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บทท่ี 1 

บทนำ 

ความเป/นมาและความสำคัญของป9ญหา 

 ภาษาอังกฤษถือว0ามีความสำคัญอย0างมากซ่ึงประเทศไทยไดA จัดใหA มีการเรียนการสอนวิชา

ภาษาอังกฤษต้ังแต0ระดับอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา คิดเปNนระยะเวลายาวนานในการเรียนรวมอย0างนAอย 

14 ปQ หลักสูตรแกนกลางข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ0มสาระการเรียนรูAภาษาต0างประเทศมุ0งหวังใหAผูAเรียน

มีเจตคติท่ีดีต0อภาษาต0างประเทศและสามารถใชAภาษาต0างประเทศส่ือสารในสถานการณ[ต0างๆ แสวงหาความรูA

ประกอบอาชีพและศึกษาต0อในระดับท่ีสูงข้ึนรวมท้ังมีความรูAความเขAาใจในเร่ืองราวและวัฒนธรรมอันหลากหลาย

ของประชาคมโลกและสามารถถ0ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทยไปยังสังคมโลกไดAอย0างสรAางสรรค[ ซ่ึง

ประกอบดAวยสาระสำคัญดังน้ี ภาษาเพ่ือการส่ือสาร, ภาษาและวัฒนธรรม, ภาษากับความสัมพันธ[กับกลุ0มสาระ

การเรียนรูAอ่ืนและ ภาษากับความสัมพันธ[กับชุมชนและโลก ผูAวิจัยไดAหยิบยกสาระสำคัญว0าดAวยเร่ืองภาษาเพ่ือ

การส่ือสารเน่ืองจากสาระสำคัญน้ีไดAสอดคลAองกับงานวิจัยท่ีผูAวิจัยไดAทำการศึกษาคAนควAาซ่ึงในสาระสำคัญน้ี

ทางหลักสูตรแกนกลางข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ไดAกล0าวเก่ียวกับภาษาเพ่ือการส่ือสารไวAว0า “การใชA

ภาษาต0างประเทศในการฟaง-พูด-อ0าน-เขียน แลกเปล่ียนขAอมูลข0าวสารแสดงความรูAสึกและความคิดเห็น 

ตีความ นำเสนอขAอมูล ความคิดรวบยอดและความคิดเห็นในเร่ืองต0างๆ และสรAางความสัมพันธ[ระหว0างบุคคล

อย0างเหมาะสม”  โดยในปaจจุบันพบว0าปaญหาพ้ืนฐานของการเรียนภาษาอังกฤษท้ังส่ีทักษะคือ ปaญหาคำศัพท[ 

เน่ืองจากความรูAดAานคำศัพท[ไม0เพียงพอ เปNนสาเหตุสำคัญประการหน่ึงท่ีทำใหAนักเรียนไม0ประสบความสำเร็จใน

การเรียนภาษาอังกฤษในโรงเรียนไม0ว0าจะเปNนทักษะ การฟaง พูด อ0าน และเขียน ซ่ึงเปNนทักษะท่ีสำคัญและ

จำเปNนท่ีนักเรียนจะตAองมีพ้ืนฐานเก่ียวกับคำศัพท[ จึงจะสามารถเรียนภาษาไดAดี จึงเปNนท่ียอมรับว0า “คำศัพท[” 

เปNนหัวใจสำคัญในการศึกษาภาษาอย0างหน่ึง  

 อย0างไรก็ตาม การสอนคำศัพท[ในประเทศไทยน้ัน ยังไดAรับความสนใจนAอย และการละเลยใน

ดAานการสอน จึงไดAก0อใหAเกิดปaญหาแก0นักเรียนไทยในการสอนหลายดAาน ดังน้ันภาษาอังกฤษจึงเปNนส0วนหน่ึง

ของหลายๆกิจกรรมในชีวิตประจำวัน และในการท่ีจะใชAภาษาอังกฤษไดAดีน้ัน ผูAเรียนตAองฝfกฝนท้ังทักษะการ

พูด การฟaง การอ0าน และการเขียนโดยเช่ือมโยงกับการนำไปใชAไดAจริงและในทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษ

ท้ังหมด ทักษะการเขียนเปNนทักษะท่ีสำคัญอย0างหน่ึงต0อการเรียนภาษาเพราะ การเขียนเปNนกระบวนการท่ีตAอง

ฝfกฝนอย0างมีระบบ ตAองหม่ันอดทนฝfกซAอม ซ่ึงการเขียนท่ีดีน้ัน ก็ไม0ใช0เร่ืองง0ายสำหรับผูA ท่ี เรียนวิชา

ภาษาอังกฤษเปNนภาษาต0างประเทศ เพราะแมAแต0ตัวของเจAาของภาษาเองน้ันก็พบว0าการเขียนยาก เน่ืองมาจาก

สะกดคำศัพท[น้ันๆไม0ถูกตAอง รูAตัวอักษรแต0ประสมเปNนคำไม0ไดA แต0อย0างไรก็ตามการฝfกความสามารถดAานการ

เขียนก็ช0วยใหAตัวผูAเรียนพัฒนาทักษะการเรียนรูAภาษาอังกฤษในดAานการอ0าน ดAานการฟaง และดAานการพูดไดA

ดAวยจากปaญหาขAางตAนไดAมีผูAใหAความสนใจศึกษาปaญหาและหาวิธีแกAไข เช0น นิตยา ดวงเงิน (2547) ซ่ึงไดAทำการ

วิจัยพบว0าเกมช0วยใหAนักเรียนเขียนตัวอักษรถูกตAองตามหลัก เขียนสะกดคำศัพท[ไดAอย0างถูกตAองมากข้ึน ซ่ึง

สอดคลAองกับปารมี นกสวน (2547) ซ่ึงไดAทำการวิจัยเก่ียวกับการใชAเกมแฮงแมนเปNนกิจกรรมเตรียมความ



พรAอมเพ่ือเพ่ิมความตระหนักในเร่ืองแบบแผนการสะกดบอกว0า เกมช0วยใหAนักเรียนเขAาใจแบบแผนการสะกด

คำภาษาอังกฤษ สามารถจำคำศัพท[ไดAแม0นยำและถูกตAอง ท้ังยังสามารถเดาคำศัพท[ท่ีสะกดคลAายคลึงกันไดAอีก

ดAวย นอกจากน้ีณัฐชา เรืองเกษม (2547) พบว0า สามารถพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษของ

นักเรียนใหAเพ่ิมข้ึนไดA โดยมีคะแนนการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษเพ่ิมข้ึนจากคะแนนก0อนเรียนรAอยละ 

39.00 และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษหลังเรียนเพ่ิมข้ึนจากก0อนเรียนอย0างมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 

 เม่ือศึกษาถึงสาเหตุของปaญหาดังกล0าวพบว0า นักเรียนมีปaญหาอยู0หลายดAานดAวยกัน แต0ท่ีชัดเจนท่ีสุด

คือ การเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษไม0ไดAของนักเรียน ซ่ึงมีสาเหตุมาจากการการนำตัวอักษรมาประสม

เปNนคำไม0เปNนและไม0มีส่ือท่ีสามารถดึงดูดความสนใจใหAนักเรียนเขียนไดA ทำใหAนักเรียนส0วนหน่ึงขาดทักษะการ

เขียนภาษาอังกฤษ และยังไม0ไดAรับการแกAไขเท0าท่ีควร เพราะเวลาการเรียนการสอนน้ันมีจำกัด และนักเรียนก็

มีจำนวนมากจึงทำใหAไม0เพียงพอต0อการใหAนักเรียนฝfกฝนไดAครบทุกคน 

 ผูAวิจัยไดAปฏิบัติการสอนในรายวิชา อ 32102 ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานของช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5/6

โรงเรียนสตรีศึกษาปรากฏว0ามีนักเรียนจำนวนหน่ึงประสบปaญหาการเขียนสะกดคำศัพท[ไม0ไดA ทำใหAทราบว0า

นักเรียนขาดทักษะทางดAานการเขียนเปNนอย0างมาก เน่ืองจากเม่ือผูAวิจัยใหAนักเรียนเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษ 

นักเรียนไม0สามารถนำตัวอักษรต0างๆมาประสมเปNนคำน้ันๆไดA ดังน้ันจากการศึกษาขAางตAนทำใหAผูAวิจัยมีความ

สนใจท่ีจะนำเกมต0างๆมาเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5/6 โดยคุณครู

จะนำกิจกรรมเกมต0างๆมาใชAในข้ันสรุป คือหลังจากสอนคำศัพท[ใหAนักเรียนไปแลAว ผูAวิจัยจะนำคำศัพท[น้ันๆมา

ทบทวนใหAนักเรียนโดยใชAเกม ซ่ึงเกมท่ีผูAวิจัยไดAใชAน้ัน มีท้ังหมด 4 เกม คือ เกม Bingo, เกมสรAางคำศัพท[, เกม

ลูกโซ0และเกม Hangman ซ่ึงจะวัดผลโดยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการเขียนสะกดคำศัพท[ 

วัตถุประสงค?ของการวิจัย 

 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษระหว0างก0อนและหลังการใชAเกมโดย

ใชAแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก0อนเรียนและหลังเรียน 

ประโยชน?ท่ีคาดวHาจะไดJรับ 

 2.  นักเรียนสามารถเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษไดAและนำไปใชAเพ่ือส่ือสารไดAอย0างถูกตAอง 

 3.   เกิดแนวการสอนท่ีพัฒนาท้ังความรูAดAานการเขียนสะกดคำศัพท[และสรAางบรรยากาศในช้ันเรียนใหA

ไม0น0าเบ่ือ 

ขอบเขตการวิจัย 

 1. ขอบเขตดAานประชากร คือ นักเรียนกลุ0มเป{าหมายช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5/6 จำนวน 40 คน 

 2. ขอบเขตดAานเน้ือหา สาระการเรียนรูA ภาษาต0างประเทศ  

  - แผนการจัดการเรียนรูAท่ี 1 เร่ือง What did they say? 

