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บทที ่1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ภาษาอังกฤษถือว่ามีความส าคัญอย่างมากซึ่งประเทศไทยได้จัดให้มีการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษตั้งแต่ระดับอนุบาล
จนถึงระดับอุดมศึกษา คิดเป็นระยะเวลายาวนานในการเรียนรวมอย่างน้อย 14 ปี หลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมุ่งหวังให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อภาษาต่างประเทศและสามารถใช้ภาษาต่างประเทศสื่อสารใน
สถานการณ์ต่างๆ แสวงหาความรู้ประกอบอาชีพและศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้นรวมทั้งมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและวัฒนธรรมอัน
หลากหลายของประชาคมโลกและสามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกได้อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย
สาระส าคัญดังนี้ ภาษาเพ่ือการสื่อสาร, ภาษาและวัฒนธรรม, ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนและ ภาษากับ
ความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก ผู้วิจัยได้หยิบยกสาระส าคัญว่าด้วยเรื่องภาษาเพื่อการสื่อสารเนื่องจากสาระส าคัญนี้ได้สอดคล้องกับ
งานวิจัยที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าซึ่งในสาระส าคัญนี้ทางหลักสูตรแกนกลางขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้กล่าวเกี่ยวกับ

ภาษาเพ่ือการสื่อสารไว้ว่า “การใช้ภาษาต่างประเทศในการฟัง-พูด-อ่าน-เขียน แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารแสดงความรู้สึกและความ
คิดเห็น ตีความ น าเสนอข้อมูล ความคิดรวบยอดและความคิดเห็นในเรื่องต่างๆ และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลอย่าง
เหมาะสม”  โดยในปัจจุบันพบว่าปัญหาพื้นฐานของการเรียนภาษาอังกฤษทั้งสี่ทักษะคือ ปัญหาค าศัพท์ เนื่องจากความรู้ด้าน
ค าศัพท์ไม่เพียงพอ เป็นสาเหตุส าคัญประการหนึ่งที่ท าให้นักเรียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียนภาษาอังกฤษในโรงเรียนไม่ว่าจะ
เป็นทักษะ การฟัง พูด อ่าน และเขียน ซึ่งเป็นทักษะที่ส าคัญและจ าเป็นที่นักเรียนจะต้องมีพ้ืนฐานเกี่ยวกับค าศัพท์ จึงจะสามารถ
เรียนภาษาได้ดี จึงเป็นที่ยอมรับว่า “ค าศัพท์” เป็นหัวใจส าคัญในการศึกษาภาษาอย่างหนึ่ง  

 อย่างไรก็ตาม การสอนค าศัพท์ในประเทศไทยนั้น ยังได้รับความสนใจน้อย และการละเลยในด้านการสอน จึงได้
ก่อให้เกิดปัญหาแก่นักเรียนไทยในการสอนหลายด้าน ดังนั้นภาษาอังกฤษจึงเป็นส่วนหนึ่งของหลายๆกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน และ
ในการที่จะใช้ภาษาอังกฤษได้ดีนั้น ผู้เรียนต้องฝึกฝนทั้งทักษะการพูด การฟัง การอ่าน และการเขียนโดยเชื่อมโยงกับการน าไปใช้ได้
จริงและในทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษทั้งหมด ทักษะการเขียนเป็นทักษะที่ส าคัญอย่างหนึ่งต่อการเรียนภาษาเพราะ การเขียน
เป็นกระบวนการที่ต้องฝึกฝนอย่างมีระบบ ต้องหมั่นอดทนฝึกซ้อม ซึ่งการเขียนที่ดีนั้น ก็ไม่ใช่เรื่องง่ายส าหรับผู้ที่เรียนวิชา



ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ เพราะแม้แต่ตัวของเจ้าของภาษาเองนั้นก็พบว่าการเขียนยาก เนื่องมาจากสะกดค าศัพท์นั้นๆไม่
ถูกต้อง รู้ตัวอักษรแต่ประสมเป็นค าไม่ได้ แต่อย่างไรก็ตามการฝึกความสามารถด้านการเขียนก็ช่วยให้ตัวผู้เรียนพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษในด้านการอ่าน ด้านการฟัง และด้านการพูดได้ด้วยจากปัญหาข้างต้นได้มีผู้ให้ความสนใจศึกษาปัญหาและหา
วิธีแก้ไข เช่น นิตยา ดวงเงิน (2547) ซึ่งได้ท าการวิจัยพบว่าเกมช่วยให้นักเรียนเขียนตัวอักษรถูกต้องตามหลัก เขียนสะกดค าศัพท์ได้
อย่างถูกต้องมากข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับปารมี นกสวน (2547) ซึ่งได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมแฮงแมนเป็นกิจกรรมเตรียมความ
พร้อมเพ่ือเพ่ิมความตระหนักในเรื่องแบบแผนการสะกดบอกว่า เกมช่วยให้นักเรียนเข้าใจแบบแผนการสะกดค าภาษาอังกฤษ 
สามารถจ าค าศัพท์ได้แม่นย าและถูกต้อง ทั้งยังสามารถเดาค าศัพท์ที่สะกดคล้ายคลึงกันได้อีกด้วย นอกจากนี้ณัฐชา เรืองเกษม 
(2547) พบว่า สามารถพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนให้เพ่ิมข้ึนได้ โดยมีคะแนนการเขียนสะกด
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้นจากคะแนนก่อนเรียนร้อยละ 39.00 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียน
เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ได้กล่าวเกี่ยวกับ สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนว่าด้วย
เรื่องการสื่อสารไว้ว่า “นักเรียนควรมีความสามารถในการรับส่งสารมีวัฒนธรรมถ่ายทอดความคิด ความรู้ และทัศนะของตนเองเพ่ือ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคมรวมทั้งการเจรจาต่อรองเพ่ือขจัดและลด
ปัญหาความขัดแย้งต่างๆการเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้องตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่
มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม” (หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา
ฝ่ายมัธยมหลักสูตรปรับปรุงพุทธศักราช 2554)  
 เมื่อศึกษาถึงสาเหตุของปัญหาดังกล่าวพบว่า นักเรียนมีปัญหาอยู่หลายด้านด้วยกัน แต่ที่ชัดเจนที่สุดคือ การเขียนสะกด
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษไม่ได้ของนักเรียน ซึ่งมีสาเหตุมาจากการการน าตัวอักษรมาประสมเป็นค าไม่เป็นและไม่มีสื่อท่ีสามารถดึงดูด
ความสนใจให้นักเรียนเขียนได้ ท าให้นักเรียนส่วนหนึ่งขาดทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ และยังไม่ได้รับการแก้ไขเท่าท่ีควร เพราะ
เวลาการเรียนการสอนนั้นมีจ ากัด และนักเรียนก็มีจ านวนมากจึงท าให้ไม่เพียงพอต่อการให้นักเรียนฝึกฝนได้ครบทุกคน 
 ผู้วิจัยได้ปฏิบัติการสอนในรายวิชา อ 31101-2 ภาษาอังกฤษพื้นฐานของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7โรงเรียนปราจีนกัลยาณี 
ปรากฏว่ามีนักเรียนจ านวนหนึ่งประสบปัญหาการเขียนสะกดค าศัพท์ไม่ได้ ท าให้ทราบว่านักเรียนขาดทักษะทางด้านการเขียนเป็น
อย่างมาก เนื่องจากเมื่อผู้วิจัยให้นักเรียนเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ นักเรียนไม่สามารถน าตัวอักษรต่างๆมาประสมเป็นค านั้นๆได้ 
ดังนั้นจากการศึกษาข้างต้นท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะน าเกมต่างๆมาเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1/5 โดยคุณครูจะน ากิจกรรมเกมต่างๆมาใช้ในขั้นสรุป คือหลังจากสอนค าศัพท์ให้นักเรียนไปแล้ว ผู้วิจัยจะน า
ค าศัพท์นั้นๆมาทบทวนให้นักเรียนโดยใช้เกม ซึ่งเกมที่ผู้วิจัยได้ใช้นั้น มีทั้งหมด 4 เกม คือ เกม Bingo, เกมสร้างค าศัพท์, เกมลูกโซ่
และเกม Hangman ซึ่งจะวัดผลโดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดค าศัพท์ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษระหว่างก่อนและหลังการใช้เกมโดยใช้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 2.  นักเรียนสามารถเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้และน าไปใช้เพื่อสื่อสารได้อย่างถูกต้อง 
 3.  เกิดแนวการสอนที่พัฒนาทั้งความรู้ด้านการเขียนสะกดค าศัพท์และสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนให้ไม่น่าเบื่อ 
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ขอบเขตด้านประชากร คือ นักเรียนกลุ่มเป้าหมายชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 จ านวน 42คน 



 2. ขอบเขตด้านเนื้อหา สาระการเรียนรู้ ภาษาต่างประเทศ  
  - ขอบเขตด้านเวลา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ระหว่างเดือน พฤศจิกายน – ธันวาคม ระยะเวลา 2 ชั่วโมง
ต่อสัปดาห์รวมทั้งสิ้น 4 สัปดาห์  
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. ความสามารถในการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง การเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้อง สามารถ
ก าหนดตัวอักษรหรือสัญลักษณ์แทนเสียง สามารถถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นตัวหนังสือและผู้อ่านสามารถเข้าใจได้ สามารถเขียน
เรียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกดเรียบเรียงเป็นค าได้ถูกต้อง 
 2. เกม หมายถึง กิจกรรมที่จัดอยู่ในรูปของการเล่นหรือแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑ์ในแต่ละเกมก าหนดจุดมุ่งหมาย จ านวนผู้
เล่น อุปกรณ์ วิธีการเล่น กติกา เวลา เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าศัพท์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 มีด้วยกันทั้งหมด 
4 เกม ดังนี้ เกมบิงโกค าศัพท์, เกมสร้างค าศัพท์, เกมลูกโซ่, เกม Hangman ซึ่งเป็นเกมเกี่ยวกับการสะกดค าศัพท์ทั้งสิ้น โดยผู้วิจัย
จะน ามาใช้ในขั้นสรุปบทเรียนเพ่ือทบทวนค าศัพท์หลังจากเรียนจบแต่ละบท 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเขียนสะกดค าศัพท์ หมายถึง ข้อสอบที่ใช้วัดทักษะในการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
เพ่ือใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นปรนัย 20 ข้อและอัตนัย 10 ข้อ  
 4. นักเรียน หมายถึง กลุ่มตัวอย่างที่ได้จากการสุ่มอย่างง่ายจากนักเรียนทั้งหมด 3 ห้อง สุ่มมา 1 ห้อง ซึ่งก็คือนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4/7 
ตัวแปรการศึกษา 

 ตัวแปรอิสระ คือเกมที่ใช้ในการพัฒนาการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน 
  ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 โรงเรียนปราจีน
กัลยาณ ีผู้วิจัยได้ก าหนดตัวแปรอิสระและตัวแปรตามดังกรอบแนวคิดในการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 
 

 

 

 

 

ตัวแปรอิสระ 
เกมที่ใช้ในการพัฒนาการ
เขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนชั้น ม.4/7 

