ใหนักเรียนเรียนคําศัพทที่เปนคํากริยา จากที่เรียนในบทเรียนนี้ พรอมกับวาดรูป 

และระบายสีประกอบ ตอจากนั้นใหเขียนบทสนทนา What is he / she doing? คนละ 1 บท
สนทนา 

5. ขั้นสรุป 
5.1 ครูทบทวนคําศัพทที่ไดเรียนในวันนี้ โดยใหนักเรียนดูบัตรภาพ และบัตรคําศัพท 

แลวออกเสียงพรอมกัน 
6. ขั้นฝกทักษะ 

ใหนักเรียนเลนเกมจับคูคําศัพทกับภาพ แลวออกเสียงคําศัพท 
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เกมจับคูคําศัพทกับภาพ 
 
จุดประสงค 
 เพื่อใหนักเรียนออกเสียง และบอกความหมายคําศัพทได 
 
สื่อการเรียนการสอน 

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

วิธีเลน 
1. ครูแบงนักเรียนออกเปน 2 ฝาย 
2. ครูนําภาพและบัตรคําแจกใหนักเรียน ฝายหนึ่งจะไดบัตรคํา อีกฝายหนึ่งจะไดรูปภาพ 

ใหตางคนตางปดของตนไว 
3. ใหนักเรียนทั้ง 2 ฝายจับคูบัตรคําใหตรงกับรูปภาพ ภายในเวลาที่กําหนดให นักเรียน

สามารถเรียกชื่อเปนภาษาอังกฤษไดเทานั้น 
4. เม่ือคูใดพบกันแลว ใหมายืนที่หนาชั้นเรียน พรอมกับชูบัตรคํา และบัตรภาพของตน 

เม่ือหมดเวลาครูและนักเรียนชวยกันตรวจสอบบัตรคํา และรูปภาพวาถูกตองหรือไม 
5. ใหนักเรียนทุกคนอานออกเสียงคําศัพทและบอกความหมายจากบัตรคํา บัตรภาพ 
6. ใหนักเรียนทุกคนนําคําศัพทที่เรียนมาแตงประโยค ถาม-ตอบ ตามที่เรียน คนละ 1 

คําศัพท พรอมกับวาดรูป และระบายสีประกอบ 
 
การวัดและประเมินผล 

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

 
ความคิดรวบยอด 
 การเขาใจความหมาย การอานออกเสียง การเขียนสะกดคําศัพท และการนําคําศัพทไปใชใน
ประโยคไดถูกตองเหมาะสม จะชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูที่เรียนไปใชในสถานการณจริงได 
 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. นักเรียนสามารถอานออกเสียงและบอกความหมายของคําศัพทไดถูกตอง 
2. นักเรียนสามารถเขียนสะกดคําศัพทไดถูกตอง 
3. นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
เร่ือง Location 
 Vocabulary ไดแกคําศัพทตอไปนี ้

- above 
- in front of 
- near 
- bridge 

 
Pattern Practice ไดแกประโยคคําถาม คําตอบเกี่ยวกับตําแหนงที่ตั้งของส่ิงตาง  ๆ

- Where is ………….? 
- It  is ………….? 

 
กิจกรรมการเรียนการสอน 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
ครูใหนักเรียนดูรูปภาพพรอมกับสนทนาซักถามถึงคนและส่ิงตาง ๆ วาอยูในตําแหนงใด 
ครูทบทวนคําบุพบทที่เคยเรียนไปแลว เชน in, on, under, at โดยการสนทนาซักถาม 
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2. ขั้นนําเสนอ 
2.1 ครูชูรูปภาพสะพานใหนักเรียนดู พรอมกับออกเสียง bridge แลวใหนักเรียนออกเสียง

ตาม ตอไปครูชูบัตรคํา bridge พรอมกับออกเสียง 2-3 คร้ัง แลวใหนักเรียนออกเสียง
ตาม พรอมกับบอกความหมาย และสะกดคําศัพท 

2.2 ครูวางรูปนกบินอยูเหนือสะพาน พรอมกบัพูดวา A bird flies above the bridge 
แลวใหนักเรียนพูดตาม และชวยกันแปลความหมายครูชูบัตรคํา above พรอมกับออก
เสียง 2-3 คร้ัง ใหนักเรียนออกเสียงตามบอกความหมาย และสะกดคําศัพท (ครูเสนอ
คําศัพท in front of และ near ในลักษณะเดียวกันนี)้ 

3. ขั้นฝก 
3.1 ฝกการนําไปใชในรูปประโยค 

- ใหนักเรียนดูเหยือกน้ําที่ครูชูไวใกล ๆ กับ ดอกไม แลวพูดประโยคคําถามตามครู 
Where is a jug? ครูนําใหนักเรียนตอบ It is near the flower. 