  - แผนการจัดการเรียนรูAท่ี 2 เร่ือง Small talk 

  - แผนการจัดการเรียนรูAท่ี 3 เร่ือง As good as it gets 



  - ขอบเขตดAานเวลา ภาคเรียนท่ี 2 ปQการศึกษา 2567 ระหว0างเดือน พฤศจิกายน ระยะเวลา 

2 ช่ัวโมงต0อสัปดาห[รวมท้ังส้ิน 4 สัปดาห[  

นิยามศัพท?เฉพาะ 

 1. ความสามารถในการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษ หมายถึง การเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษไดA

อย0างถูกตAอง สามารถกำหนดตัวอักษรหรือสัญลักษณ[แทนเสียง สามารถถ0ายทอดความคิดออกมาเปNน

ตัวหนังสือและผูAอ0านสามารถเขAาใจไดA สามารถเขียนเรียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต[ ตัวสะกดเรียบเรียงเปNนคำ

ไดAถูกตAอง 

 2. เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีจัดอยู0ในรูปของการเล0นหรือแข0งขันอย0างมีกฎเกณฑ[ในแต0ละเกมกำหนดจุ

มุ0งหมาย จำนวนผูAเล0น อุปกรณ[ วิธีการเล0น กติกา เวลา เพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคำศัพท[ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 3 มีดAวยกันท้ังหมด 4 เกม ดังน้ี เกมบิงโกคำศัพท[, เกมสรAางคำศัพท[, เกมลูกโซ0, เกม 

Hangman ซ่ึงเปNนเกมเก่ียวกับการสะกดคำศัพท[ท้ังส้ิน โดยผูAวิจัยจะนำมาใชAในข้ันสรุปบทเรียนเพ่ือทบทวน

คำศัพท[หลังจากเรียนจบแต0ละบท 

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการเขียนสะกดคำศัพท[ หมายถึง ขAอสอบท่ีใชAวัดทักษะในการเขียนสะกด

คำศัพท[ภาษาอังกฤษ เพ่ือใชAทดสอบก0อนเรียนและหลังเรียน เปNนปรนัย 42 ขAอและอัตนัย 10 ขAอ  

 4. นักเรียน หมายถึง กลุ0มตัวอย0างท่ีไดAจากการสุ0มอย0างง0ายจากนักเรียนท้ังหมด 4 หAอง สุ0มมา 1 หAอง 

ซ่ึงก็คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5/6 

ตัวแปรการศึกษา 

 ตัวแปรอิสระ คือเกมท่ีใชAในการพัฒนาการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษของนักเรียน 

  ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษของนักเรียน 

 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การวิจัยเร่ืองการพัฒนาการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษโดยใชAเกมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 

1 โรงเรียนสตรีศึกษา ผูAวิจัยไดAกำหนดตัวแปรอิสระและตัวแปรตามดังกรอบแนวคิดในการวิจัยดังต0อไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

  ภาพท่ี  1 ตัวแปรอิสระ           ภาพท่ี 2 ตัวแปรตาม 

ตัวแปรอิสระ 

เกมท่ีใชAในการพัฒนาการ

เขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนช้ัน ม.5/6 

ตัวแปรตาม 

ความสามารถในการเขียน

สะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษของ

นักเรียนช้ัน ม.5/6 



บทท่ี 2 

แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขJอง 

เพ่ือใหAไดAกรอบความคิดในการวิจัย ผูAวิจัยไดAศึกษาคAนควAาเอกสาร และงานวิจัยท่ีเก่ียวขAองโดยนำเสนอ

ผลการศึกษาตามลำดับดังน้ี 

1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขAองกับการเขียนสะกดคำศัพท[ 

1.1 ความหมายของการเขียนสะกดคำศัพท[ 

1.2 ความสำคัญของการเขียนสะกดคำศัพท[ 

1.3 จุดมุ0งหมายของการเขียนสะกดคำศัพท[ 

1.4 หลักการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษ 

2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขAองกับการใชAเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียน 

2.1 ความหมายของเกม 

2.2 ความสำคัญของการใชAเกม 

2.3 ประเภทของเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษ 

2.4 หลักการใชAเกมในการสอนภาษาอังกฤษ 

3. ทฤษฎีแนวการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสาร 

4. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขAองกับแบบฝfก 

4.1 ความหมายของแบบฝfก 

4.2 การพัฒนาแบบฝfก 

4.3  ลักษณะของแบบฝfกท่ีดี  

4.4 ประโยชน[ของแบบฝfก 

5. งานวิจัยท่ีเก่ียวขAอง 

5.1 งานวิจัยในประเทศท่ีเก่ียวขAอง 

5.2 งานวิจัยต0างประเทศท่ีเก่ียวขAอง 

 

1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขJองกับการเขียนสะกดคำศัพท? 

 ผูAวิจัยไดAศึกษาคAนควAาขAอมูลและทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับการเขียนสะกดคำ ประกอบไปดAวย

ประเด็นดังต0อไปน้ี ความหมายของการเขียนสะกดคำความสำคัญของการเขียนสะกดคำศัพท[จุดมุ0งหมายของ

การเขียนสะกดคำหลักการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษ โดยมีนักการศึกษาไดAใหAขAอมูลไวAดังน้ี 

ความหมายของการเขียนสะกดคำศัพท? 



สุกัญญา ศรีณะพรหม (2541: 19) ไดAกล0าวว0า การเขียนสะกดคำเปNนการจำตัวอักษรตามความหมาย

ของรูปคำน้ันๆ เม่ือออกเสียงเปNนคำๆหน่ึงท่ีเขAาใจความหมายของคำศัพท[น้ันร0วมกัน 

ณัฐชา เรืองเกษม (2547: 25) ไดAกล0าวว0า การเขียนสะกดคำเปNนเร่ืองเก่ียวกับการกำหนดตัวอักษร

หรือสัญลักษณ[แทนเสียง ซ่ึงจะช0วยใหAผูAเขียนสามารถถ0ายทอดความคิดของตนเองออกมาเปNนตัวหนังสือ และ

ใหAผูAอ0านสามารถเขAาใจไดAตรงตามจุดมุ0งหมายท่ีผูAเขียนตAองการ 

สมพงษ[ ศรีพยาต (2553: 35) ไดAกล0าวว0า การเขียนสะกดคำ คือ การเขียนเรียงลำดับอักษรไดAแก0 

พยัญชนะ สระ วรรณยุกต[ ตัวสะกดและตัวการันต[เรียบเรียงเปNนคำไดAถูกตAอง เขียนถ0ายทอดความรูAสึกนึกคิด

ของจนเอง เขียนตอบคำถาม เขียนเล0าเร่ืองและใชAเคร่ืองหมายวรรคตอนไดAถูกตAอง  

กล0าวโดยสรุป การเขียนสะกดคำ น้ันผูAเรียนตAองสามารถจำตัวอักษรตามความหมายของรูปน้ันๆไดA

และสามารถถ0ายทอดความคิดของตนเองออกมาเปNนตัวหนังสือ อีกท้ังสามารถเรียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต[

ไดAอย0างถูกตAอง 

ความสำคัญของการเขียนสะกดคำศัพท? 

ประเทิน มหาขันธ[ (2519: 61) ใหAความเห็นเก่ียวกับการเขียนสะกดคำไวAว0า การสะกดคำมี

ความสำคัญท่ีสุดในการส่ือสารโดยวิธีการเขียน ท้ังน้ีเพราะทำใหAผูAอ0านสามารถเขAาใจความหมายท่ีถูกตAองจาก

เร่ืองราวต0างๆ 

ยุพดี พูลเวชประชาสุข (2525: 5) ใหAความเห็นเก่ียวกับความสำคัญของการเขียนสะกดคำสอดคลAอง

กับ ประเทิน มหาขันธ[ ว0า การสอนเขียนสะกดคำเปNนแนวทางท่ีจะนำไปสู0การเขียนหนังสือไดAถูกตAอง 

ณัฐชา เรืองเกษม (2547: 26) ใหAความเห็นเก่ียวกับความสำคัญของการเขียนสะกดคำไวAว0า การเขียน

สะกดคำมีความสำคัญท่ีสุดในการส่ือความหมายดAวยวิธีการเขียน การเขียนผิดก็เหมือนกับการพูดผิด 

ความหมายของคำก็จะเปล่ียนไปและประสิทธิภาพของการเขียนก็จะลดลง แต0ถAาหากเขียนสะกดคำไดAถูกตAองก็

จะช0วยใหAผูAอ0านเขAาใจขAอความไดAอย0างถูกตAอง 

วรรณี โสมประยูร (2544: 503) ใหAความเห็นเก่ียวกับความสำคัญของการเขียนสะกดคำไวAว0า การ

เขียนสะกดคำเปNนพ้ืนฐานของการเรียนอย0างหน่ึง เพราะเด็กตAองรูAจักสะกดคำไดAถูกตAองก0อน จึงสามารถเขียน

ประโยคและเร่ืองราวไดA 

กล0าวโดยสรุปไดAว0า การเขียนสะกดคำ มีความสำคัญเปNนอย0างมาก หากเขียนสะกดคำถูกตAอง ผูAอ0านก็

จะเขAาใจความหมายไดAอย0างถูกตAอง ในทางกลับกัน หากเขียนสะกดคำผิด ก็จะทำใหAผูAอ0านเขAาใจความหมายผิด