ตัวแปรตาม 
ความสามารถในการเขียน

สะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้น ม.4/7 



  ภาพที่  1 ตัวแปรอิสระ           ภาพที่ 2 ตัวแปรตาม 
 

บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

เพ่ือให้ได้กรอบความคิดในการวิจัย ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยน าเสนอผลการศึกษา
ตามล าดับดังนี้ 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเขียนสะกดค าศัพท์ 
1.1 ความหมายของการเขียนสะกดค าศัพท์ 
1.2 ความส าคัญของการเขียนสะกดค าศัพท์ 
1.3 จุดมุ่งหมายของการเขียนสะกดค าศัพท์ 
1.4 หลักการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียน 
2.1 ความหมายของเกม 
2.2 ความส าคัญของการใช้เกม 
2.3 ประเภทของเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
2.4 หลักการใช้เกมในการสอนภาษาอังกฤษ 

3. ทฤษฎีแนวการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสาร 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแบบฝึก 
4.1 ความหมายของแบบฝึก 
4.2 การพัฒนาแบบฝึก 
4.3  ลักษณะของแบบฝึกที่ดี  
4.4 ประโยชน์ของแบบฝึก 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
5.1 งานวิจัยในประเทศที่เก่ียวข้อง 
5.2 งานวิจัยต่างประเทศที่เก่ียวข้อง 

 

1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเขียนสะกดค าศัพท์ 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลและทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการเขียนสะกดค า ประกอบไปด้วยประเด็นดังต่อไปนี้ 
ความหมายของการเขียนสะกดค าความส าคัญของการเขียนสะกดค าศัพท์จุดมุ่งหมายของการเขียนสะกดค าหลักการเขียนสะกด
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยมีนักการศึกษาได้ให้ข้อมูลไว้ดังนี้ 
ความหมายของการเขียนสะกดค าศัพท์ 



สุกัญญา ศรีณะพรหม (2541: 19) ได้กล่าวว่า การเขียนสะกดค าเป็นการจ าตัวอักษรตามความหมายของรูปค านั้นๆ เมื่อ
ออกเสียงเป็นค าๆหนึ่งที่เข้าใจความหมายของค าศัพท์นั้นร่วมกัน 

ณัฐชา เรืองเกษม (2547: 25) ได้กล่าวว่า การเขียนสะกดค าเป็นเรื่องเกี่ยวกับการก าหนดตัวอักษรหรือสัญลักษณ์แทนเสียง 
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เขียนสามารถถ่ายทอดความคิดของตนเองออกมาเป็นตัวหนังสือ และให้ผู้อ่านสามารถเข้าใจได้ตรงตามจุดมุ่งหมายที่
ผู้เขียนต้องการ 

สมพงษ์ ศรีพยาต (2553: 35) ได้กล่าวว่า การเขียนสะกดค า คือ การเขียนเรียงล าดับอักษรได้แก่ พยัญชนะ สระ 
วรรณยุกต์ ตัวสะกดและตัวการันต์เรียบเรียงเป็นค าได้ถูกต้อง เขียนถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดของจนเอง เขียนตอบค าถาม เขียนเล่า
เรื่องและใช้เครื่องหมายวรรคตอนได้ถูกต้อง  

กล่าวโดยสรุป การเขียนสะกดค า นั้นผู้เรียนต้องสามารถจ าตัวอักษรตามความหมายของรูปนั้นๆได้และสามารถถ่ายทอด
ความคิดของตนเองออกมาเป็นตัวหนังสือ อีกทั้งสามารถเรียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ได้อย่างถูกต้อง 
ความส าคัญของการเขียนสะกดค าศัพท์ 

ประเทิน มหาขันธ์ (2519: 61) ให้ความเห็นเกี่ยวกับการเขียนสะกดค าไว้ว่า การสะกดค ามีความส าคัญที่สุดในการสื่อสาร
โดยวิธีการเขียน ทั้งนี้เพราะท าให้ผู้อ่านสามารถเข้าใจความหมายที่ถูกต้องจากเรื่องราวต่างๆ 

ยุพดี พูลเวชประชาสุข (2525: 5) ให้ความเห็นเกี่ยวกับความส าคัญของการเขียนสะกดค าสอดคล้องกับ ประเทิน มหาขันธ์ 
ว่า การสอนเขียนสะกดค าเป็นแนวทางท่ีจะน าไปสู่การเขียนหนังสือได้ถูกต้อง 

ณัฐชา เรืองเกษม (2547: 26) ให้ความเห็นเกี่ยวกับความส าคัญของการเขียนสะกดค าไว้ว่า การเขียนสะกดค ามีความส าคัญ
ที่สุดในการสื่อความหมายด้วยวิธีการเขียน การเขียนผิดก็เหมือนกับการพูดผิด ความหมายของค าก็จะเปลี่ยนไปและประสิทธิภาพ
ของการเขียนก็จะลดลง แต่ถ้าหากเขียนสะกดค าได้ถูกต้องก็จะช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจข้อความได้อย่างถูกต้อง 

วรรณี โสมประยูร (2544: 503) ให้ความเห็นเกี่ยวกับความส าคัญของการเขียนสะกดค าไว้ว่า การเขียนสะกดค าเป็นพ้ืนฐาน
ของการเรียนอย่างหนึ่ง เพราะเด็กต้องรู้จักสะกดค าได้ถูกต้องก่อน จึงสามารถเขียนประโยคและเรื่องราวได้ 

กล่าวโดยสรุปได้ว่า การเขียนสะกดค า มีความส าคัญเป็นอย่างมาก หากเขียนสะกดค าถูกต้อง ผู้อ่านก็จะเข้าใจความหมาย
ได้อย่างถูกต้อง ในทางกลับกัน หากเขียนสะกดค าผิด ก็จะท าให้ผู้อ่านเข้าใจความหมายผิดไปด้วย การสะกดค าจึงเป็นสิ่งส าคัญและ
จ าเป็นต่อการเรียนภาษา 
 
จุดมุ่งหมายของการเขียนสะกดค า 
บุญปก อ่อนเผ่า (2526: 11-12) ได้สรุปจุดมุ่งหมายของการเขียนสะกดค าไว้ ดังนี้ 

มุ่งให้นักเรียนรู้จักการเขียนสะกดค าครูจะต้องให้นักเรียนมีทักษะการใช้ค าและจ าเป็นต้องมีสิ่งเร้าให้นักเรียนเกิดความสนใจ
ในการเขียนสะกดค าศัพท์ ช่วยให้นักเรียนคุ้นเคยกับรูปค าเพ่ือให้นักเรียนรู้จักค าในวงกว้างขึ้น อีกท้ังมีความสามารถท่ีจะเขียนสะกด
ค าได้ถูกต้องนักเรียนจะต้องเรียนรู้ค าสามารถจัดรูปของค า จ าล าดับอักษรได้จึงจะสามารถเขียนสะกดค าได้ถูกต้อง 

รองรัตน์ อิศรภักดี และเทือกกุสุมา ณ อยุธยา (2536: 121) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการเขียนสะกดค าศัพท์ไว้ว่า การสอน
สะกดค าเป็นสิ่งส าคัญ และจ าเป็นในการวางรากฐานของการเรียนการสอนสะกดค า มีจุดมุ่งหมายดังนี้ คือ 

1. ช่วยให้นักเรียนรู้จักค าต่างๆ ที่จ าเป็นในชีวิตประจ าวัน เพ่ือช่วยให้เด็กเขียนเป็นเรื่องราวต่างๆได้ 
2. ช่วยให้เด็กรู้จักสะกดค าต่างๆได้ถูกต้อง 
3. ช่วยส่งเสริมให้เด็กรู้จักใช้ค าต่างๆได้กว้างขวางขึ้น 
4. ช่วยให้เด็กค้นคว้าและคิดหาค าใหม่ๆตามท่ีเด็กต้องการ 



ณัฐชา เรืองเกษม (2547: 27) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการเขียนสะกดค าศัพท์ไว้ว่า การสะกดค ามีความส าคัญต่อการสื่อ
ความหมายด้วยภาษาเขียน ถ้าเขียนผิดไปอาจท าให้ผู้อ่านเข้าใจความหมายเปลี่ยนไปหรือไม่เข้าใจความหมายก็ได้ การสะกดค าได้
ถูกต้องจึงเป็นสิ่งที่มีความส าคัญยิ่ง ดังนั้นการสอนเขียนสะกดค าจึงต้องมีการก าหนดจุดมุ่งหมายให้ชัดเจน 

กล่าวโดยสรุป จุดมุ่งหมายของการเขียนสะกดค า คือ นักเรียนต้องรู้จักรูปค าและรู้จักการเขียนสะกดค าและสามารถเรียง
พยัญชนะและสระได้อย่างถูกต้อง 
หลักการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

พิตรวัลย์ โกวิทวที (2524: 78-81) ได้เสนอแนวคิดว่า การสอนสะกดค า ครูควรจะสอนให้นักเรียนรู้จักวิธีการสะกดค าอย่าง
มีหลักเกณฑ์ มีเหตุผล รู้จักใช้การสังเกตมาเป็นเครื่องช่วยในกรสะกดค า โดยเสนอแนะไว้ดังนี้ 

1. ให้นักเรียนออกเสียงเป็นจังหวะแทนการออกเสียงที่สะกดติดกันไป ใช้น้ าเสียงเน้นหนักมีชีวิตชีวาเหมือนกันเวลาร้อง
เพลงเชียร์กีฬา ในค าหนึ่งๆ ครูอาจช่วยนักเรียนแบ่งช่วงของการสะกดค าออก เช่น teacher นักเรียนจะออกเสียงดังนี้ 
tea-ch-er teacher แทนการสะกดค า 

2. ฝึกให้รู้จักสังเกต รู้จักเปรียบเทียบ โดยน าเอาความรู้เรื่องการสะกดค าจากค าที่เรียนไปแล้วมาเปรียบเทียบค าใหม่ดูว่ามี
ตัวสะกดที่คล้ายกันหรือเหมือนกันอย่างไร จะช่วยให้นักเรียนจ าค าใหม่ได้รวดเร็วและแม่นย า เช่น 

   ค าท่ีเรียนมาแล้ว  ค าใหม่ 
   ear   year, dear, hear 
   cake   make 
   drink   think      

ในการสอนทุกครั้งถ้าครูสามารถแนะให้นักเรียนใช้ความสังเกตเรื่องการสะกดค าได้เมื่อไรจะต้องแนะน าทันทีไม่ควรจะสอน
เพียงแต่บอกว่าค าๆนั้นสะกดอย่างไร 

3. บวกลบตัวอักษร เช่น บวกด้วย e ลบด้วย h บวกด้วย a = tea เป็นต้น 
4. เรียงตัวอักษรให้เป็นค า เช่น tsdneit= dentist, mhorte= mother เป็นต้น 
5. น าเอาส่วนของค าไม่สมบูรณ์มารวมกันให้เป็นค าที่ถูกต้อง 

  pa    cher  = paper 
  mon    key  = monkey 
  chic    per  =  chicken 
  tea    ken  = teacher 

5. น าส่วนของค าและภาพรวมกันโดยที่นักเรียนเคยเรียนส่วนของค านั้นๆแล้วหรือรู้ความหมายจากภาพนั้นๆแล้ว เช่น 
                             
                             wo +   

 
 
กล่าวโดยสรุปได้ว่า หลักการเขียนสะกดค านั้น จะต้องรู้จักสังเกต รู้จักเปรียบเทียบค าใหม่กับค าเก่าท่ีมีลักษณะการเขียนที่

คล้ายคลึงกัน จะท าให้จดจ าได้อย่างรวดเร็วและแม่นย ายิ่งขึ้นไปอีก 
2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการเขียน 