- ใหนักเรียนดูบทสนทนาจากแผนภูมิที่ครูติดไวบนกระดาน 
- Where is a jug ? 
- It is near the flower. 

- ใหนักเรียนแบงกลุมใหแตละกลุมผลัดกันถาม และผลัดกันตอบ จากส่ิงของที่ครูถือ
ไวในตําแหนงตาง ๆ โดยกลุม 1 คู กลุม 2 กลุม 3 คู กลุม 4 กลุม 5 คู กลุม 6 

4. ขั้นทําผลงาน 
4.1 ครูสรางสถานการณสมมุติวา เพื่อนนักเรียนคนหนึ่งชื่อ Rachele  จะมาบานนักเรียน

เพื่อยืมอุปกรณหรือส่ิงของบางอยาง โดยที่นักเรียนไมอยูบาน เพื่อชวยใหเพื่อนหา
ส่ิงของที่ตองการไดงายข้ึน  นักเรียนจึงวาดรูปใหเพื่อนและเขียนประโยคบรรยายวา
ส่ิงของที่เพื่อนตองการอยูที่ใด 

5. ขั้นสรุป 
ครูและนักเรียนชวยกันสรุป การใชคําบุพบทเพื่อใชบอกตําแหนงของส่ิงของตาง  ๆ

6. ขัน้ฝกทักษะ 
ใหนักเรียนเลมเกม Command 
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เกม Command 
 
จุดประสงค 

1. เพ่ือใหนักเรียนรูความหมายของคําศัพทและออกเสียงคําศัพทไดถูกตอง 
2. เพ่ือใหนักเรียนนําคําศัพทมาใชในรูปประโยคไดถูกตอง 

 
ส่ือการเรียนการสอน 

1. บัตรคํา 
2. รูปภาพ 
3. หุนมือ 
4. ส่ิงของจริง 

 
วิธีเลน 

1. แบงนักเรียนออกเปน 6 กลุม 
2. แตละกลุมผลัดกันสงตัวแทนออกมาทีละ 1 คน แขงขันทีละ 2 กลุม 
3. นักเรียนผูเขาแขงขันดูบัตรคําท่ีครูชู แลวรีบปฏิบัติโดยนําอุปกรณท่ีจัดเตรียมไวมาวาง 

ในตําแหนงท่ีตรงกับบัตรคํา 
4. นักเรียนพูดประโยคตามท่ีตนไดวางตําแหนงส่ิงของดังกลาวแลว 
5. กลุมใดปฏิบัติตามไดถูกตอง กลุมนั้นคือผูชนะได 1 คะแนน 
ตัวอยาง 

 
    ครูชูบัตรคํา 
 
 G.1  ถือพระจันทรอยูเหนือตนไม และพูด The moon is above the tree. 
 
 
 
 
 
 
 

above 
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การวัดผลและประเมินผล 

1. สังเกตจากความสนใจของนักเรียน 
2. วัดจากการเขารวมกิจกรรมในช้ันเรียน 
3. วัดจากการพูดออกเสียง 
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ภาคผนวก ข 
- แบบทดสอบวัดผล การเรียนรูคําศัพท 
- แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพท 
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แบบทดสอบวัดผลจากการเรียนรูคําศัพท 
วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

ชุดท่ี 1 
 
ตอนท่ี 1 แบบทดสอบการเขียนสะกดคํา 
คําสั่ง   ขอ 1-3 ใหนักเรียนเลือกตัวสะกดท่ีถูกตองของคําศัพทใหมีความหมายตรงกับรูปภาพ  

  ทําเคร่ืองหมาย x ลงบนคําตอบท่ีถูกตอง (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 ขอ 4-6 ใหนักเรียนเติมตัวอักษรท่ีขาดหายไปลงในชองวางใหถูกตอง 
 
4. i _ _  c _ e _ m  
 
5. c _ o c _ d _ l _  
 
6. _ o o _ l _ _ s  
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ตอนท่ี 2   แบบทดสอบความหมายคําศัพท 