ไปดAวย การสะกดคำจึงเปNนส่ิงสำคัญและจำเปNนต0อการเรียนภาษา 

 

จุดมุHงหมายของการเขียนสะกดคำ 

บุญปก อ0อนเผ0า (2526: 11-12) ไดAสรุปจุดมุ0งหมายของการเขียนสะกดคำไวA ดังน้ี 

มุ0งใหAนักเรียนรูAจักการเขียนสะกดคำครูจะตAองใหAนักเรียนมีทักษะการใชAคำและจำเปNนตAองมีส่ิงเรAาใหA

นักเรียนเกิดความสนใจในการเขียนสะกดคำศัพท[ ช0วยใหAนักเรียนคุAนเคยกับรูปคำเพ่ือใหAนักเรียนรูAจักคำในวง



กวAางข้ึน อีกท้ังมีความสามารถท่ีจะเขียนสะกดคำไดAถูกตAองนักเรียนจะตAองเรียนรูAคำสามารถจัดรูปของคำ จำ

ลำดับอักษรไดAจึงจะสามารถเขียนสะกดคำไดAถูกตAอง 

รองรัตน[ อิศรภักดี และเทือกกุสุมา ณ อยุธยา (2536: 121) ไดAใหAความเห็นเก่ียวกับการเขียนสะกด

คำศัพท[ไวAว0า การสอนสะกดคำเปNนส่ิงสำคัญ และจำเปNนในการวางรากฐานของการเรียนการสอนสะกดคำ มี

จุดมุ0งหมายดังน้ี คือ 

1. ช0วยใหAนักเรียนรูAจักคำต0างๆ ท่ีจำเปNนในชีวิตประจำวัน เพ่ือช0วยใหAเด็กเขียนเปNนเร่ืองราวต0างๆไดA 

2. ช0วยใหAเด็กรูAจักสะกดคำต0างๆไดAถูกตAอง 

3. ช0วยส0งเสริมใหAเด็กรูAจักใชAคำต0างๆไดAกวAางขวางข้ึน 

4. ช0วยใหAเด็กคAนควAาและคิดหาคำใหม0ๆตามท่ีเด็กตAองการ 

ณัฐชา เรืองเกษม (2547: 27) ไดAใหAความเห็นเก่ียวกับการเขียนสะกดคำศัพท[ไวAว0า การสะกดคำมี

ความสำคัญต0อการส่ือความหมายดAวยภาษาเขียน ถAาเขียนผิดไปอาจทำใหAผูAอ0านเขAาใจความหมายเปล่ียนไป

หรือไม0เขAาใจความหมายก็ไดA การสะกดคำไดAถูกตAองจึงเปNนส่ิงท่ีมีความสำคัญย่ิง ดังน้ันการสอนเขียนสะกดคำ

จึงตAองมีการกำหนดจุดมุ0งหมายใหAชัดเจน 

กล0าวโดยสรุป จุดมุ0งหมายของการเขียนสะกดคำ คือ นักเรียนตAองรูAจักรูปคำและรูAจักการเขียนสะกด

คำและสามารถเรียงพยัญชนะและสระไดAอย0างถูกตAอง 

หลักการเขียนสะกดคำศัพท?ภาษาอังกฤษ 

พิตรวัลย[ โกวิทวที (2524: 78-81) ไดAเสนอแนวคิดว0า การสอนสะกดคำ ครูควรจะสอนใหAนักเรียนรูAจัก

วิธีการสะกดคำอย0างมีหลักเกณฑ[ มีเหตุผล รูAจักใชAการสังเกตมาเปNนเคร่ืองช0วยในกรสะกดคำ โดยเสนอแนะไวA

ดังน้ี 

1. ใหAนักเรียนออกเสียงเปNนจังหวะแทนการออกเสียงท่ีสะกดติดกันไป ใชAน้ำเสียงเนAนหนักมีชีวิตชีวา

เหมือนกันเวลารAองเพลงเชียร[กีฬา ในคำหน่ึงๆ ครูอาจช0วยนักเรียนแบ0งช0วงของการสะกดคำออก 

เช0น teacher นักเรียนจะออกเสียงดังน้ี tea-ch-er teacher แทนการสะกดคำ 

2. ฝfกใหAรูAจักสังเกต รูAจักเปรียบเทียบ โดยนำเอาความรูAเร่ืองการสะกดคำจากคำท่ีเรียนไปแลAวมา

เปรียบเทียบคำใหม0ดูว0ามีตัวสะกดท่ีคลAายกันหรือเหมือนกันอย0างไร จะช0วยใหAนักเรียนจำคำใหม0

ไดAรวดเร็วและแม0นยำ เช0น 

   คำท่ีเรียนมาแลAว  คำใหม0 

   ear   year, dear, hear 

   cake   make 

   drink   think      

ในการสอนทุกคร้ังถAาครูสามารถแนะใหAนักเรียนใชAความสังเกตเร่ืองการสะกดคำไดAเม่ือไรจะตAอง

แนะนำทันทีไม0ควรจะสอนเพียงแต0บอกว0าคำๆน้ันสะกดอย0างไร 

3. บวกลบตัวอักษร เช0น บวกดAวย e ลบดAวย h บวกดAวย a = tea เปNนตAน 

4. เรียงตัวอักษรใหAเปNนคำ เช0น tsdneit= dentist, mhorte= mother เปNนตAน 



5. นำเอาส0วนของคำไม0สมบูรณ[มารวมกันใหAเปNนคำท่ีถูกตAอง 

  pa    cher  = paper 

  mon    key  = monkey 

  chic    per  =  chicken 

  tea    ken  = teacher 

6. นำส0วนของคำและภาพรวมกันโดยท่ีนักเรียนเคยเรียนส0วนของคำน้ันๆแลAวหรือรูAความหมายจากภาพน้ันๆ

แลAว เช0น 

    wo +   

 

กล0าวโดยสรุปไดAว0า หลักการเขียนสะกดคำน้ัน จะตAองรูAจักสังเกต รูAจักเปรียบเทียบคำใหม0กับคำเก0าท่ี

มีลักษณะการเขียนท่ีคลAายคลึงกัน จะทำใหAจดจำไดAอย0างรวดเร็วและแม0นยำย่ิงข้ึนไปอีก 

2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขJองกับการใชJเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียน 

ผูAวิจัยไดAศึกษาคAนควAาขAอมูลและทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับการการใชAเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียน

ประกอบไปดAวยประเด็นดังต0อไปน้ี ความหมายของเกมส[ ความสำคัญของการใชAเกมส[ประเภทของเกมเพ่ือ

พัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษหลักการใชAเกมในการสอนซ่ึงมีนักการศึกษาใหAขAอมูลไวAดังน้ี 

ความหมายของเกมส? 

ชลิยา ลิมป�ยากร (2536: 191) ใหAความหมายของเกมไวAว0า เปNนกิจกรรมการเล0นท่ีผูAเล0นพยายามเล0น

ใหAบรรลุเป{าหมาย ภายใตAกติกาของกฎเกณฑ[ท่ีกำหนดใหA โดยมีจุดประสงค[เฉพาะเพ่ือพัฒนานักเรียนไปสู0

จุดประสงค[น้ันๆ เช0น พัฒนาทักษะทางกาย เพ่ือพัฒนาการคิด และเพ่ือพัฒนาทางอารมณ[ เปNนตAน 

วิมลรัตน[ คงภิรมย[ช่ืน (2540 : 21) ใหAความหมายของเกมไวAว0า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล0นท่ีใหA

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช0วยฝfกทักษะใหAนักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในส่ิงท่ีเรียน อาจมีการแข0งขัน

หรือไม0ก็ไดA แต0จะตAองมีกติกาการเล0นกำหนดไวA และจะตAองมีการประเมินผลความสำเร็จของผูAเล0นดAวย 

ดอบสัน (Dobson. 1998: 9 – 17) ใหAความหมายของเกมไวAว0า เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีสนุกสนานมี

กฎเกณฑ[ กติกา กิจกรรมท่ีเล0น มีท้ัง เกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมท่ีเล0นไม0ตAองเคล่ือนท่ี และเกมท่ีใชA

ความว0องไว (Active Games) หรือเกมท่ีตAองเคล่ือนไหว เกมเหล0าน้ีข้ึนอยู0กับความว0องไว ความแข็งแรง การ

เล0นเกมมีท้ังเล0นคนเดียว สองคน หรือเล0นเปNนกลุ0ม บางเกมก็กระตุAนการทำงานของร0างกายและสมอง บางเกม

ก็ฝfกทักษะบางส0วนของร0างกายและจิตใจ 

เรืองศักด์ิ อัมไพพันธ[ (2545: 2-3) ใหAความหมายของเกมไวAว0า เปNนกิจกรรมทางภาษาท่ีจัดข้ึนเพ่ือ

ทดสอบ (Test) และเสริมสมรรถภาพ (Enlarge) ในการเรียนภาษาของผูAเรียนโดยเนAนหนักไปในทางผ0อนคลาย 

(Relax) เพ่ือใหAเกิดความสนุกสนาน (Fun) และเกิดการเรียนรูAท้ังในรายบุคคลและสมาชิกกลุ0มภายใตAเง่ือนไข 

(Condition) ท่ีกำหนด 

กรมวิชาการ (2546: 34) ใหAความหมายของเกมไวAว0า เปNนกิจกรรมท่ีมีคุณค0าในการสรAางความ

สนุกสนาน เพ่ือผ0อนคลายอารมณ[ใหAแก0นักเรียนไดAเปNนอย0างดี เกมเปNนกิจกรรมพิเศษท่ีสำคัญ ซ่ึงคุณครูสอน