รูปผู้ชาย 



ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าข้อมูลและทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนประกอบไปด้วย
ประเด็นดังต่อไปนี้ ความหมายของเกมส์  ความส าคัญของการใช้เกมส์ประเภทของเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษหลักการใช้เกมในการสอนซึ่งมีนักการศึกษาให้ข้อมูลไว้ดังนี้ 

 
 
 
 
 

ความหมายของเกมส์ 
ชลิยา ลิมปิยากร (2536: 191) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เป็นกิจกรรมการเล่นที่ผู้เล่นพยายามเล่นให้บรรลุเป้ าหมาย 

ภายใต้กติกาของกฎเกณฑ์ที่ก าหนดให้ โดยมีจุดประสงค์เฉพาะเพ่ือพัฒนานักเรียนไปสู่จุดประสงค์นั้นๆ เช่น พัฒนาทักษะทางกาย 
เพ่ือพัฒนาการคิด และเพ่ือพัฒนาทางอารมณ์ เป็นต้น 

วิมลรัตน์ คงภิรมย์ชื่น (2540 : 21) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ ให้ความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียน อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้ แต่จะต้องมีกติกาการเล่น
ก าหนดไว้ และจะต้องมีการประเมินผลความส าเร็จของผู้เล่นด้วย 

ดอบสัน (Dobson. 1998: 9 – 17) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนานมีกฎเกณฑ์ กติกา 
กิจกรรมที่เล่น มีทั้ง เกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมที่เล่นไม่ต้องเคลื่อนที่ และเกมที่ใช้ความว่องไว (Active Games) หรือเกม
ที่ต้องเคลื่อนไหว เกมเหล่านี้ขึ้นอยู่กับความว่องไว ความแข็งแรง การเล่นเกมมีทั้งเล่นคนเดียว สองคน หรื อเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมก็
กระตุ้นการท างานของร่างกายและสมอง บางเกมก็ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจ 

เรืองศักดิ์ อัมไพพันธ์ (2545: 2-3) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เป็นกิจกรรมทางภาษาที่จัดขึ้นเพ่ือทดสอบ (Test) และเสริม
สมรรถภาพ (Enlarge) ในการเรียนภาษาของผู้เรียนโดยเน้นหนักไปในทางผ่อนคลาย (Relax) เพ่ือให้เกิดความสนุกสนาน (Fun) 
และเกิดการเรียนรู้ทั้งในรายบุคคลและสมาชิกกลุ่มภายใต้เงื่อนไข (Condition) ที่ก าหนด 

กรมวิชาการ (2546: 34) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าในการสร้างความสนุกสนาน เพ่ือผ่อนคลาย
อารมณ์ให้แก่นักเรียนได้เป็นอย่างดี เกมเป็นกิจกรรมพิเศษที่ส าคัญ ซึ่งคุณครูสอนภาษาจะน ามาสอนในชั่วโมงเรียนหรือนอกชั่วโมง
ได้ดี เช่นเดียวกับเพลง คุณครูควรเลือกหรือดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของผู้เรียน โดยค านึงถึงความยากง่ายของ
ค าศัพท์ ไวยากรณ์ท่ีใช้และวิธีการเล่น 

จันทิมา จันตาบุตร (2557: 6) ได้ให้ความหมายของค าว่าเกมไว้ว่า เป็นการน าเอาจุดประสงค์ใด ๆ ของการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรมาประกอบขึ้นเป็นการเล่น ผู้เล่นจะเล่นเกมไปตามกติกาที่ก าหนด ซึ่งจะต้องใช้ความรู้ในเนื้อหามามีส่วนร่วมในการเล่น
ด้วย 

กล่าวโดยสรุปได้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมที่สร้างความสนุกสนาน ผ่อนคลาย และสร้างความรู้ให้แก่ผู้เล่นได้ในเวลา
เดียวกันซึ่งเกมส์มีหลายประเภทยกตัวอย่างเช่น เกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมที่เล่นไม่ต้องเคลื่อนที่ และเกมที่ใช้ความว่องไว 
(Active Games) หรือเกมที่ต้องเคลื่อนไหว แต่จะต้องมีกติกาก าหนดไว้ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือพัฒนานักเรียนในด้านใดด้านหนึ่งซึ่ง
เกมส์นั้นสามารถดึงสมรรถภาพของผู้เรียนให้เด่นออกมาได้รวมทั้งสามารถทดสอบเด็กได้อีกด้วย 
ความส าคัญของการใช้เกมส์ 

ครูแชงค์ (Cruickshank. 1999: 28 – 32) กล่าวถึงความส าคัญของการใช้เกมประกอบการสอนดังนี้ 



1. ช่วยพัฒนาทักษะทางการเรียนของเด็กๆ 
2. เป็นการทบทวนวิชาที่เรียนไปแล้ว 
3. เป็นการเพ่ิมพูนทักษะที่ดีแก่ผู้เล่นทีละน้อยด้วยตัวของเขาเอง 
4. ช่วยเสริมการสอนของครูให้น่าสนใจยิ่งขึ้น และช่วยแก้ไขปัญหาการเรียนการสอนที่น่าเบื่อ 

นิตยา ฤทธิ์โยธี (2540: 6) กล่าวว่า ความส าคัญของการใช้เกมช่วยให้บรรยากาศในการเรียน การสอนเป็นไปอย่างมี
ชีวิตชีวา สร้างความเป็นกันเอง ระหว่างครูและนักเรียนได้มากข้ึน 

ส าเนา ศรีประมงค์ (2547: 14) ในการใช้เกมประกอบการสอนให้มีประสิทธิภาพ ครูผู้สอนต้องรู้จักเลือกเกมให้เหมาะสมกับ
จุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ โดยอาศัยประสบการณ์ความรู้ความสามารถ และทักษะในการเลือกเกม ในการน าเกมมาใช้ จะต้องรู้ว่า
เกมนั้นๆจะใช้ในขั้น ไหน ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นสอน และขั้นปฏิบัติ ที่ส าคัญต้องรู้จักใช้เกมให้เหมาะสมกับเวลา โอกาส ความ
ต้องการ ความสนใจ และความสามารถของนักเรียน  

กล่าวสรุปได้ว่า การใช้เกมในการพัฒนาทักษะ ช่วยให้บรรยากาศในการเรียนผ่อนคลาย ไม่เครียด อีกทั้งได้ความรู้ที่
หลากหลายไปในตัว ซึ่งที่ความส าคัญต้องรู้จักใช้ในเหมาะสมกับเวลา โอกาสและสถานที่  รวมถึงความสามารถของนักเรียนเกมส์ยัง
สามารถใช้ในการประกอบการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
 

ประเภทของเกมเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
บ ารุง โตรัตน์ (2524: 148) ได้แบ่งประเภทเกมในการสอนภาษาออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ดังนี้ 

1. เกมเฉื่อย (Passive Game) หมายถึง เกมที่ผู้เล่นหรือนักเรียนไม่ต้องเคลื่อนที่ หรือเคลื่อนไหวส่วนของร่างกาย
มากนักและเป็นกิจกรรมที่เล่นแล้วไม่ต้องส่งเสียดังมาก 

2. เกมเคลื่อนไหว (Active Game) หมายถึง เกมที่ผู้เล่นหรือนักเรียนต้องใช้ความเคลื่อนไหวของร่างกายมากกว่า 
นักเรียนอาจจะต้องเคลื่อนที่ไปรอบๆห้องเรียนหรือบางครั้ง นักเรียนอาจต้องออกเสียงหรือส่งเสียงดัง 

วรรณพร ศิลาขาว (2540: 160) เกมที่ใช้ประกอบการสอนมีลักษณะดังนี้ 
1. ไม่ต้องเสียเวลาเตรียมตัวล่วงหน้า 
2. เล่นได้ง่ายแต่เป็นการส่งเสริมความเฉลียวฉลาด 
3. สั้น และสามารถน าไปแทรกในบทเรียนได้ 
4. ท าให้นักเรียนได้รับความสนุกสนาน แต่ครูก็ยังควบคุมชั้นได้ 
5. ถ้ามีการเขียนตอบในตอนหลังก็ไม่ต้องเสียเวลาตรวจแก้ 

จันทิมา จันตาบุตร (2557: 6) ได้ให้ความหมายของค าว่าเกมไว้ว่า เป็นการน าเอาจุดประสงค์ใดๆของการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรมาประกอบขึ้นเป็นการเล่น ผู้เล่นจะเล่นเกมไปตามกติกาที่ก าหนด ซึ่งจะต้องใช้ความรู้ในเนื้อหามามีส่วนร่วมในการเล่น
ด้วย 

วิไลพร ธนสุวรรณ (2531 หน้า 1-5) ได้สรุปไว้ว่า เนื่องจากการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในปัจจุบันได้มีการเรียนเปลี่ยน
การสอนและวิธีการสอน ที่เห็นได้ชัดเจนคือ จากที่เน้นการเรียนการสอนที่เป็นแบบการเรียนรู้กฎเกณฑ์ของภาษาเปลี่ยนมาเป็นการ
เรียนรู้เพื่อการสื่อสาร ดังนั้นเกมภาษาจึงแยกออกได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้  

1. Communicative Games เกมประเภทนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนได้สื่อสาร สนทนา แลกเปลี่ยน หรือปรุงแต่งข้อมูล 
โดยใช้โครงสร้าง ภาษา หรือคาศัพท์ที่ก าหนดให้  



2. Non – communicative Games เป็นเกมที่สร้างขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานคลายเครียดจากบทเรียนประ
จาวัน ส่วนใหญ่จะเน้นในรูปของการแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ  

สังเวียน สฤษดิกุล (2541 : 315) ได้แบ่งเกมทีใ่ช้ในการสอนเป็น 7 ชนิด ดังนี้ 
1. เกมตัวเลข (Number Games) เป็นเกมท่ีเกี่ยวกับการฝึกนับตัวเลขและจ านวน 
2. เกมสะกดค า (Spelling Games) เป็นเกมเก่ียวกับการสะกดค า สอนค าศัพท์หรือเรียงอักษรภาษาอังกฤษ 
3. เกมค าศัพท์ (Vocabulary Games) เป็นเกมค าศัพท์อังกฤษ 
4. เกมฝึกสร้างประโยค (Structure Practice Games) เป็นเกมฝึกสร้างประโยคและการพูดท่ีถูกต้อง 
5. เกมออกเสียงค า Pronunciation Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของค าต่างๆ 
6. เกมจังหวะ (Rhyming Games) เป็นเกมฝึกการออกเสียงของค าต่างๆ ลักษณะสัมผัสเสียง 
7. เกมมผสมผสาน (Miscellaneous Games) เป็นเกมการฝึกผสมผสานกันหลายแบบ ครูเลือกฝึกตามที่เห็นว่าเหมาะสม

กับวัยและระดับนักเรียน 
คณะนักวิชาการบริษัทนานมีบุ๊คส์ (2543: 15) ได้แบ่งชนิดของเกมฝึกภาษาที่ใช้ในระดับประถมศึกษาเป็น 7 ชนิด ดังนี้ 
1. Alphabet Game เป็นเกมฝึกตัวอักษร 
2. Pronunciation Game เป็นเกมการฝึกการออกเสียง 
3. Listening and Speaking Games เป็นเกมการฝึกการฟัง และการพูด 
4. Vocabulary Game เป็นเกมฝึกค าศัพท์ 
5. Spelling Game เป็นเกมฝึกการสะกดค า 
6. Structure Practice Game เป็นเกมฝึกไวยากรณ ์
7. Reading Game เป็นเกมฝึกการอ่าน 
กล่าวโดยสรุปได้ว่า ประเภทของเกมในการสอนภาษานั้นแบ่งได้หลายประเภท ขึ้นอยู่กับจุดมุ่งหมายและเนื้อหาของเกมที่