คําสั่ง    ใหนักเรียนเลือกคําศัพทท่ีมีความหมายตรงกับรูปภาพ โดยกาเคร่ืองหมาย  
    ลงบนคําตอบท่ีถูกตอง (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 
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ตอนท่ี 3    แบบทดสอบการใชคําศัพทในประโยค 

คําสั่ง        ใหนักเรียนเลือกศัพทท่ีเหมาะสมเตมิลงในประโยค โดยทําเคร่ืองหมาย  
     ลงบนคําตอบท่ีถูกตอง (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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แบบทดสอบผลจากการเรียนรูคําศัพท 
วิชาภาษาอังกฤษ  ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

ชุดท่ี 2 
 
 
ตอนท่ี 1     แบบทดสอบการเขียนสะกดคํา 
คําสั่ง         ขอ 1 ใหนักเรียนเลือกตัวสะกดท่ีถูกตองของคําศัพทใหมีความหมายตรงกับรูปภาพ 
      ทําเคร่ืองหมาย  ลงบนคําตอบท่ีถูกตอง (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 ขอ 2-3 ใหนักเรียนทําเคร่ืองหมาย  ทับตัวอักษรหนาคําศัพทท่ีสะกดถูกตอง 
2.  A. rindk   B. ndrik 
  C. krind   D. drink 
 
3.  A. bridge   B. bridge 
  C. brigde   D. brdige  
 
คําสั่ง ขอ 4-6 ใหนักเรียนเติมตัวอักษรท่ีขาดหายไปลงในชองวางใหถูกตอง 
 
4.  ____ o o ___ 
 
5.  r __ __ b __ t __ n 
 
6.  __ a __ I __  
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ตอนท่ี 2   แบบทดสอบความหมายคําศัพท 

คําสั่ง       ใหนักเรียนเลือกคําศัพทท่ีมีความหมายตรงกับรูปภาพ โดยกาเคร่ืองหมาย  
    ลงบนคําตอบท่ีถูกตอง (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  ดูภาพแลวใสคําศัพทท่ีถูกตองลงในประโยค 
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  แบบทดสอบการใชคําศัพทในประโยค 
คําสั่ง      ใหนักเรียนเลือกคําศัพทท่ีเหมาะสมเติมลงในประโยค 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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แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมคําศัพทของนักเรียน 
 
 
 

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

ใหนักเรียนกาเคร่ืองหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความรูสึกที่มีตอกิจกรรม 
 

วัน เดือน ป 

ความรูสึกที่มีตอกิจกรรม 

ชอบมากที่สุด 

 

ชอบมาก 

 

ชอบปาน
กลาง 

 

ชอบนอย 

 

ชอบนอยที่สุด 

 
 
 
 
 

     

 
 
 
ขอเสนอแนะ 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ค 
 

- ผลการวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของ 
แบบทดสอบ 
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ตาราง 5 เปนตารางแสดงคาความยากงาย (IF) และคาอํานาจจําแนก (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 



 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 

ชื่อ – ชื่อสกุล   นางสาวบุษรีย  ฤกษเมือง 
วัน เดือน ปเกิด   17  ธันวาคม  2508 
สถานที่เกิด   สมุทรปราการ 
สถานที่อยูปจจุบัน  94/5 หมู 3 ซอยบุญศิริ ตําบลบางเมือง 
    อําเภอเมืองฯ จังหวัดสมุทรปราการ รหัสไปรษณีย 10270 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน ครู ผูชวยฝายตางประเทศ 
สถานที่ทํางานปจจุบัน  โรงเรียนบุรารักษ  53/2 หมู 4 ซอยเทศบาล 23 ตําบลบางเมืองใหม 
    อําเภอเมืองฯ จังหวัดสมุทรปราการ 10270 
 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ.2521  ประถมศึกษาปที่ 1-6 โรงเรียนศรีวิทยาปากน้ํา 
 พ.ศ.2526  มัธยมศึกษาปที่ 1-6 โรงเรียนสตรีสมุทรปราการ 
 พ.ศ.2531  อักษรศาสตรบัณฑิต (เอกภาษาไทย โทภาษาอังกฤษ) 
    มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 พ.ศ.2552  ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต (การสอนภาษาอังกฤษในฐานะภาษา 
    ตางประเทศ) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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