รูปผูAชาย 



ภาษาจะนำมาสอนในช่ัวโมงเรียนหรือนอกช่ัวโมงไดAดี เช0นเดียวกับเพลง คุณครูควรเลือกหรือดัดแปลงใหA

เหมาะสมกับวัยและระดับช้ันของผูAเรียน โดยคำนึงถึงความยากง0ายของคำศัพท[ ไวยากรณ[ท่ีใชAและวิธีการเล0น 

จันทิมา จันตาบุตร (2557: 6) ไดAใหAความหมายของคำว0าเกมไวAว0า เปNนการนำเอาจุดประสงค[ใด ๆ 

ของการเรียนรูAตามหลักสูตรมาประกอบข้ึนเปNนการเล0น ผูAเล0นจะเล0นเกมไปตามกติกาท่ีกำหนด ซ่ึงจะตAองใชA

ความรูAในเน้ือหามามีส0วนร0วมในการเล0นดAวย 

กล0าวโดยสรุปไดAว0า เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีสรAางความสนุกสนาน ผ0อนคลาย และสรAางความรูAใหAแก0ผูA

เล0นไดAในเวลาเดียวกันซ่ึงเกมส[มีหลายประเภทยกตัวอย0างเช0น เกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมท่ีเล0นไม0

ตAองเคล่ือนท่ี และเกมท่ีใชAความว0องไว (Active Games) หรือเกมท่ีตAองเคล่ือนไหว แต0จะตAองมีกติกากำหนดไวA 

โดยมีจุดประสงค[เพ่ือพัฒนานักเรียนในดAานใดดAานหน่ึงซ่ึงเกมส[น้ันสามารถดึงสมรรถภาพของผูAเรียนใหAเด0น

ออกมาไดAรวมท้ังสามารถทดสอบเด็กไดAอีกดAวย 

ความสำคัญของการใชJเกมส? 

ครูแชงค[ (Cruickshank. 1999: 28 – 32) กล0าวถึงความสำคัญของการใชAเกมประกอบการสอนดังน้ี 

1. ช0วยพัฒนาทักษะทางการเรียนของเด็กๆ 

2. เปNนการทบทวนวิชาท่ีเรียนไปแลAว 

3. เปNนการเพ่ิมพูนทักษะท่ีดีแก0ผูAเล0นทีละนAอยดAวยตัวของเขาเอง 

4. ช0วยเสริมการสอนของครูใหAน0าสนใจย่ิงข้ึน และช0วยแกAไขปaญหาการเรียนการสอนท่ีน0าเบ่ือ 

นิตยา ฤทธ์ิโยธี (2540: 6) กล0าวว0า ความสำคัญของการใชAเกมช0วยใหAบรรยากาศในการเรียน การสอน

เปNนไปอย0างมีชีวิตชีวา สรAางความเปNนกันเอง ระหว0างครูและนักเรียนไดAมากข้ึน 

สำเนา ศรีประมงค[ (2547: 14) ในการใชAเกมประกอบการสอนใหAมีประสิทธิภาพ ครูผูAสอนตAองรูAจัก

เลือกเกมใหAเหมาะสมกับจุดมุ0งหมายในการเรียนรูA โดยอาศัยประสบการณ[ความรูAความสามารถ และทักษะใน

การเลือกเกม ในการนำเกมมาใชA จะตAองรูAว0าเกมน้ันๆจะใชAในข้ัน ไหน ข้ันนำเขAาสู0บทเรียน ข้ันสอน และข้ัน

ปฏิบัติ ท่ีสำคัญตAองรูAจักใชAเกมใหAเหมาะสมกับเวลา โอกาส ความตAองการ ความสนใจ และความสามารถของ

นักเรียน  

กล0าวสรุปไดAว0า การใชAเกมในการพัฒนาทักษะ ช0วยใหAบรรยากาศในการเรียนผ0อนคลาย ไม0เครียด อีก

ท้ังไดAความรูAท่ีหลากหลายไปในตัว ซ่ึงท่ีความสำคัญตAองรูAจักใชAในเหมาะสมกับเวลา โอกาสและสถานท่ี รวมถึง

ความสามารถของนักเรียนเกมส[ยังสามารถใชAในการประกอบการสอนไดAอย0างมีประสิทธิภาพ 

ประเภทของเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท?ภาษาอังกฤษ 

บำรุง โตรัตน[ (2524: 148) ไดAแบ0งประเภทเกมในการสอนภาษาออกเปNน 2 ประเภทใหญ0ๆ ดังน้ี 

1. เกมเฉ่ือย (Passive Game) หมายถึง เกมท่ีผูAเล0นหรือนักเรียนไม0ตAองเคล่ือนท่ี หรือ

เคล่ือนไหวส0วนของร0างกายมากนักและเปNนกิจกรรมท่ีเล0นแลAวไม0ตAองส0งเสียดังมาก 

2. เกมเคล่ือนไหว (Active Game) หมายถึง เกมท่ี ผูA เล0นหรือนักเรียนตAองใชAความ

เคล่ือนไหวของร0างกายมากกว0า นักเรียนอาจจะตAองเคล่ือนท่ีไปรอบๆหAองเรียนหรือ

บางคร้ัง นักเรียนอาจตAองออกเสียงหรือส0งเสียงดัง 



วรรณพร ศิลาขาว (2540: 160) เกมท่ีใชAประกอบการสอนมีลักษณะดังน้ี 

1. ไม0ตAองเสียเวลาเตรียมตัวล0วงหนAา 

2. เล0นไดAง0ายแต0เปNนการส0งเสริมความเฉลียวฉลาด 

3. ส้ัน และสามารถนำไปแทรกในบทเรียนไดA 

4. ทำใหAนักเรียนไดAรับความสนุกสนาน แต0ครูก็ยังควบคุมช้ันไดA 

5. ถAามีการเขียนตอบในตอนหลังก็ไม0ตAองเสียเวลาตรวจแกA 

จันทิมา จันตาบุตร (2557: 6) ไดAใหAความหมายของคำว0าเกมไวAว0า เปNนการนำเอาจุดประสงค[ใดๆของ

การเรียนรูAตามหลักสูตรมาประกอบข้ึนเปNนการเล0น ผูAเล0นจะเล0นเกมไปตามกติกาท่ีกำหนด ซ่ึงจะตAองใชAความรูA

ในเน้ือหามามีส0วนร0วมในการเล0นดAวย 

วิไลพร ธนสุวรรณ (2531 หนAา 1-5) ไดAสรุปไวAว0า เน่ืองจากการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในปaจจุบัน

ไดAมีการเรียนเปล่ียนการสอนและวิธีการสอน ท่ีเห็นไดAชัดเจนคือ จากท่ีเนAนการเรียนการสอนท่ีเปNนแบบการ

เรียนรูAกฎเกณฑ[ของภาษาเปล่ียนมาเปNนการเรียนรูAเพ่ือการส่ือสาร ดังน้ันเกมภาษาจึงแยกออกไดAเปNน 2 

ประเภท ดังน้ี  

1. Communicative Games เกมประเภทน้ี มี วัตถุประสงค[ เพ่ือใหA ผูA เรียนไดA ส่ือสาร สนทนา 

แลกเปล่ียน หรือปรุงแต0งขAอมูล โดยใชAโครงสรAาง ภาษา หรือคาศัพท[ท่ีกำหนดใหA  

2. Non – communicative Games เปNนเกมท่ีสรAางข้ึนเพ่ือใหAผูAเรียนไดAรับความสนุกสนานคลาย

เครียดจากบทเรียนประจาวัน ส0วนใหญ0จะเนAนในรูปของการแข0งขัน มีผูAแพA ผูAชนะ  

สังเวียน สฤษดิกุล (2541 : 315) ไดAแบ0งเกมท่ีใชAในการสอนเปNน 7 ชนิด ดังน้ี 

1. เกมตัวเลข (Number Games) เปNนเกมท่ีเก่ียวกับการฝfกนับตัวเลขและจำนวน 

2. เกมสะกดคำ (Spelling Games) เปNนเกมเก่ียวกับการสะกดคำ สอนคำศัพท[หรือเรียงอักษร

ภาษาอังกฤษ 

3. เกมคำศัพท[ (Vocabulary Games) เปNนเกมคำศัพท[อังกฤษ 

4. เกมฝfกสรAางประโยค (Structure Practice Games) เปNนเกมฝfกสรAางประโยคและการพูดท่ีถูกตAอง 

5. เกมออกเสียงคำ Pronunciation Games เปNนเกมฝfกการออกเสียงของคำต0างๆ 

6. เกมจังหวะ (Rhyming Games) เปNนเกมฝfกการออกเสียงของคำต0างๆ ลักษณะสัมผัสเสียง 

7. เกมมผสมผสาน (Miscellaneous Games) เปNนเกมการฝfกผสมผสานกันหลายแบบ ครูเลือกฝfก

ตามท่ีเห็นว0าเหมาะสมกับวัยและระดับนักเรียน 

คณะนักวิชาการบริษัทนานมีบุ¥คส[ (2543: 15) ไดAแบ0งชนิดของเกมฝfกภาษาท่ีใชAในระดับประถมศึกษา

เปNน 7 ชนิด ดังน้ี 

1. Alphabet Game เปNนเกมฝfกตัวอักษร 

2. Pronunciation Game เปNนเกมการฝfกการออกเสียง 

3. Listening and Speaking Games เปNนเกมการฝfกการฟaง และการพูด 

4. Vocabulary Game เปNนเกมฝfกคำศัพท[ 



5. Spelling Game เปNนเกมฝfกการสะกดคำ 

6. Structure Practice Game เปNนเกมฝfกไวยากรณ[ 

7. Reading Game เปNนเกมฝfกการอ0าน 

กล0าวโดยสรุปไดAว0า ประเภทของเกมในการสอนภาษาน้ันแบ0งไดAหลายประเภท ข้ึนอยู0กับจุดมุ0งหมาย