จะน าไปใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้จัดท าใช้เกมส์ Bingo ในการสอนเนื่องจากทางโรงเรียนจะมีการแข่งขันเกมส์ bingo ในกิจกรรม
สัปดาห์ภาษาต่างประเทศบ่อยครั้งและเป็นเวลาทุกๆปี ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกเกมส์นี้เนื่องจากนักเรียนมีความคุ้นชินและเข้าใจกติกา
เป็นอย่างดีง่ายต่อการเรียนรู้ 
หลักการใช้เกมในการสอน 

สุกิจ ศรีณะพรหม (2544 : 75) กล่าวถึงหลักการใช้เกมประกอบการสอน ดังนี้ 
1. ให้ระลึกอยู่เสมอว่า เกมเป็นเพียงสื่อช่วยให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ในการสอนเท่านั้น เกมเป็นส่วนช่วยให้

เกิดการฝึกฝนในสิ่งที่เลือกสรรแล้ว และใช้ในการทบทวนสิ่งที่น่าสนใจและขาดหายไป  
2. ในการสอนเกมใหม่ครูต้องแน่ใจว่านักเรียนเข้าใจวัตถุประสงค์ของการเล่น และเข้าใจวิธีการเล่นอย่างแจ่มแจ้ง 
3. ฝึกนักเรียนให้เล่นตามกฎ ระเบียบ กติกาและมรรยาทของเกมนั้นๆ 
4. ควรหลีกเลี่ยงการเล่นเกมที่ใช้เวลานาน เกมที่มีการเล่นที่ซับซ้อนและเกมที่มีกติกาไม่แน่นอน 

 5. เลือกเกมที่เหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียน 
 6. การเล่นเกมต้องมีการก าหนดสัญญาณเริ่มและหยุดเล่น ต้องหยุดเล่นเมื่อหมดเวลา 
 7. ให้เน้นความมีน้ าใจเป็นนักกีฬา รู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย 
 8. ผู้สอนควรส่งเสริมให้นักเรียนสร้างเกมขึ้นเล่นเอง โดยให้สร้างเกมที่ช่วยส่งเสริมทางด้านการเรียน 

9. ผู้สอนควรมีการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนขณะที่มีการเล่นเกม 



อัจฉรา ชีวพันธ์ (2533: 4-5) ได้กล่าวถึงหลักการใช้เกมประกอบการสอน ดังนี้ 
 1. การใช้เกมแต่ละครั้ง ครูต้องมีจุดมุ่งหมายที่ชัดเจนว่าต้องการให้นักเรียนเกิดความรู้ในด้านใด 

2. การใช้เกมนั้นต้องมีส่วนช่วยให้ความมุ่งหมายของการสอนสัมฤทธิ์ผลช่วยฝึกฝนทบทวนบทเรียน 
3. ครูต้องวางแผนการสอนเป็นอย่างดี ว่าควรใช้เกมประกอบการสอนตอนใดเน้นให้นักเรียนปฏิบัติตามกฎเกณฑ์หรือ

ระเบียบที่วางไว้ และควรอธิบายให้เข้าใจจุดมุ่งหมายของการเล่น รวมทั้งวิธีการเล่น 
4. เกมการเล่นนั้นๆ จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เห็นคุณค่าของการเรียนมิใช่เล่นเพื่อความสนุกสนานอย่างเดียว 
5. ในการเล่นเกมแต่ละครั้ง ครูควรชี้แจงให้นักเรียนเข้าใจถึงความมีน้ าใจเป็นนักกีฬา การท ากิจกรรมร่วมกัน ความเอ้ือเฟ้ือ 

ความมีน้ าใจ ควรร่วมมือระหว่างกันและกัน 
6. ก าหนดเวลาเล่นไว้แน่นอน ไม่ควรใช้เวลานานเกินไป 
7. ในการเล่นที่มีการแข่งขันเป็นกลุ่ม ควรจัดกิจกรรมให้คละกันทั้งนักเรียนเก่งและนักเรียนอ่อน เพ่ือให้นักเรียนอ่อนได้มี

โอกาสชนะบ้าง ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนรู้จักช่วยเหลือกันและเกิดก าลังใจในการเล่น 
กล่าวโดยสรุปคือ หลักการใช้เกมในการสอนนั้น คุณครูจะต้องเลือกเกมที่เหมาะสมกับเนื้อหาและระดับชั้นของนักเรียน 

จะต้องก าหนดกติกาที่ชัดเจนและก าหนดเวลาให้แน่นอน เพ่ือที่จะได้ไม่ต้องใช้เวลามากเกินไป และเกมที่ใช้จะต้องมีส่วนช่วยท าให้
ความมุ่งหมายของการสอนสัมฤทธิ์ผล 
3. ทฤษฎีแนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร 

การสอนภาษาต่างประเทศในระยะเวลาที่ผ่านมา เราจะเห็นได้ว่ามีวิธีการสอนที่แตกต่างหลาก  หลายตามหลักแนวคิด
พ้ืนฐานและวิธีการสอนภาษาที่แตกต่างกันออกไป ตามแต่ที่นักภาษาศาสตร์และครูผู้สอนจะคิดค้นขึ้นเพ่ือใช้ในการสอน หรือเพ่ือ
ปรับปรุงการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งในประมาณปี ค.ศ. 1970 การสอนภาษาอังกฤษตามแนวทางการสอนภาษาเพ่ือการ
สื่อสารได้รับความนิยมอย่างมากในประเทศอังกฤษ เนื่องจากเป็นแนวทางการสอนที่เน้นในเรื่องการสื่อสารตามสถานการณ์ในการใช้
ภาษาจริงๆมากกว่าการที่จะเน้นการสอนที่รูปแบบหรือโครงสร้างของภาษาเท่านั้น Widdowson (1978) อ้างใน Larsen-Freeman 
(2000: 121) ได้กล่าวไว้ว่าในช่วงเวลาของการเปลี่ยนแปลงโดยการน าแนวทางการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารมาใช้นั้นมีเหตุผลมา
จากการที่ผู้เรียนสามารถผลิตประโยคที่ถูกต้องตามหลักไวยากรณ์ในชั้นเรียนได้เป็นอย่างดีแต่ก็ยังไม่สามารถที่จะน าความรู้ทางตัว
ภาษาที่ได้เรียนนั้นไปใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างเหมาะสมถูกต้องตามปริบท ที่เป็นเช่นนี้เนื่องมากจากการรู้ถึงกฎในตัวภาษาของ
ผู้เรียนนั้นยังไม่เพียงพอแต่การใช้ภาษาในสถานการณ์จริงๆนั่นเอง  
                    การสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารจะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ทางภาษาที่มีไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ซึ่ง
นอกจากที่ผู้เรียนต้องมีความรู้ในเรื่องไวยากรณ์ภาษาแล้วผู้เรียนยังต้องมีความรู้ในสิ่งที่อยู่นอกเหนือตัวภาษา เช่น บทบาทของแต่ละ
คนทางสังคม เจตนาในการสื่อสารของผู้พูดและผู้ฟัง เป็นต้น (กนกมนต์ คงสะอาด 2533 : 6)  
                   Larsen-Freeman (2000:128-132) ได้กล่าวไว้ว่าเป้าหมายของการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารนั้นคือการท าให้ผู้เรียน
สามารถสื่อสารในภาษาที่เรียนได้ โดยการจะท าเช่นนี้ได้จะต้องมีความรู้ในเรื่องของโครงสร้างทางภาษา ความรู้ในเรื่องความหมาย 
และความเข้าใจในเรื่องของหน้าที่ของภาษาที่ใช้ ซึ่งผู้เรียนจะต้องเลือกรูปแบบของภาษาให้เหมาะสมกับสถานการณ์ที่ใช้ในการ
สื่อสาร ปริบททางสังคม ตลอดจนบทบาททางสังคมของผู้ร่วมสนทนาด้วย นอกจากนี้ในการสอนที่เน้นในเรื่องหน้าที่ของภาษา
มากกว่ารูปแบบทางภาษาแล้วนั้น ผู้เรียนยังต้องเรียนทักษะทั้งสี่ คือพูด ฟัง อ่าน เขียน ไปพร้อมๆกันตั้งแต่เริ่มต้นอีกด้วย โดยสิ่งที่มี
ความโดดเด่นในการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารนี้คือเนื้อหาของการเรียนการสอนจะอยู่ภายใต้กระบวนการทางการจัดกิจกรรมที่ให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสในการใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารทั้งสิ้น โดยการที่ผู้เรียนจะสามารถสื่อสารได้นั้นต้องมีองค์ประกอบหลักๆอยู่ 3 
ประการด้วยกันคือ 1) ช่วงว่างระหว่างข้อมูล (Information gap) คือความต้องการแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกันโดยเมื่อคู่สนทนา
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ไม่มีข้อมูลหรือมีข้อมูลไม่พอเพียง ท าให้ต่างฝ่ายต้องการที่จะทราบหรือให้ข้อมูลซึ่งกันและกัน  2) การเลือก ( Choice)  คือผู้เรียนมี
โอกาสในการเลือกที่จะพูดหรือเขียน ตลอดจนรูปแบบในการสื่อสารความหมาย  3) ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) คือ ผู้เรียนมี
โอกาสที่จะได้ทราบถึงผลของการสื่อสารที่ว่าประสบความส าเร็จหรือล้มเหลวจากปฎิกริยาของผู้ร่วมสนทนา นอกจากนี้แล้วการสอน
ภาษาเพ่ือการสื่อสารยังเน้นการเรียนรู้ที่เกิดจากการปฎิบัติกล่าวคือ ผู้สอนต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ภาษาให้มากที่สุด การให้
ผู้เรียนสนทนาแลกเปลี่ยนข้อมูลกันโดยให้เลือกใช้ภาษาตามต้องการและให้ประเมินการสื่อสารด้วยตนเองเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียน
ได้ใช้ภาษาในการสื่อสารจริงๆ ส่วนเรื่องข้อผิดพลาดที่ผู้เรียนมีขณะที่มีการเรียนการสอนนั้นไม่ใช้สิ่งที่ต้องการการแก้ไขเสมอ ทั้งนี้
ข้อผิดพลาดจะถูกแก้ไขเฉพาะในส่วนที่ส าคัญๆที่จะไปขัดขวางหรือสร้างความสับสนของความเข้าใจในการสื่อสารเท่านั้น มิฉะนั้น
ผู้เรียนอาจเกิดความไม่ม่ันใจไม่กล้าที่จะใช้ภาษาในการท ากิจกรรมต่างๆได้  
                       Littlewood (1981:17) กล่าวว่าการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารนั้นควรเน้นเรื่องหน้าที่ของภาษามากกว่าเรื่อง
รูปแบบของภาษา คือการเรียนภาษาไม่ได้หมายถึงการเรียนในส่วนของไวยากรณ์เท่านั้น หากแต่ผู้เรียนต้องมีความสามารถในการที่
จะต้องสื่อสารให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้อีกด้วย  
                      Hymes  (1981:19) กล่าวว่าความสามารถในการใช้ภาษานั้นต้องอาศัยการตีความที่ถูกต้องเหมาะสมเมื่อมีปฎิ
สัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนๆในสังคม และสามารถรู้ได้ว่าเมื่อไรควรพูด และควรพูดอะไร กับใคร เมื่อไร ที่ไหน และควรมีลักษณะอย่างไร 
ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการในการเรียนการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสาร นั่นเอง  
                       Wilkins (1976) ได้เสนอแนวคิดการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารไว้ว่าเป็นการให้ความส าคัญกับการใช้ภาษาเพ่ือ
การสื่อสารตั้งแต่เริ่มต้น แต่ในขณะเดียวกันก็ไม่ได้ละเลยในเรื่องความส าคัญทางไวยากรณ์และสถานการณ์ในการใช้ภาษา การสอน
ภาษาตามแนวทางการสอนเพ่ือการสื่อสารจะมีข้อดีกว่าแนวคิดการสอนที่เน้นไวยากรณ์คือ มีการฝึกฝนภาษาเพ่ือใช้ในการสื่อสาร 
และเม่ือผู้เรียนได้มีการฝึกฝนการใช้ภาษาได้ในสถานการณ์จริงแล้ว ยังช่วยให้เกิดแรงจูงใจแก่ผู้เรียนอีกด้วย การสร้างความสามารถ
ในการสื่อสาร (Communicative Competence) ซึ่งเป็นเป้าหมายของการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารนี้ แบ่งได้เป็น 4 ประเภทตาม
แนวคิดของ Savignon (1983: 36-38) ดังต่อไป                                                                               
                1)  ความสามารถด้านกฎเกณฑ์และโครงสร้ างของภาษา  (Linguistic or grammatical competence) คือ 
ความสามารถที่ผู้เรียนต้องมีเก่ียวกับเรื่องการออกเสียง ศัพท์ โครงสร้างหรือรูปแบบของประโยคเพ่ือน าไปใช้ในการสื่อสาร          
                2) ความสามารถด้านภาษาศาสตร์เชิงสังคม (Sociolinguistic Competence) คือ ความสามารถที่ผู้เรียนต้องมีเก่ียวกับ
การใช้ภาษาได้ถูกต้องเหมาะสมตามกฎเกณฑ์ทางสังคมและวัฒนธรรม เช่น คนรู้ว่าควรพูดอย่างไรในสถานการณ์ใด จุดประสงค์ของ
การสนทนา ตลอดจนค านึงถึงบทบาททางสังคมของตนเองและผู้ร่วมสนทนา เป็นต้น  
               3)  ความสามารถด้านความเข้าใจในระดับข้อความ (Discourse competence) คือ ความสามารถที่ผู้เรียนต้องมี
เกี่ยวกับการตีความวิเคราะห์ความสัมพันธ์กันของประโยคต่างๆ โดยสามารถเชื่อมโยงความหมายและโครงสร้างทางไวยากรณ์เพ่ือ
พูดหรือเขียนสิ่งต่างๆได้ต่อเนื่องมีความหมายสัมพันธ์กัน เช่น การมีล าดับของการเล่าเรื่อง การเขียนจดหมายที่มีข้อความเป็นเหตุ
เป็นผลสอดคล้องกัน  
              4) ความสามารถในการใช้กลวิธีในการสื่อความหมาย (Pragmatic or Strategic competence) คือ ความสามารถที่
ผู้เรียนต้องมีเกี่ยวกับ การถอดความ การพูดซ้ า การพูดอ้อม การใช้ภาษาสุภาพ ตลอดจนการใช้น้ าเสียงแบบต่างๆเพ่ือให้การสื่อสาร
มีความราบรื่นขึ้นหากเมื่อเกิดความเข้าใจผิด หรือการไม่เข้าใจในการสื่อสาร  