และเน้ือหาของเกมท่ีจะนำไปใชAในการวิจัยคร้ังน้ี ผูAจัดทำใชAเกมส[ Bingo ในการสอนเน่ืองจากทางโรงเรียนจะมี

การแข0งขันเกมส[ bingo ในกิจกรรมสัปดาห[ภาษาต0างประเทศบ0อยคร้ังและเปNนเวลาทุกๆปQ ดังน้ันผูAวิจัยจึงเลือก

เกมส[น้ีเน่ืองจากนักเรียนมีความคุAนชินและเขAาใจกติกาเปNนอย0างดีง0ายต0อการเรียนรูA 

หลักการใชJเกมในการสอน 

สุกิจ ศรีณะพรหม (2544 : 75) กล0าวถึงหลักการใชAเกมประกอบการสอน ดังน้ี 

1. ใหAระลึกอยู0เสมอว0า เกมเปNนเพียงส่ือช0วยใหAการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค[ในการสอนเท0าน้ัน 

เกมเปNนส0วนช0วยใหAเกิดการฝfกฝนในส่ิงท่ีเลือกสรรแลAว และใชAในการทบทวนส่ิงท่ีน0าสนใจและขาดหายไป  

2. ในการสอนเกมใหม0ครูตAองแน0ใจว0านักเรียนเขAาใจวัตถุประสงค[ของการเล0น และเขAาใจวิธีการเล0น

อย0างแจ0มแจAง 

3. ฝfกนักเรียนใหAเล0นตามกฎ ระเบียบ กติกาและมรรยาทของเกมน้ันๆ 

4. ควรหลีกเล่ียงการเล0นเกมท่ีใชAเวลานาน เกมท่ีมีการเล0นท่ีซับซAอนและเกมท่ีมีกติกาไม0แน0นอน 

 5. เลือกเกมท่ีเหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียน 

 6. การเล0นเกมตAองมีการกำหนดสัญญาณเร่ิมและหยุดเล0น ตAองหยุดเล0นเม่ือหมดเวลา 

 7. ใหAเนAนความมีน้ำใจเปNนนักกีฬา รูAแพA รูAชนะ รูAอภัย 

 8. ผูAสอนควรส0งเสริมใหAนักเรียนสรAางเกมข้ึนเล0นเอง โดยใหAสรAางเกมท่ีช0วยส0งเสริมทางดAานการเรียน 

9. ผูAสอนควรมีการประเมินพฤติกรรมของนักเรียนขณะท่ีมีการเล0นเกม 

อัจฉรา ชีวพันธ[ (2533: 4-5) ไดAกล0าวถึงหลักการใชAเกมประกอบการสอน ดังน้ี 

 1. การใชAเกมแต0ละคร้ัง ครูตAองมีจุดมุ0งหมายท่ีชัดเจนว0าตAองการใหAนักเรียนเกิดความรูAในดAานใด 

2. การใชAเกมน้ันตAองมีส0วนช0วยใหAความมุ0งหมายของการสอนสัมฤทธ์ิผลช0วยฝfกฝนทบทวนบทเรียน 

3. ครูตAองวางแผนการสอนเปNนอย0างดี ว0าควรใชAเกมประกอบการสอนตอนใดเนAนใหAนักเรียนปฏิบัติ

ตามกฎเกณฑ[หรือระเบียบท่ีวางไวA และควรอธิบายใหAเขAาใจจุดมุ0งหมายของการเล0น รวมท้ังวิธีการเล0น 

4. เกมการเล0นน้ันๆ จะช0วยใหAนักเรียนเกิดการเรียนรูA เห็นคุณค0าของการเรียนมิใช0เล0นเพ่ือความ

สนุกสนานอย0างเดียว 

5. ในการเล0นเกมแต0ละคร้ัง ครูควรช้ีแจงใหAนักเรียนเขAาใจถึงความมีน้ำใจเปNนนักกีฬา การทำกิจกรรม

ร0วมกัน ความเอ้ือเฟ§¨อ ความมีน้ำใจ ควรร0วมมือระหว0างกันและกัน 

6. กำหนดเวลาเล0นไวAแน0นอน ไม0ควรใชAเวลานานเกินไป 

7. ในการเล0นท่ีมีการแข0งขันเปNนกลุ0ม ควรจัดกิจกรรมใหAคละกันท้ังนักเรียนเก0งและนักเรียนอ0อน 

เพ่ือใหAนักเรียนอ0อนไดAมีโอกาสชนะบAาง ซ่ึงจะช0วยใหAนักเรียนรูAจักช0วยเหลือกันและเกิดกำลังใจในการเล0น 



กล0าวโดยสรุปคือ หลักการใชAเกมในการสอนน้ัน คุณครูจะตAองเลือกเกมท่ีเหมาะสมกับเน้ือหาและ

ระดับช้ันของนักเรียน จะตAองกำหนดกติกาท่ีชัดเจนและกำหนดเวลาใหAแน0นอน เพ่ือท่ีจะไดAไม0ตAองใชAเวลามาก

เกินไป และเกมท่ีใชAจะตAองมีส0วนช0วยทำใหAความมุ0งหมายของการสอนสัมฤทธ์ิผล 

3. ทฤษฎีแนวการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสาร 

การสอนภาษาต0างประเทศในระยะเวลาท่ีผ0านมา เราจะเห็นไดAว0ามีวิธีการสอนท่ีแตกต0างหลาก หลาย

ตามหลักแนวคิดพ้ืนฐานและวิธีการสอนภาษาท่ีแตกต0างกันออกไป ตามแต0ท่ีนักภาษาศาสตร[และครูผูAสอนจะ

คิดคAนข้ึนเพ่ือใชAในการสอน หรือเพ่ือปรับปรุงการสอนใหAมีประสิทธิภาพมากข้ึน ซ่ึงในประมาณปQ ค.ศ. 1970 

การสอนภาษาอังกฤษตามแนวทางการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสารไดAรับความนิยมอย0างมากในประเทศอังกฤษ 

เน่ืองจากเปNนแนวทางการสอนท่ีเนAนในเร่ืองการส่ือสารตามสถานการณ[ในการใชAภาษาจริงๆมากกว0าการท่ีจะ

เนAนการสอนท่ีรูปแบบหรือโครงสรAางของภาษาเท0าน้ัน Widdowson (1978) อAางใน Larsen-Freeman 

(2000: 121) ไดAกล0าวไวAว0าในช0วงเวลาของการเปล่ียนแปลงโดยการนำแนวทางการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสาร

มาใชAน้ันมีเหตุผลมาจากการท่ีผูAเรียนสามารถผลิตประโยคท่ีถูกตAองตามหลักไวยากรณ[ในช้ันเรียนไดAเปNนอย0างดี

แต0ก็ยังไม0สามารถท่ีจะนำความรูAทางตัวภาษาท่ีไดAเรียนน้ันไปใชAในสถานการณ[จริงไดAอย0างเหมาะสมถูกตAองตาม

ปริบท ท่ีเปNนเช0นน้ีเน่ืองมากจากการรูAถึงกฎในตัวภาษาของผูAเรียนน้ันยังไม0เพียงพอแต0การใชAภาษาใน

สถานการณ[จริงๆน่ันเอง  

                    การสอนภาษาเพ่ือการส่ือสารจะมุ0งเนAนใหAผูAเรียนสามารถนำความรูAทางภาษาท่ีมีไปใชAใน

ชีวิตประจำวันไดA ซ่ึงนอกจากท่ีผูAเรียนตAองมีความรูAในเร่ืองไวยากรณ[ภาษาแลAวผูAเรียนยังตAองมีความรูAในส่ิงท่ีอยู0

นอกเหนือตัวภาษา เช0น บทบาทของแต0ละคนทางสังคม เจตนาในการส่ือสารของผูAพูดและผูAฟaง เปNนตAน (กนก

มนต[ คงสะอาด 2533 : 6)  

                   Larsen-Freeman (2000:128-132) ไดAกล0าวไวAว0าเป{าหมายของการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสาร

น้ันคือการทำใหAผูAเรียนสามารถส่ือสารในภาษาท่ีเรียนไดA โดยการจะทำเช0นน้ีไดAจะตAองมีความรูAในเร่ืองของ

โครงสรAางทางภาษา ความรูAในเร่ืองความหมาย และความเขAาใจในเร่ืองของหนAาท่ีของภาษาท่ีใชA ซ่ึงผูAเรียน

จะตAองเลือกรูปแบบของภาษาใหAเหมาะสมกับสถานการณ[ท่ีใชAในการส่ือสาร ปริบททางสังคม ตลอดจนบทบาท

ทางสังคมของผูAร0วมสนทนาดAวย นอกจากน้ีในการสอนท่ีเนAนในเร่ืองหนAาท่ีของภาษามากกว0ารูปแบบทางภาษา

แลAวน้ัน ผูAเรียนยังตAองเรียนทักษะท้ังส่ี คือพูด ฟaง อ0าน เขียน ไปพรAอมๆกันต้ังแต0เร่ิมตAนอีกดAวย โดยส่ิงท่ีมี

ความโดดเด0นในการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสารน้ีคือเน้ือหาของการเรียนการสอนจะอยู0ภายใตAกระบวนการ

ทางการจัดกิจกรรมท่ีใหAผูAเรียนไดAมีโอกาสในการใชAภาษาเพ่ือการส่ือสารท้ังส้ิน โดยการท่ีผูAเรียนจะสามารถ

ส่ือสารไดAน้ันตAองมีองค[ประกอบหลักๆอยู0 3 ประการดAวยกันคือ 1) ช0วงว0างระหว0างขAอมูล (Information gap) 

คือความตAองการแลกเปล่ียนขAอมูลซ่ึงกันและกันโดยเม่ือคู0สนทนาไม0มีขAอมูลหรือมีขAอมูลไม0พอเพียง ทำใหAต0าง

ฝ«ายตAองการท่ีจะทราบหรือใหAขAอมูลซ่ึงกันและกัน 2) การเลือก ( Choice)  คือผูAเรียนมีโอกาสในการเลือกท่ีจะ

พูดหรือเขียน ตลอดจนรูปแบบในการส่ือสารความหมาย  3) ขAอมูลยAอนกลับ (Feedback) คือ ผูAเรียนมีโอกาส

ท่ีจะไดAทราบถึงผลของการส่ือสารท่ีว0าประสบความสำเร็จหรือลAมเหลวจากปฎิกริยาของผูAร0วมสนทนา 

นอกจากน้ีแลAวการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสารยังเนAนการเรียนรูAท่ีเกิดจากการปฎิบัติกล0าวคือ ผูAสอนตAองเป�ด

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9


โอกาสใหAผูAเรียนไดAใชAภาษาใหAมากท่ีสุด การใหAผูAเรียนสนทนาแลกเปล่ียนขAอมูลกันโดยใหAเลือกใชAภาษาตาม

ตAองการและใหAประเมินการส่ือสารดAวยตนเองเปNนการส0งเสริมใหAผูAเรียนไดAใชAภาษาในการส่ือสารจริงๆ ส0วน

เร่ืองขAอผิดพลาดท่ีผูAเรียนมีขณะท่ีมีการเรียนการสอนน้ันไม0ใชAส่ิงท่ีตAองการการแกAไขเสมอ ท้ังน้ีขAอผิดพลาดจะ

ถูกแกAไขเฉพาะในส0วนท่ีสำคัญๆท่ีจะไปขัดขวางหรือสรAางความสับสนของความเขAาใจในการส่ือสารเท0าน้ัน 

มิฉะน้ันผูAเรียนอาจเกิดความไม0ม่ันใจไม0กลAาท่ีจะใชAภาษาในการทำกิจกรรมต0างๆไดA  

                       Littlewood (1981:17) กล0าวว0าการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสารน้ันควรเนAนเร่ืองหนAาท่ีของ

ภาษามากกว0าเร่ืองรูปแบบของภาษา คือการเรียนภาษาไม0ไดAหมายถึงการเรียนในส0วนของไวยากรณ[เท0าน้ัน 

หากแต0ผูAเรียนตAองมีความสามารถในการท่ีจะตAองส่ือสารใหAผูAอ่ืนเขAาใจไดAอีกดAวย  

                      Hymes  (1981:19) กล0าวว0าความสามารถในการใชAภาษาน้ันตAองอาศัยการตีความท่ีถูกตAอง

เหมาะสมเม่ือมีปฎิสัมพันธ[กับบุคคลอ่ืนๆในสังคม และสามารถรูAไดAว0าเม่ือไรควรพูด และควรพูดอะไร กับใคร 

เม่ือไร ท่ีไหน และควรมีลักษณะอย0างไร ซ่ึงสอดคลAองกับกระบวนการในการเรียนการสอนภาษาเพ่ือการ

ส่ือสาร น่ันเอง  

                       Wilkins (1976) ไดAเสนอแนวคิดการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสารไวAว0าเปNนการใหAความสำคัญ

กับการใชAภาษาเพ่ือการส่ือสารต้ังแต0เร่ิมตAน แต0ในขณะเดียวกันก็ไม0ไดAละเลยในเร่ืองความสำคัญทางไวยากรณ[

และสถานการณ[ในการใชAภาษา การสอนภาษาตามแนวทางการสอนเพ่ือการส่ือสารจะมีขAอดีกว0าแนวคิดการ

สอนท่ีเนAนไวยากรณ[คือ มีการฝfกฝนภาษาเพ่ือใชAในการส่ือสาร และเม่ือผูAเรียนไดAมีการฝfกฝนการใชAภาษาไดAใน

สถานการณ[จริงแลAว ยังช0วยใหAเกิดแรงจูงใจแก0ผูA เรียนอีกดAวย การสรAางความสามารถในการส่ือสาร 

(Communicative Competence) ซ่ึงเปNนเป{าหมายของการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสารน้ี แบ0งไดAเปNน 4 

ป ร ะ เ ภ ท ต า ม แ น ว คิ ด ข อ ง Savignon(1983:36-38)ดั ง

ต0อไป                                                                               

                1)  ความสามารถดAานกฎเกณฑ[และโครงสรAางของภาษา (Linguistic or grammatical 

competence) คือ ความสามารถท่ีผูAเรียนตAองมีเก่ียวกับเร่ืองการออกเสียง ศัพท[ โครงสรAางหรือรูปแบบของ

ประโยคเพ่ือนำไปใชAในการส่ือสาร          

                2) ค ว าม ส าม ารถ ดA าน ภ าษ าศ าส ต ร[ เ ชิ ง สั งค ม  (Sociolinguistic Competence) คื อ 

ความสามารถท่ีผูAเรียนตAองมีเก่ียวกับการใชAภาษาไดAถูกตAองเหมาะสมตามกฎเกณฑ[ทางสังคมและวัฒนธรรม 

เช0น คนรูAว0าควรพูดอย0างไรในสถานการณ[ใด จุดประสงค[ของการสนทนา ตลอดจนคำนึงถึงบทบาททางสังคม

ของตนเองและผูAร0วมสนทนา เปNนตAน  

               3)  ค วามสามารถดA านความ เขA า ใจ ใน ระ ดับขA อความ  (Discourse competence) คื อ 

ความสามารถท่ีผูAเรียนตAองมีเก่ียวกับการตีความวิเคราะห[ความสัมพันธ[กันของประโยคต0างๆ โดยสามารถ

เช่ือมโยงความหมายและโครงสรAางทางไวยากรณ[เพ่ือพูดหรือเขียนส่ิงต0างๆไดAต0อเน่ืองมีความหมายสัมพันธ[กัน 

เช0น การมีลำดับของการเล0าเร่ือง การเขียนจดหมายท่ีมีขAอความเปNนเหตุเปNนผลสอดคลAองกัน  

              4) ความสามารถในการใชAกลวิธีในการส่ือความหมาย (Pragmatic or Strategic competence) 

คือ ความสามารถท่ีผูAเรียนตAองมีเก่ียวกับ การถอดความ การพูดซ้ำ การพูดอAอม การใชAภาษาสุภาพ ตลอดจน



การใชAน้ำเสียงแบบต0างๆเพ่ือใหAการส่ือสารมีความราบร่ืนข้ึนหากเม่ือเกิดความเขAาใจผิด หรือการไม0เขAาใจใน

การส่ือสาร  

จากแนวคิดขAางตAนสรุปไดAว0าการสอนภาษาตามแนวทางการสอนภาษาเพ่ือการส่ือสารน่ันเนAนถึงการใชA

ภาษาของผูAเรียนมากกว0าเนAนถึงหลักเกณฑ[การใชAภาษา อีกท้ังยังใหAความสำคัญกับความคล0องแคล0วในการใชA

ภาษาและความถูกตAองอีกดAวย ดังน้ันการเรียนการสอนแนวน้ีจะตAองเนAนการทำกิจกรรมเพ่ือการฝfกฝนการใชA

ภาษาใหAใกลAเคียงสถานการณ[จริงมากท่ีสุด เช0นมีการสรAางสถานการณ[ใหAผูAเรียนไดAสนทนาโตAตอบกันเปNนคู0 

กลุ0มย0อย กลุ0มใหญ0 มีการสวมบทบาท การเล0นเกมส[ เปNนตAน และการท่ีผูAเรียนจะสามารถใชAภาษาเพ่ือการ

ส่ือสารน้ัน ผูAเรียนตAองมีทักษะความสามารถท้ัง 4 ดAาน น่ันคือความสามารถในดAานกฎเกณฑ[ไวยากรณ[ 

ความสามารถดAานภาษาศาสตร[เชิงสังคม ความสามารถดAานความสัมพันธ[ของขAอความ และ ความสามารถดAาน

การใชAกลวิธีในการส่ือความหมาย 

4.เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขJองกับแบบฝZก 

ผูAวิจัยไดAทำการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับแบบฝfกทักษะ ประกอบไปดAวย ความหมายของ

แบบฝfก การพัฒนาแบบฝfก ลักษณะของแบบฝfกท่ีดี แนวทางการหาประสิทธิภาพของแบบฝfก ประโยชน[ของ

แบบฝfก การหาประสิทธิภาพของแบบฝfก ซ่ึงมีนักการศึกษาใหAขAอมูลไวAดังน้ี 

  แบบฝfกในภาษาไทยมีช่ือเรียกแตกต0างกันออกไป เช0น แบบฝfก แบบฝfกทักษะ แบบฝfกหัด  

แบบฝfกหัดทักษะ เปNนตAน มีผูAใหAความหมายของแบบฝfก แบบฝfกหัดหรือชุดการฝfกไวA ดังน้ี 

  สมศักด์ิ สินธุระเวชญ[ (2540:106) กล0าวว0า แบบฝfก หมายถึง การจัดประสบการณ[ฝfกหัดเพ่ือใหA

ผูAเรียนศึกษาและเรียนรูAไดAดAวยตนเองและสามารถแกAปaญหาไดAถูกตAองอย0างหลากหลายและแปลกใหม0 

  สุกิจ ศรีพรหม (2541:68) ไดAใหAความหมายไวAว0า แบบฝfก หมายถึง การนำส่ือประสมท่ีสอดคลAองกับ