จากแนวคิดข้างต้นสรุปได้ว่าการสอนภาษาตามแนวทางการสอนภาษาเพ่ือการสื่อสารนั่นเน้นถึงการใช้ภาษาของผู้เรียน
มากกว่าเน้นถึงหลักเกณฑ์การใช้ภาษา อีกทั้งยังให้ความส าคัญกับความคล่องแคล่วในการใช้ภาษาและความถูกต้องอีกด้วย ดังนั้น
การเรียนการสอนแนวนี้จะต้องเน้นการท ากิจกรรมเพ่ือการฝึกฝนการใช้ภาษาให้ใกล้เคียงสถานการณ์จริงมากที่สุด เช่นมีการสร้าง



สถานการณ์ให้ผู้เรียนได้สนทนาโต้ตอบกันเป็นคู่ กลุ่มย่อย กลุ่มใหญ่ มีการสวมบทบาท การเล่นเกมส์ เป็นต้น และการที่ผู้เรียนจะ
สามารถใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารนั้น ผู้เรียนต้องมีทักษะความสามารถทั้ง 4 ด้าน นั่นคือความสามารถในด้านกฎเกณฑ์ไวยากรณ์ 
ความสามารถด้านภาษาศาสตร์เชิงสังคม ความสามารถด้านความสัมพันธ์ของข้อความ และ ความสามารถด้านการใช้กลวิธีในการ
สื่อความหมาย 
4.เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับแบบฝึก 

ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับแบบฝึกทักษะ ประกอบไปด้วย ความหมายของแบบฝึก การพัฒนา
แบบฝึก ลักษณะของแบบฝึกที่ดี แนวทางการหาประสิทธิภาพของแบบฝึก ประโยชน์ของแบบฝึก การหาประสิทธิภาพของแบบฝึก 
ซึ่งมีนักการศึกษาให้ข้อมูลไว้ดังนี้ 
  แบบฝึกในภาษาไทยมีชื่อเรียกแตกต่างกันออกไป เช่น แบบฝึก แบบฝึกทักษะ แบบฝึกหัด  แบบฝึกหัดทักษะ เป็นต้น มีผู้ให้
ความหมายของแบบฝึก แบบฝึกหัดหรือชุดการฝึกไว้ ดังนี้ 
  สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์ (2540:106) กล่าวว่า แบบฝึก หมายถึง การจัดประสบการณ์ฝึกหัดเพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาและเรียนรู้ได้
ด้วยตนเองและสามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้องอย่างหลากหลายและแปลกใหม่ 
  สุกิจ ศรีพรหม (2541:68) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แบบฝึก หมายถึง การน าสื่อประสมที่สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์
ของวิชามาใช้ในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  ถวัลย์ มาศจรัล (2546:18) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แบบฝึก หมายถึง กิจกรรมพัฒนาทักษะเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้อย่างเหมาะสม มีความหลากหลาย และปริมาณเพียงพอที่สามารถตรวจสอบและพัฒนาทักษะกระบวนการคิด กระบวนการ
เรียนรู้ สามารถน าผู้เรียนสู่การสรุปความคิดรวบยอดและหลักการส าคัญของสาระการเรียนรู้ รวมทั้งท าให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบ
ความเข้าใจในบทเรียนด้วยตนเองได้ 
  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 2525 ได้ให้ความหมายของแบบฝึกไว้ว่ า “แบบฝึก หมายถึง แบบตัวอย่าง 
ปัญหา หรือ ค าสั่งที่ตั้งขึ้นเพ่ือให้นักเรียนฝึกตอบ” แบบฝึกมีชื่อเรียกแตกต่างกันออกไป เช่น แบบฝึก แบบฝึก แบบฝึกทักษะ เป็น
ต้น แต่เป้าหมายของการจัดท าก็เป็นไปในทิศทางเดียวกันเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการเรียนรู้ในรูปแบบที่หลากหลาย 
  ปรัชวี สวามิวัศดุ์ (2555) ได้ให้ความหมายของแบบฝึกไว้ว่าเป็นสื่อหรือนวัตกรรมที่จัดท าขึ้นเพ่ือใช้ฝึกทักษะให้กับผู้เรียน
หลังจากเรียนจบเนื้อหาในช่วงๆหนึ่งๆ เพ่ือฝึกฝนให้เกิดความรู้ความเข้าใจรวมทั้งเกิดความช านาญในเรื่องนั้นๆอย่างกว้างขวางแบบ
ฝึกจึงมีความส าคัญต่อผู้เรียนในการที่จะช่วยเสริมทักษะให้กับผู้เรียน ท าให้การสอนของ ครู อาจารย์ และการเรียนของนักศึกษา
ประสบผลส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ  
  อภิภู สิทธิภูมิมงคล (2545) ได้ให้ความหมายของแบบฝึกไว้ว่า เป็นสื่อการศึกษาประเภทหนึ่งที่สร้างขึ้นมาเพ่ือให้เป็นชุด
ประสบการณ์ส าหรับการฝึกอบรมแบบฝึกอาจจะประกอบด้วยสื่อเดี่ยวหรือสื่อประสมที่ได้รับการพัฒนาขึ้นมาเพ่ือช่วยผู้ให้การ
ฝึกอบรมใช้ประกอบกิจกรรมในการฝึกอบรมหรือช่วยผู้รับการฝึกอบรมสามารถที่จะศึกษาหาความรู้ได้ด้วยตนเอง 
  จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า แบบฝึก คือ งานและนวัตกรรมที่ครูผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนกระท าเพ่ือฝึก
ทักษะและทบทวนความรู้ที่ได้เรียนไปแล้วให้เกิดความช านาญ ถูกต้อง คล่องแคล่ว จนสามารถน าความรู้ไปแก้ปัญหาได้โดยอัตโนมัติ 
ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกใช้ค าว่าแบบฝึก 
 
 
 
 



การพัฒนาแบบฝึก 
  การพัฒนาแบบฝึกจะต้องพิจารณาองค์ประกอบต่างๆของแบบฝึกทั้งหมดอย่างเป็นระบบ โดยก าหนดวัตถุประสงค์เพ่ือการ
ผลิตแบบฝึกอบรม การจัดล าดับสาระการน าเสนอ การผลิตแบบฝึก การเลือกสื่อประกอบแบบฝึก และการประเมินแบบฝึก ในการ
ผลิตแบบฝึกนั้นมีขั้นตอนที่ส าคัญที่จะต้องด าเนินการ 4 ขั้นตอนใหญ่ๆ คือ ขั้นการวิเคราะห์เนื้อหา ขั้นวางแผนการกิจกรรมการ
เรียนรู้ ขั้นผลิตสื่อประกอบกิจกรรม และขั้นการทดสอบประสิทธิภาพของแบบฝึก(ชัยยงค์ พรหมสงศ์ ,2551: ออนไลน์) มี
รายละเอียดดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์เนื้อหา หมายถึง การจ าแนกเนื้อหาวิชาออกเป็นหน่วยแยกย่อยลงไปถึงหน่วยระดับบทเรียน ดังนี้ 
  การก าหนดหน่วย คือ การน าหน่วยเนื้อหาบทเรียนมาก าหนดให้เป็นหน่วยระดับบทเรียน และก าหนดระยะเวลาของการจัด
กิจกรรมแต่ละหน่วย 
  การก าหนดหัวเรื่อง คือ การน าแต่ละหน่วยมาก าหนดให้เป็นหัวเรื่องย่อย ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่จะน าไปสู่ การจัดกิจกรรม
ต่างๆได้ 
  การก าหนดความคิดรวบยอด คือ การเขียนข้อความที่เป็นสาระส าคัญของแต่ละหัวเรื่อง     ขั้นตอน
ที่ 2 ขั้นวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการคาดการณ์ล่วงหน้าว่า กิจกรรมที่ใช้ในแบบฝึก
จะต้องท าอะไรบ้างตามล าดับก่อน หลัง 
  ขั้นตอนที่ 3 การผลิตสื่อประกอบกิจกรรมเป็นการผลิตสื่อประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในการฝึกอบรม ตามท่ีก าหนด
ในการวางแผนการจัดกิจกรรม 
 ขั้นตอนที่ 4 การทดสอบประสิทธิภาพของแบบฝึก เป็นการประเมินคุณภาพแบบฝึกด้วยการน าแบบฝึกไปทดลองใช้แล้ว
ปรับปรุงให้มีคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  
 จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น สรุปได้ว่า หลักในการพัฒนาแบบฝึกการเน้นพยางค์นั้นควรสร้างให้ตรงกับจุดประสงค์
ที่ต้องการฝึก มีความเหมาะสมต่อพัฒนาการของผู้เรียน สนองความสนใจและค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ด าเนินการตาม
ขั้นตอนและประเมินผลแจ้งผลความก้าวหน้าในการฝึกให้ผู้เรียนทราบทันทีทุกครั้ง ผู้วิจัยได้เลือกแนวคิดของ ชัยยงค์ พรหมสงศ์ 
เนื่องจากมีนักการศึกษาหลายท่านได้ศึกษาและใช้แนวคิดดังกล่าวนี้ในการพัฒนาแบบฝึก อาทิเช่น      สุเทพ พุ่มสวัสดิ์ , สายยนต์ 
จ้อยนุแสง 
ลักษณะของแบบฝึกทักษะที่ดี 
 ในการจัดท าแบบฝึกหัดให้บรรลุตามวัตถุประสงค์นั้นจ าเป็นจะต้องอาศัยลักษณะและรูปแบบของแบบฝึกที่หลากหลาย
แตกต่างกัน ซึ่งข้ึนอยู่กับทักษะที่เราจะฝึก ดังที่มีนักการศึกษาได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับลักษณะของแบบฝึกท่ีดีไว้ดังนี้ 
 ไพรัตน์ สุวรรณแสน (อ้างถึงใน จิรพร จันทะเวียง, 2542 : 43) กล่าวถึงลักษณะของแบบฝึกที่ดี  ไว้ดังนี้ 

1. เกี่ยวกับบทเรียนที่ได้เรียนมาแล้ว 
2. เหมาะสมกับระดับวัยและความสามารถของเด็ก 
3. มีค าชี้แจงสั้นๆ ที่จะท าให้เด็กเข้าใจ ค าชี้แจงหรือค าสั่งต้องกะทัดรัด 
4. ใช้เวลาเหมาะสม คือ ไม่ให้เวลานานหรือเร็วเกินไป 
5. เป็นที่น่าสนใจและท้าทายความสามารถ 

 บิลโลว์ (Billow อ้างถึงใน เตือนใจ ตรีเนตร. 2544:7) กล่าวถึง ลักษณะของแบบฝึกที่ดีนั้นจะต้องดึงดูดความสนใจและ
สมาธิของผู้เรียนเรียงล าดับจากง่ายไปหายากเปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกเฉพาะอย่างใช้ภาษาเหมาะสมกับวัย วัฒนธรรมประเพณี ภูมิ



หลังทางภาษาของผู้เรียน แบบฝึกที่ดีควรจะเป็นแบบฝึกส าหรับผู้เรียนที่เรียนเก่ง และซ่อมเสริมส าหรับผู้เรียนที่เรียนอ่อนใน
ขณะเดียวกัน นอกจากนี้แล้วควรใช้หลายลักษณะและมีความหมายต่อผู้เรียนอีกด้วย 
 
 
 
 
 
 รีเวอร์ส  (Rivers อ้างถึงใน เตือนใจ ตรีเนตร. 2544 :7) กล่าวถึงลักษณะของแบบฝึกไว้ดังนี้ 
บทเรียนทุกเรื่องควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกมากพอ ก่อนจะเรียนเรื่องต่อไป 

1. แต่ละบทควรฝึกโดยใช้เพียงแบบฝึกเดียว 
2. ฝึกโครงสร้างใหม่กับสิ่งที่เรียนรู้แล้ว 
3. สิ่งที่ฝึกแต่ละครั้งควรเป็นบทฝึกสั้นๆ 
4. ประโยคและค าศัพท์ควรเป็นแบบที่ใช้พูดกันในชีวิตประจ าวัน 
5. แบบฝึกควรให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดไปด้วย 
6. แบบฝึกควรมีหลายๆ แบบเพ่ือไม่ให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย 
7. การฝึกควรฝึกให้ผู้เรียนน าสิ่งที่เรียนแล้วสามารถใช้ในชีวิตประจ าวัน 

 นิตยา ฤทธิ์โยธี (2520) ได้กล่าวถึงลักษณะที่ดีของแบบฝึกไว้ว่า แบบฝึกเสริมทักษะต้องเกี่ยวข้องกับสิ่งที่เรียนมาแล้ว
เหมาะสมกับระดับวัยหรือความสามารถของเด็กค าชี้แจงสั้นๆที่ท าให้เด็กเข้าใจได้ง่ายใช้เวลาเหมาะสมและเป็นสิ่งที่น่าสนใจและท้า
ทายให้แสดงความสามารถ 
 สามารถ มีศรี (2530) กล่าวว่าแบบฝึกเสริมทักษะที่ดีต้องเกี่ยวกับบทเรียนที่เรียนมาแล้วเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน มีค าสั่ง 
ค าอธิบาย และมีค าแนะน าการใช้แบบฝึกมีรูปแบบที่น่าสนใจและมีกิจกรรมที่หลากหลายรูปแบบ 
 โรจนา แสงรุ่งระวี (2531) กล่าวว่า แบบฝึกเสริมทักษะที่ดีควรเป็นแบบฝึกสั้นๆมีความอธิบายชัดเจนใช้เวลาในการฝึกไม่
นานเกินไปและมีหลายรูปแบบ    
 จากที่กล่าวมาพอสรุปได้ว่า ลักษณะของแบบฝึกท่ีดีควรเป็นแบบฝึกสั้นโดยมีการฝึกหลายๆ ครั้งและมีหลายรูปแบบ การฝึก
ควรฝึกเฉพาะเรื่องเดียว และควรเป็นสิ่งที่นักเรียนพบเห็นอยู่แล้วมีค าชี้แจงสั้นๆ ใช้เวลาเหมาะสม เป็นเรื่องที่ท้าทายให้แสดง
ความสามารถ เมื่อผู้เรียนได้ฝึกแล้วก็สามารถพัฒนาตนเองได้ดี จึงจะนับว่าเป็นแบบฝึกท่ีดีและมีประโยชน์ 
ประโยชน์ของแบบฝึกทักษะ 
 ถวัลย์ มาศจรัส (2546 : 21) กล่าวถึงประโยชน์ของแบบฝึก ดังนี้ 

1. เป็นสื่อการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 
2. ผู้เรียนมีสื่อส าหรับฝึกทักษะด้านการอ่าน การคิด การวิเคราะห์ และการเขียน 
3. เป็นสื่อการเรียนรู้ส าหรับการแก้ไขปัญหาในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
4. พัฒนาความรู้ ทักษะ และเจตคติด้านต่างๆ ของผู้เรียน 

 จากประโยชน์ของแบบฝึกที่กล่าวมา สรุปได้ว่า แบบฝึกมีประโยชน์เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ สามารถที่จะ
ทบทวนด้วยตนเองและเห็นความก้าวหน้าของตนเอง นอกจากนี้ยังสามารถช่วยลดภาระของครูผู้สอนอีกด้วย 
 



5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
5.1 งานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้อง 
นิตยา ดวงเงิน (2547: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้

เกม ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ การวางแผนปฏิบัติการ การปฏิบัติงาน การสังเกตการณ์ปฏิบัติงาน และการสะท้อนผลการ
ปฏิบัติการ กลุ่มทดลองคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 19 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า คือ แผนการสอน แบบ
ประเมินพฤติกรรมการเรียน เทคนิคที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ การสังเกตแบบไม่มีโครงสร้าง การเขียนเจอนัล การสนทนา 
และแบบสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง 

ณัฐชา เรืองเกษม (2547: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน โดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยิน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2546 โรงเรียนศึกษาพิเศษสุรินทร์ อ าเภอปราสาท จังหวัดสุรินทร์ จ านวน 8 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 25 ข้อ 
ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.25 ถึง 0.67 ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.97 

ปารมี นกสวน (2547: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการใช้เกมแฮงแมน เป็นกิจกรรมเตรียมพร้อมเพ่ือเพ่ิมความตระหนักในเรื่อง
แบบแผนในการสะกดค าภาษาอังกฤษ กลุ่มทดลองคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/3 โรงเรียนเขมะสิริอนุสรณ์ จ านวน 50 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลคือ แบบทดสอบก่อนและหลังกิจกรรม และบันทึกของนักเรียน ผลการทดลองปรากฏว่าค่า
คะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบหลังเรียน (15.70) มีค่าสูงกว่าค่าคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบก่อนเรียน (12.72) และค่า T-test 
แสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยทั้งสองมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยมีค่า T เท่ากับ 9.75 

จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าว จะเห็นได้ว่า การใช้เกมช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกว่าการสอนปกติ นอกจากนี้ 
การใช้เกมยังให้ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และท าให้นักเรียนจดจ าค าศัพท์ได้ดีอีกด้วย 

5.2 งานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้อง 
อังริชต์ (Ungricht. 1998: 300-A) มีความมุ่งหมายเพ่ือระบุความสัมพันธ์ระหว่างกลยุทธ์การเรียนกับตัวแปรในการปฏิบัติ

ทางประชากรและทางการศึกษาและเพ่ือส ารวจแบบแผนการเรียนรู้ของกลุ่มโรงเรียนที่มีอยู่ในกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย จ านวน 279 คนในขั้นนี้ พบว่า มีความแตกต่างกันในการใช้กลยุทธ์การรับรู้เพ่ือจัดผู้ร่วมวิจัย เข้ากลุ่มตามเพศและอายุ
ระดับค่าคะแนนเฉลี่ย ระดับคะแนนอ านาจการอ่านคะแนนการประเมินแทนคอมพิวเตอร์ที่ปรับได้และคะแนนระบบสนับสนุน 
รวมทั้งคะแนนแบบทดสอบความถนัดทางคอมพิวเตอร์ท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติแล้ว ผลการศึกษา พบว่า นักเรียนโดยใช้วิธีการ
ตอบสนองด้วยท่าทางมีความสนใจในการเรียนรู้ที่มีความในเชิงลึก นักเรียนแบบแมตริกซ์เรียนรู้ได้ดีที่สุดในสภาพแวดล้อม ที่เป็น
กลุ่มนักเรียนที่มีกลยุทธ์ชอบรับค าสั่งแล้วปฏิบัติตามโดยเคร่งครัด นักเรียนที่เรียนตามล าดับสามารถจัดการเรียนรู้ของตนเองงได้และ
มุ่งเน้นในรายละเอียดได้ นักเรียนที่มีความสร้างสรรค์ใช้ทักษะการคิดการออกค าสั่งมากขึ้นกับวิธีการเรียนรู้ของตน ข้อสรุปส าคัญ
จากการศึกษาครั้งนี้ คือ กลยุทธ์การเรียนรู้เชื่อมโยงเข้ากับการวัดการปฏิบัติทางการศึกษาเฉพาะสาขา 