เน้ือหาและจุดประสงค[ของวิชามาใชAในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผูAเรียนเพ่ือใหAเกิดการเรียนรูAอย0างมี

ประสิทธิภาพ 

  ถวัลย[ มาศจรัล (2546:18) ไดAใหAความหมายไวAว0า แบบฝfก หมายถึง กิจกรรมพัฒนาทักษะเรียนรูAท่ีใหA

ผูAเรียนเกิดการเรียนรูAไดAอย0างเหมาะสม มีความหลากหลาย และปริมาณเพียงพอท่ีสามารถตรวจสอบและ

พัฒนาทักษะกระบวนการคิด กระบวนการเรียนรูA สามารถนำผูAเรียนสู0การสรุปความคิดรวบยอดและหลักการ

สำคัญของสาระการเรียนรูA รวมท้ังทำใหAผูAเรียนสามารถตรวจสอบความเขAาใจในบทเรียนดAวยตนเองไดA 

  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 2525 ไดAใหAความหมายของแบบฝfกไวAว0า “แบบฝfก หมายถึง แบบ

ตัวอย0าง ปaญหา หรือ คำส่ังท่ีต้ังข้ึนเพ่ือใหAนักเรียนฝfกตอบ” แบบฝfกมีช่ือเรียกแตกต0างกันออกไป เช0น แบบฝfก 

แบบฝfก แบบฝfกทักษะ เปNนตAน แต0เป{าหมายของการจัดทำก็เปNนไปในทิศทางเดียวกันเพ่ือใหAผูAเรียนไดAฝfกทักษะ

การเรียนรูAในรูปแบบท่ีหลากหลาย 

  ปรัชวี สวามิวัศดุ[ (2555) ไดAใหAความหมายของแบบฝfกไวAว0าเปNนส่ือหรือนวัตกรรมท่ีจัดทำข้ึนเพ่ือใชAฝfก

ทักษะใหAกับผูAเรียนหลังจากเรียนจบเน้ือหาในช0วงๆหน่ึงๆ เพ่ือฝfกฝนใหAเกิดความรูAความเขAาใจรวมท้ังเกิดความ

ชำนาญในเร่ืองน้ันๆอย0างกวAางขวางแบบฝfกจึงมีความสำคัญต0อผูAเรียนในการท่ีจะช0วยเสริมทักษะใหAกับผูAเรียน 

ทำใหAการสอนของ ครู อาจารย[ และการเรียนของนักศึกษาประสบผลสำเร็จอย0างมีประสิทธิภาพ  



  อภิภู สิทธิภูมิมงคล (2545) ไดAใหAความหมายของแบบฝfกไวAว0า เปNนส่ือการศึกษาประเภทหน่ึงท่ีสรAาง

ข้ึนมาเพ่ือใหAเปNนชุดประสบการณ[สำหรับการฝfกอบรมแบบฝfกอาจจะประกอบดAวยส่ือเด่ียวหรือส่ือประสมท่ี

ไดAรับการพัฒนาข้ึนมาเพ่ือช0วยผูAใหAการฝfกอบรมใชAประกอบกิจกรรมในการฝfกอบรมหรือช0วยผูAรับการฝfกอบรม

สามารถท่ีจะศึกษาหาความรูAไดAดAวยตนเอง 

  จากแนวคิดของนักการศึกษาขAางตAน สรุปไดAว0า แบบฝfก คือ งานและนวัตกรรมท่ีครูผูAสอนมอบหมาย

ใหAผูAเรียนกระทำเพ่ือฝfกทักษะและทบทวนความรูAท่ีไดAเรียนไปแลAวใหAเกิดความชำนาญ ถูกตAอง คล0องแคล0ว จน

สามารถนำความรูAไปแกAปaญหาไดAโดยอัตโนมัติ ในการศึกษาคร้ังน้ีผูAวิจัยเลือกใชAคำว0าแบบฝfก 

การพัฒนาแบบฝZก 

  การพัฒนาแบบฝfกจะตAองพิจารณาองค[ประกอบต0างๆของแบบฝfกท้ังหมดอย0างเปNนระบบ โดยกำหนด

วัตถุประสงค[เพ่ือการผลิตแบบฝfกอบรม การจัดลำดับสาระการนำเสนอ การผลิตแบบฝfก การเลือกส่ือประกอบ

แบบฝfก และการประเมินแบบฝfก ในการผลิตแบบฝfกน้ันมีข้ันตอนท่ีสำคัญท่ีจะตAองดำเนินการ 4 ข้ันตอนใหญ0ๆ 

คือ ข้ันการวิเคราะห[เน้ือหา ข้ันวางแผนการกิจกรรมการเรียนรูA ข้ันผลิตส่ือประกอบกิจกรรม และข้ันการ

ทดสอบประสิทธิภาพของแบบฝfก(ชัยยงค[ พรหมสงศ[,2551: ออนไลน[) มีรายละเอียดดังน้ี 

  ข้ันตอนท่ี 1 การวิเคราะห[เน้ือหา หมายถึง การจำแนกเน้ือหาวิชาออกเปNนหน0วยแยกย0อยลงไปถึง

หน0วยระดับบทเรียน ดังน้ี 

  การกำหนดหน0วย คือ การนำหน0วยเน้ือหาบทเรียนมากำหนดใหAเปNนหน0วยระดับบทเรียน และกำหนด

ระยะเวลาของการจัดกิจกรรมแต0ละหน0วย 

  การกำหนดหัวเร่ือง คือ การนำแต0ละหน0วยมากำหนดใหAเปNนหัวเร่ืองย0อย ซ่ึงเปNนส0วนสำคัญท่ีจะ

นำไปสู0การจัดกิจกรรมต0างๆไดA 

  การกำหนดความคิดรวบยอด คือ การเขียนขAอความท่ีเปNนสาระสำคัญของแต0ละหัวเร่ือง   

  ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูA การวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนรูAเปNนการ

คาดการณ[ล0วงหนAาว0า กิจกรรมท่ีใชAในแบบฝfกจะตAองทำอะไรบAางตามลำดับก0อน หลัง 

  ข้ันตอนท่ี 3 การผลิตส่ือประกอบกิจกรรมเปNนการผลิตส่ือประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูAในการ

ฝfกอบรม ตามท่ีกำหนดในการวางแผนการจัดกิจกรรม 

 ข้ันตอนท่ี 4 การทดสอบประสิทธิภาพของแบบฝfก เปNนการประเมินคุณภาพแบบฝfกดAวยการนำแบบ

ฝfกไปทดลองใชAแลAวปรับปรุงใหAมีคุณภาพตามเกณฑ[ท่ีกำหนดไวA  

 จากแนวคิดของนักการศึกษาขAางตAน สรุปไดAว0า หลักในการพัฒนาแบบฝfกการเนAนพยางค[น้ันควรสรAาง

ใหAตรงกับจุดประสงค[ท่ีตAองการฝfก มีความเหมาะสมต0อพัฒนาการของผูAเรียน สนองความสนใจและคำนึงถึง

ความแตกต0างระหว0างบุคคล ดำเนินการตามข้ันตอนและประเมินผลแจAงผลความกAาวหนAาในการฝfกใหAผูAเรียน

ทราบทันทีทุกคร้ัง ผูAวิจัยไดAเลือกแนวคิดของ ชัยยงค[ พรหมสงศ[ เน่ืองจากมีนักการศึกษาหลายท0านไดAศึกษา

และใชAแนวคิดดังกล0าวน้ีในการพัฒนาแบบฝfก อาทิเช0น      สุเทพ พุ0มสวัสด์ิ, สายยนต[ จAอยนุแสง 

ลักษณะของแบบฝZกทักษะท่ีดี 



 ในการจัดทำแบบฝfกหัดใหAบรรลุตามวัตถุประสงค[น้ันจำเปNนจะตAองอาศัยลักษณะและรูปแบบของแบบ

ฝfกท่ีหลากหลายแตกต0างกัน ซ่ึงข้ึนอยู0กับทักษะท่ีเราจะฝfก ดังท่ีมีนักการศึกษาไดAเสนอแนวคิดเก่ียวกับลักษณะ

ของแบบฝfกท่ีดีไวAดังน้ี 

 ไพรัตน[ สุวรรณแสน (อAางถึงใน จิรพร จันทะเวียง, 2542 : 43) กล0าวถึงลักษณะของแบบฝfกท่ีดี  

ไวAดังน้ี 

1. เก่ียวกับบทเรียนท่ีไดAเรียนมาแลAว 

2. เหมาะสมกับระดับวัยและความสามารถของเด็ก 

3. มีคำช้ีแจงส้ันๆ ท่ีจะทำใหAเด็กเขAาใจ คำช้ีแจงหรือคำส่ังตAองกะทัดรัด 

4. ใชAเวลาเหมาะสม คือ ไม0ใหAเวลานานหรือเร็วเกินไป 

5. เปNนท่ีน0าสนใจและทAาทายความสามารถ 

 บิลโลว[ (Billow อAางถึงใน เตือนใจ ตรีเนตร. 2544:7) กล0าวถึง ลักษณะของแบบฝfกท่ีดีน้ันจะตAอง

ดึงดูดความสนใจและสมาธิของผูAเรียนเรียงลำดับจากง0ายไปหายากเป�ดโอกาสใหAผูAเรียนฝfกเฉพาะอย0างใชAภาษา

เหมาะสมกับวัย วัฒนธรรมประเพณี ภูมิหลังทางภาษาของผูAเรียน แบบฝfกท่ีดีควรจะเปNนแบบฝfกสำหรับผูAเรียน

ท่ีเรียนเก0ง และซ0อมเสริมสำหรับผูAเรียนท่ีเรียนอ0อนในขณะเดียวกัน นอกจากน้ีแลAวควรใชAหลายลักษณะและมี