เลฟวี (Levy. 2001: 66) ได้ศึกษาเกมพฤติกรรมที่ดี มีความมุ่งหมายเพ่ือ การปฏิบัติตามระเบียบโดยน าไปใช้ในร้านอาหาร
ของโรงเรียนประถมศึกษาแห่งหนึ่ง พฤติกรรมตามเกณฑ์ 4 พฤติกรรมได้ตั้งเป็นเป้าหมาย ได้แก่ (1) การพูดเสียงเบา “ให้ได้ยินใน
ระยะ 6 นิ้ว” (2) การท าความสะอาดให้หมด (3) การอยู่ในที่นั่ง และ (4) การท าให้เสร็จตรงเวลา ข้อมูลได้จากคะแนนชั้นเรียนใน
เกมและการส ารวจของครูและคณะครูประจ าห้องอาหาร แบบส ารวจใช้ศึกษาการรับรู้ของครูและคณะครูประจ าห้องอาหารเกี่ยวกับ
พฤติกรรมของนักเรียนในร้านอาหาร และการรับรู้เกี่ยวกับสิ่งสาธารณูปโภคและการประยุกต์ใช้เกมพฤติกรรมที่ดี  ปัญหาเกี่ยวกับ 
“การท าเสร็จตรงเวลา” น าไปสู่การออกจากเกม ผลทางบวกได้มาส าหรับพฤติกรรมอ่ืนอีก 3 พฤติกรรมส าหรับนักเรียนชั้น



ประถมศึกษาปีที่ 2-6 จากการสังเกตพบว่ามีการเปลี่ยนแปลงน้อยส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลและชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ข้อมูลการ
ส ารวจบ่งชี้ว่ามีการปรับปรุงที่รับรู้ในพฤติกรรมของนักเรียน และแสดงให้เห็นการสนับสนุนทางบวกส าหรับเกมพฤติกรรมที่ดี 

คอนแสตนยุค (Konstantyuk. 2003: 51) ได้ศึกษาการสอนภาษายูเครนเป็นภาษาที่สองหรือภาษาต่างประเทศตามแนว
การสอนเพ่ือการสื่อสาร ในการจัดกิจกรรมที่น ามาใช้สอนให้นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมการละคร วรรณกรรม เกม
แสดงบทบาท การสนทนา การอภิปราย สถานการณ์จ าลอง เกมภาษา กิจกรรมการแก้ปัญหา ซึ่งพบว่า สามารถพัฒนาทักษะทาง
ภาษาท้ังสี่ทักษะ คือ ฟัง พูด อ่าน เขียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษระหว่างก่อนและหลังการใช้เกมโดยใช้แบบทดสอบ 
Pre-test Post-test โดยมีขั้นตอนในการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมายการวิจัย 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3. วิธีด าเนินการทดลอง 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. ขั้นการวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 3 ห้อง ห้องละ 42 คน รวมทั้งสิ้น 126 คน ที่
ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนปราจีนกัลยาณี 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
โรงเรียนปราจีนกัลยาณี โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างจากการสุ่มอย่างง่ายโดยใช้ห้องเป็นหน่วยทดลองกับนักเรียนจ านวน 4 ครั้ง รวม
ทั้งสิ้น 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง 



ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรต้น ได้แก่ เกมที่ใช้ในการพัฒนาการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน 
ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ คือ 
1. แผนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบในการสอน 
2. แบบฝึกทักษะการเขียนสะกดค าศัพท์ 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์  

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 ระหว่างเดือน พฤศจิกายน – ธันวาคม ระยะเวลา 2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์รวมทั้งสิ้น 4 
สัปดาห์  
 
การสร้างและพัฒนาเครื่องมือ 
 ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาเครื่องมือในการวิจัย ดังนี้ 
การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ 
1.    การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ ได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
 1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศโดยศึกษาสารการ
เรียนรู้ สาระส าคัญ หลักสูตรสถานศึกษาของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ช่วงชั้นที่ 4 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดย
ศึกษาสาระการเรียนรู้มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นหน่วยการเรียนรู้เนื้อหาสาระ และ ตัวชี้วัดของวิชาภาษาอังกฤษ (อ21102) 
 1.2 ศึกษาเนื้อหา หน้าที่ของภาษา และ บริบทของภาษาอังกฤษที่ปรากฏในหลักสูตรและต าราเรียน รายวิชา
ภาษาอังกฤษ (อ 31102) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 
 1.3 ก าหนดเนื้อหาและจุดประสงค์ตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวังจากหลักสูตรสถานศึกษาของกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ ช่วงชั้นที่ 4 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 
 1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทางการสอนเพ่ือการสื่อสารจ านวน 4 แผนเพ่ือใช้ในการทดลอง โดยใช้ค าศัพท์
ในหนังสือเรียน New World ที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญ 
 1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านประกอบไปด้วยอาจารย์
ประจ าวิชาภาษาอังกฤษ 2 ท่าน อาจารย์ชาวต่างชาติ 1 ท่าน ไปใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คน แล้วน าแผนการ
จัดการเรียนรู้ทั้ง แผนมาปรับปรุงแก้ไข 
 1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องไปใช้ทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาระดับชั้น ม. 4/7 จ านวน 42 คนโดยกลุ่มตัวอย่างได้มากจากการสุ่มอย่างง่าย 
2.   การสร้างแบบฝึกการเขียนสะกดค าศัพท์ 
 2.1 ศึกษาเอกสาร ต ารา และแนวทางการสร้างแบบฝึกการเขียนสะกดค าศัพท์ 
 2.2 วิเคราะห์ค าศัพท์จากหนังสือ New World ที่จะน ามาสร้างแบบฝึกการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ แล้วน าไป
ให้อาจารย์ที่มีความเชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาอังกฤษจ านวน 3 ท่าน ประกอบไปด้วยอาจารย์ประจ าวิชาภาษาอังกฤษจ านวน 2 



ท่าน อาจารย์ชาวต่างชาติจ านวน 1 ท่าน ได้ตรวจดูความเหมาะสมของเนื้อหาต่างๆพร้อมทั้งจ านวนเวลาที่เหมาะสม เพ่ือให้
สอดคล้องกับระยะเวลาในการทดลอง 2 ชั่วโมง ต่อสัปดาห์ 
 2.3 สร้างแบบฝึกประกอบการสอน น ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาอังกฤษทั้ง 
3 ท่าน เพื่อให้แบบฝึกประกอบการสอนมีความสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
 2.4 น าแบบฝึกท่ีผ่านการตรวจสอบความถูกต้องจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านประกอบไปด้วยอาจารย์ประจ าวิชา
ภาษาอังกฤษ 2 ท่าน อาจารย์ชาวต่างชาติ 1 ท่าน แล้วน าแบบฝึกมาปรับปรุงแก้ไข 
 2.5 น าแบบฝึกท่ีผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านและผ่านการทดลองกับกลุ่มย่อยไปใช้กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 จ านวน 42 คนโดยกลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย 
3.   การสร้างแบบทดสอบการเขียนสะกดค า 
 3.1 ศึกษาแนวทางการสร้างแบบวัดประสิทธิภาพของแบบฝึก 
 3.2 ศึกษาผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง หน่วยการเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ของหลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ โรงเรียนปราจีนกัลยาณี และจากหนังสือเรียน New World 
 3.3 สร้างแบบทดสอบการเขียนสะกดค าจ านวน 30 ข้อ เป็นปรนัย 20 ข้อและอัตนัย 10 ข้อ  

3.4 น าแบบทดสอบให้อาจารย์ที่มีความเชี่ยวชาญด้านการสอนภาษาอังกฤษจ านวน 3 ท่าน ประกอบไปด้วยอาจารย์
ประจ าวิชาภาษาอังกฤษจ านวน 2 ท่าน อาจารย์ชาวต่างชาติจ านวน 1 ท่าน ได้ตรวจดูความเหมาะสมของเนื้อหา 
 3.5 น าแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านประกอบไปด้วยอาจารย์ประจ า
วิชาภาษาอังกฤษ 2 ท่าน อาจารย์ชาวต่างชาติ 1 ท่าน ไปใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คน แล้วน าแบบทดสอบที่ผ่าน
การตรวจสอบมาปรับปรุงแก้ไข 
 3.6 น าแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านและผ่านการทดลองกับกลุ่มย่อยไปใช้กับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 จ านวน 42 คนโดยกลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย 
วิธีด าเนินการทดลอง 

1. ระยะเตรียมการทดลอง 
 1.1 สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ 3 แผน ที่สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
หน่วยการเรียนรู้ และมาตรฐานการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 1.2 สร้างแบบฝึกทักษะการเขียนสะกดค า 
 1.3. สร้างแบบทดสอบการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเรียนละหลังเรียน 
 1.4 สุ่มกลุ่มตัวอย่างจ านวน 1 ห้องเรียนเป็นกลุ่มทดลอง 
 
 
 
 

2. ระยะด าเนินการทดลอง 
2.1 จัดปฐมนิเทศท าความเข้าใจกับนักเรียนถึงวิธีการเรียน จุดประสงค์ในการเรียนและวิธีการประเมินผลการเรียน 

 2.2 ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์ก่อน
เรียนทั้งหมด 30 ข้อ เป็นปรนัย 20 ข้อและอัตนัย 10 ข้อ 



 2.3  เมื่อทดสอบก่อนเรียนแล้ว จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการสอนตามแผนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน ซึ่งใช้
เกมทั้งหมด 4 เกม คือ เกมบิงโกค าศัพท์ เกมสร้างค าศัพท์ เกมลูกโซ่ และเกมแฮงแมน ใช้เวลาสอนรวม 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 
ชั่วโมง โดยผูว้ิจัยเป็นผู้ด าเนินการสอนเอง ซึ่งแต่ละเกมมีกติกาดังต่อไปนี้ 

 
2.3.1 เกมบิงโกค าศัพท์ 

 จุดประสงค์ 
  1. เพ่ือให้นักเรียนเขียนสะกดค าได้ถูกต้อง 
  2. เพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการฟัง 
 อุปกรณ์ 
  1. ตารางส าหรับการเล่นบิงโก 
  2. สลากค าศัพท์ 
 วิธีการเล่น 
  1. ครูแจกตารางส าหรับการเล่นบิงโกให้กับนักเรียนคนละแผ่น 
  2. นักเรียนเขียนค าศัพท์ลงในแต่ละช่องให้ครบ 16 ช่อง โดยคุณครูก าหนดให้เวลา 10 นาท ี
  3. คุณครูสุ่มสลากค าศัพท์แล้วพูดออกมา ให้นักเรียนกากบาททับค าศัพท์ที่ตรงกับที่คุณครูพูดในตาราง
ของตน หากค าศัพท์เรียงกันตลอดแถว ไม่ว่าจะเป็นแนวตั้ง แนวนอน หรือแนวเฉียง ให้นักเรียนพูดค าว่า “บิงโก” 
  4. คุณครูตรวจสอบว่าเป็นค าที่คุณครูพูดหรือไม่ และนักเรียนสะกดค าศัพท์ถูกต้องหรือไม่ ถ้าถูกต้อง
นักเรียนคนนั้นจะเป็นผู้ชนะ 
 
 
 2.3.2 เกมสร้างค าศัพท์  
 จุดประสงค์ 
  1. เพ่ือให้นักเรียนบอกความหมายของค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
  2. เพ่ือให้นักเรียนเขียนสะกดค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
 อุปกรณ์  
  1. บัตรค าตัวอักษร 
 วิธีการเล่น 
  1. ให้นักเรียนจับคู่ แล้วคุณครูแจกกระดาษคู่ละ 1 แผ่น พร้อมก าหนดเวลา 
  2. คุณครูอธิบายวิธีการเล่น 
  3. คุณครูก าหนดตัวอักษร แล้วให้นักเรียนเขียนสร้างค าศัพท์จากตัวอักษรที่ก าหนดอย่างน้อย 15 ค า
พร้อมบอกความหมาย เช่น คุณครูก าหนดตัว R ก็ให้นักเรียนเขียนค าศัพท์ที่ขึ้นต้นด้วยตัว R มา 15 ค าพร้อม
ความหมาย 
  4. คู่ใดที่สร้างค าศัพท์ได้ครบหรือมากกว่า 15 ค าและถูกต้องในเวลาที่ก าหนดไว้ ก็จะเป็นผู้ชนะ  
  
 



 
 

2.3.3 เกมลูกโซ่ค าศัพท์ 
 จุดประสงค์ 
  1. เพ่ือให้นักเรียนเขียนสะกดค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
 อุปกรณ ์
  ไม่มี 
 วิธีการเล่น 
  1. คุณครูแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม ส่งตัวแทนมาจับสลากว่าใครจะได้เป็นคนเขียนค าศัพท์ก่อน 
  2. ให้นักเรียนพูดค าศัพท์มา 1 ค า พยายามให้นักเรียนน าค าศัพท์ที่เคยเรียนไปแล้วมาใช้ให้ได้มากที่สุด 
เมื่อนักเรียนคนแรกเขียนแล้ว ให้นักเรียนคนต่อไปเขียนค าศัพท์ที่เริ่มต้นด้วยตัวสะกดของค าแรกโดยจะต้องเขียนให้
ถูกต้อง ท าเช่นนี้สลับไปเรื่อยๆ 
  3. หากนักเรียนคนใดเขียนสะกดค าศัพท์ผิด จะต้องออกจากการแข่งขัน กลุ่มไหนที่มีจ านวนคนมากกว่า 
กลุ่มนั้นจะเป็นผู้ชนะ 
 2.3.4. เกมแฮงแมน 
 จุดประสงค์ 
  1. เพ่ือให้นักเรียนเขียนสะกดค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
  2. เพ่ือให้นักเรียนบอกความหมายของค าศัพท์ได้ถูกต้อง 
 อุปกรณ ์
  ไม่มี 
 วิธีการเล่น 
  1. คุณครูแบ่งนักเรียนเป็น 3 กลุ่ม แล้วอธิบายวิธีการเล่น 
  2. คุณครูสุ่มค าศัพท์จากบทเรียน แล้วขีดเส้นตามจ านวนตัวอักษรในค าศัพท์ จากนั้นคุณครูใบ้ค าศัพท์ด้วย
ความหมาย ให้นักเรียนเดาค าศัพท์จากความหมายว่าเป็นค าว่าอะไรในค าศัพท์นี้มีตัวอักษรอะไรบ้าง โดยให้นักเรียน
ออกมาเขียนทีละตัวอักษร 
  3. หากนักเรียนกลุ่มไหนเขียนตัวอักษรที่ไม่มีในค าศัพท์ คุณครูจะเริ่มวาดรูปเป็นแท่นแขวนคอ หากเขียน
ตัวอักษรผิดเรื่อยๆ รูปนั้นจะกลายเป็นรูปตัวการ์ตูนถูกแขวนคอ  

  4. นักเรียนกลุ่มใดที่ออกมาเขียนตัวอักษรแล้วถูกต้องมากท่ีสุด กลุ่มนั้นจะเป็นผู้ชนะ 
 2.4 ผู้วิจัยท าการทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์หลังเรียน
ทั้งหมด 30 ข้อ  
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน โดยใช้รูปแบบ One-Group Pretest - Posttest 
Design มีรูปแบบดังนี้ 
   
   
   
  เมื่อก าหนด  O1 หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน 
    X  หมายถึง แบบเรียน 
    O2  หมายถึง การทดสอบหลังเรียน 
 
ขั้นการวิเคราะห์ข้อมูล  
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิติพ้ืนฐาน 
  1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean)  
  1.2 ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการใช้เกมเพ่ือพัฒนาการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทักษะการเขียนของนักเรียนก่อนและหลังได้รับการใช้เกมโดยใช้แบบฝึกท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นและ
ได้วิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้เกม ผู้วิจัยได้ใช้สัญลักษณ์ต่างๆใน
การวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
 N แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

 𝑋 แทน ค่าเฉลี่ย 
 S.D แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

O1       X      O2 



ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1วิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง 
 ตอนที่ 2 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน ทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ได้รับการสอนโดย
ใช้เกม 
 ตอนที ่3 วิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกม 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังต่อไปนี้ 
ตอนที่ 1วิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง 
 การวิจัยในครั้งนี้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 จ านวน 42คน แบ่งเป็นนักเรียนชาย 25 คน และเป็น
นักเรียนหญิง 17คน ดังตารางต่อไปนี 
 
ตารางแสดงร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง 

เพศ N=42 ร้อยละ 
นักเรียนชาย 25 60 
นักเรียนหญิง 17 40 

 
 จากตารางพบว่า กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชายจ านวน 25คน (ร้อยละ 60) และเป็นนักเรียนหญิง 17 คน 
(ร้อยละ 40) จากนักเรียนทั้งหมด 42 คน 
ตอนที่ 2 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน ทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีได้รับการสอนโดยใช้เกม 
 ผลรวมคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เกม 
ปรากฏผลตามตารางดังนี้ 
ตารางแสดงคะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน ทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ ได้รับการสอนโดยใช้เกม 
 

นักเรียน 

(42 คน) 

คะแนนทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ (30 คะแนน) 

ก่อนเรียน หลังเรียน ค่าความแตกต่าง ค่าร้อยละ 

1 16 23 7 23.33 

2 14 27 13 43.33 

3 18 30 12 40 

4 11 20 9 30 

5 15 19 4 13.33 



6 22 30 8 26.66 

7 18 25 6 20 

8 20 28 8 26.66 

9 16 24 9 30 

10 16 28 12 40 

11 20 29 9 30 

12 13 20 7 23.33 

13 17 25 8 26.66 

14 20 30 10 33.33 

15 22 27 5 16.66 

16 14 25 11 36.66 

17 12 23 11 36.66 

18 16 27 11 36.66 

19 22 28 6 20 

20 25 30 5 16.66 

21 10 19 9 30 

22 19 23 4 13.33 

23 12 19 7 23.33 

24 15 20 5 16.66 

25 13 19 6 20 

26 16 21 5 16.66 



27 18 25 7 23.33 

28 21 29 8 26.66 

29 19 29 10 33.33 

30 12 19 7 23.33 

31 11 15 4 13.33 

32 10 15 5 16.66 

33 14 20 6 20 

34 12 22 10 33.33 

35 11 19 8 26.66 

36 14 25 11 36.66 

37 19 26 7 23.33 

38 18 23 5 16.66 

39 16 26 10 33.33 

40 18 27 9 30 

41 10 17 7 23.33 

42 17 25 8 26.66 

คะแนนเฉลี่ย 16 23.83 7.83 26.11 

S.D. 4.02 4.11 -  - 

 
 จากตารางพบว่า นักเรียนทุกคนมีคะแนนผ่านเกณฑ์และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนจ านวน 7.83 

คะแนนหรือร้อยละ 26.11 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.06 

 



บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 วิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าเกมมาเป็นสื่อการสอนเพ่ือพัฒนาการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4/7 ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล และมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัยการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนปราจีนกัลยาณี สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 
 1. การใช้เกมประกอบการสอนช่วยให้นักเรียนเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ถูกต้องและแม่นย ามากขึ้น จากการ

ทดลองใช้แผนการสอนโดยใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน พบว่านักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูง

กว่าคะแนนก่อนเรียน นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 16 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนนส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 4.02 ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 53.33และคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเท่ากับ 23.83จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.11 ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 79.4 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นเมื่อ

ได้รับการสอนโดยการใช้เกม และการใช้เกมสามารถพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 ได ้

 

 
 
 
 
 
 
 
 
การอภิปรายผล 
 การใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 ช่วยใหน้ักเรียนมีการพัฒนาทักษะการ
เขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีดีและแม่นย ามากขึ้น สามารถการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างถูกต้อง สามารถก าหนด
ตัวอักษรหรือสัญลักษณ์แทนเสียง สามารถถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นตัวหนังสือและผู้อ่านสามารถเข้าใจได้ สามารถเขียนเรียง
พยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกดเรียบเรียงเป็นค าได้ถูกต้อง โดยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

จากการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดง
ว่านักเรียนมีการพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ที่ดีขึ้น เพราะว่าการสอนโดยใช้เกมเป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ
และเรียนรู้ด้วยตนเอง พร้อมทั้งสามารถสร้างบรรยากาศภายในห้องเรียนได้เป็นอย่างดีซึ่งท าให้นักเรียนไม่เบื่อหน่ายต่อการเรียนและ
ได้พัฒนาทักษะด้านการเขียน ดังทฤษฎีCommunicative Approachที่ว่านักเรียนจะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ก็ต่อเมื่อ
นักเรียนได้ท ากิจกรรมในรูปแบบต่างๆให้มากท่ีสุด เช่น เกมทางภาษา (Language games), บทบาทสมมติ (Role Play) และละคร



หรือเพลง (Drama and Song) เป็นต้น นอกจากนี้ การใช้เกมเพ่ือจัดกิจกรรมที่เน้นการแข่งขันสามารถกระตุ้นให้นักเรียน นักเรียน
จึงมีแรงจูงใจมากขึ้น มีความกระตือรือร้นในการเรียนมากข้ึน ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ 8 ขั้น
ของกาเย่ท่ีว่า นักเรียนจะเกิดความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้นหากมีสื่อ กิจกรรม หรือสถานการณ์ต่างๆ โดยมีการ
แนะน าแนวทางในการเรียนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ 

 
ข้อเสนอแนะเพื่อการสอน 

1. ในการใช้เกมประกอบการสอน ครูควรชี้แจงกับนักเรียนถึงจุดมุ่งหมายของการเล่นเกมว่า เป็นการฝึกการเขียนค าศัพท์โดย
ใช้กิจกรรมเกมเข้ามาประกอบการสอนเพ่ือท าให้นักเรียนจ าค าศัพท์ได้ 

2. ในการแบ่งกลุ่มเล่นเกม ควรใช้วิธีการแบ่งกลุ่มที่หลากหลายเพื่อให้นักเรียนได้เปลี่ยนกลุ่ม ละได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันมาก
ขึ้น 

3. ครูควรให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการเลือกเกมบ้าง จะท าให้นักเรียนรู้สึกว่ามีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
1. ควรท าการศึกษา ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างอ่ืนๆเพ่ือศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมเป็นสื่อ

ประกอบการสอน 
2. ควรท าการศึกษาการสอนโดยการใช้เกมกับทักษะอ่ืนๆ เช่น ทักษะการพูด การฟัง และการอ่านเพ่ือศึกษาผลเฉพาะทาง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