ความหมายต0อผูAเรียนอีกดAวย 

 รีเวอร[ส  (Rivers อAางถึงใน เตือนใจ ตรีเนตร. 2544 :7) กล0าวถึงลักษณะของแบบฝfกไวAดังน้ี 

บทเรียนทุกเร่ืองควรใหAผูAเรียนไดAมีโอกาสฝfกมากพอ ก0อนจะเรียนเร่ืองต0อไป 

1. แต0ละบทควรฝfกโดยใชAเพียงแบบฝfกเดียว 

2. ฝfกโครงสรAางใหม0กับส่ิงท่ีเรียนรูAแลAว 

3. ส่ิงท่ีฝfกแต0ละคร้ังควรเปNนบทฝfกส้ันๆ 

4. ประโยคและคำศัพท[ควรเปNนแบบท่ีใชAพูดกันในชีวิตประจำวัน 

5. แบบฝfกควรใหAผูAเรียนไดAใชAความคิดไปดAวย 

6. แบบฝfกควรมีหลายๆ แบบเพ่ือไม0ใหAผูAเรียนเกิดความเบ่ือหน0าย 

7. การฝfกควรฝfกใหAผูAเรียนนำส่ิงท่ีเรียนแลAวสามารถใชAในชีวิตประจำวัน 

 นิตยา ฤทธ์ิโยธี (2520) ไดAกล0าวถึงลักษณะท่ีดีของแบบฝfกไวAว0า แบบฝfกเสริมทักษะตAองเก่ียวขAองกับ

ส่ิงท่ีเรียนมาแลAวเหมาะสมกับระดับวัยหรือความสามารถของเด็กคำช้ีแจงส้ันๆท่ีทำใหAเด็กเขAาใจไดAง0ายใชAเวลา

เหมาะสมและเปNนส่ิงท่ีน0าสนใจและทAาทายใหAแสดงความสามารถ 

 สามารถ มีศรี (2530) กล0าวว0าแบบฝfกเสริมทักษะท่ีดีตAองเก่ียวกับบทเรียนท่ีเรียนมาแลAวเหมาะสมกับ

วัยของผูAเรียน มีคำส่ัง คำอธิบาย และมีคำแนะนำการใชAแบบฝfกมีรูปแบบท่ีน0าสนใจและมีกิจกรรมท่ี

หลากหลายรูปแบบ 

 โรจนา แสงรุ0งระวี (2531) กล0าวว0า แบบฝfกเสริมทักษะท่ีดีควรเปNนแบบฝfกส้ันๆมีความอธิบายชัดเจน

ใชAเวลาในการฝfกไม0นานเกินไปและมีหลายรูปแบบ    



 จากท่ีกล0าวมาพอสรุปไดAว0า ลักษณะของแบบฝfกท่ีดีควรเปNนแบบฝfกส้ันโดยมีการฝfกหลายๆ คร้ังและมี

หลายรูปแบบ การฝfกควรฝfกเฉพาะเร่ืองเดียว และควรเปNนส่ิงท่ีนักเรียนพบเห็นอยู0แลAวมีคำช้ีแจงส้ันๆ ใชAเวลา

เหมาะสม เปNนเร่ืองท่ีทAาทายใหAแสดงความสามารถ เม่ือผูAเรียนไดAฝfกแลAวก็สามารถพัฒนาตนเองไดAดี จึงจะ

นับว0าเปNนแบบฝfกท่ีดีและมีประโยชน[ 

ประโยชน?ของแบบฝZกทักษะ 

 ถวัลย[ มาศจรัส (2546 : 21) กล0าวถึงประโยชน[ของแบบฝfก ดังน้ี 

1. เปNนส่ือการเรียนรูA เพ่ือพัฒนาการเรียนรูAใหAแก0ผูAเรียน 

2. ผูAเรียนมีส่ือสำหรับฝfกทักษะดAานการอ0าน การคิด การวิเคราะห[ และการเขียน 

3. เปNนส่ือการเรียนรูAสำหรับการแกAไขปaญหาในการเรียนรูAของผูAเรียน 

4. พัฒนาความรูA ทักษะ และเจตคติดAานต0างๆ ของผูAเรียน 

 จากประโยชน[ของแบบฝfกท่ีกล0าวมา สรุปไดAว0า แบบฝfกมีประโยชน[เปNนเคร่ืองมือท่ีช0วยใหAผูAเรียนไดAฝfก

ทักษะ สามารถท่ีจะทบทวนดAวยตนเองและเห็นความกAาวหนAาของตนเอง นอกจากน้ียังสามารถช0วยลดภาระ

ของครูผูAสอนอีกดAวย 

 

5. งานวิจัยท่ีเก่ียวขJอง 

5.1 งานวิจัยในประเทศท่ีเก่ียวขJอง 

นิตยา ดวงเงิน (2547: บทคัดย0อ) ไดAศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษช้ัน

ประถมศึกษาปQท่ี 3 โดยใชAเกม ประกอบดAวย 4 ข้ันตอน คือ การวางแผนปฏิบัติการ การปฏิบัติงาน การ

สังเกตการณ[ปฏิบัติงาน และการสะทAอนผลการปฏิบัติการ กลุ0มทดลองคือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปQท่ี 3 

จำนวน 19 คน เคร่ืองมือท่ีใชAในการศึกษาคAนควAา คือ แผนการสอน แบบประเมินพฤติกรรมการเรียน เทคนิค

ท่ีใชAในการเก็บรวบรวมขAอมูล ไดAแก0 การสังเกตแบบไม0มีโครงสรAาง การเขียนเจอนัล การสนทนา และแบบ

สัมภาษณ[แบบไม0มีโครงสรAาง 

ณัฐชา เรืองเกษม (2547: บทคัดย0อ) ไดAศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษ

โดยใชAเกม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปQท่ี 6 ท่ีมีความบกพร0องทางการไดAยิน โดยกลุ0มตัวอย0างคือ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปQท่ี 6 ท่ีมีความบกพร0องทางการไดAยิน ภาคเรียนท่ี 2 ปQการศึกษา 2546 โรงเรียน

ศึกษาพิเศษสุรินทร[ อำเภอปราสาท จังหวัดสุรินทร[ จำนวน 8 คน เคร่ืองมือท่ีใชAในการศึกษาคAนควAา 

ประกอบดAวย แผนการจัดการเรียนรูA และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จำนวน 25 ขAอ ซ่ึงมีค0า

อำนาจจำแนกอยู0ระหว0าง 0.25 ถึง 0.67 ค0าความเช่ือม่ันเท0ากับ 0.97 

ปารมี นกสวน (2547: บทคัดย0อ) ไดAศึกษาผลการใชAเกมแฮงแมน เปNนกิจกรรมเตรียมพรAอมเพ่ือเพ่ิม

ความตระหนักในเร่ืองแบบแผนในการสะกดคำภาษาอังกฤษ กลุ0มทดลองคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 4/3 

โรงเรียนเขมะสิริอนุสรณ[ จำนวน 50 คน เคร่ืองมือท่ีใชAในการรวบรวมขAอมูลคือ แบบทดสอบก0อนและหลัง

กิจกรรม และบันทึกของนักเรียน ผลการทดลองปรากฏว0าค0าคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลังเรียน (15.70) 



มีค0าสูงกว0าค0าคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบก0อนเรียน (12.72) และค0า T-test แสดงใหAเห็นว0าค0าเฉล่ียท้ังสองมี

ความแตกต0างอย0างมีนัยสำคัญทางสถิติ โดยมีค0า T เท0ากับ 9.75 

จากการศึกษางานวิจัยดังกล0าว จะเห็นไดAว0า การใชAเกมช0วยใหAผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนกว0าการ

สอนปกติ นอกจากน้ี การใชAเกมยังใหAความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และทำใหAนักเรียนจดจำคำศัพท[ไดAดีอีกดAวย 

5.2 งานวิจัยตHางประเทศท่ีเก่ียวขJอง 

อังริชต[ (Ungricht. 1998: 300-A) มีความมุ0งหมายเพ่ือระบุความสัมพันธ[ระหว0างกลยุทธ[การเรียนกับ

ตัวแปรในการปฏิบัติทางประชากรและทางการศึกษาและเพ่ือสำรวจแบบแผนการเรียนรูAของกลุ0มโรงเรียนท่ีมี

อยู0ในกลุ0มตัวอย0าง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 279 คนในข้ันน้ี พบว0า มีความแตกต0างกันใน

การใชAกลยุทธ[การรับรูAเพ่ือจัดผูAร0วมวิจัย เขAากลุ0มตามเพศและอายุระดับค0าคะแนนเฉล่ีย ระดับคะแนนอำนาจ

การอ0านคะแนนการประเมินแทนคอมพิวเตอร[ท่ีปรับไดAและคะแนนระบบสนับสนุน รวมท้ังคะแนน

แบบทดสอบความถนัดทางคอมพิวเตอร[ทำการวิเคราะห[ขAอมูลเชิงสถิติแลAว ผลการศึกษา พบว0า นักเรียนโดย

ใชAวิธีการตอบสนองดAวยท0าทางมีความสนใจในการเรียนรูAท่ีมีความในเชิงลึก นักเรียนแบบแมตริกซ[เรียนรูAไดAดี

ท่ีสุดในสภาพแวดลAอม ท่ีเปNนกลุ0มนักเรียนท่ีมีกลยุทธ[ชอบรับคำส่ังแลAวปฏิบัติตามโดยเคร0งครัด นักเรียนท่ีเรียน

ตามลำดับสามารถจัดการเรียนรูAของตนเองงไดAและมุ0งเนAนในรายละเอียดไดA นักเรียนท่ีมีความสรAางสรรค[ใชA

ทักษะการคิดการออกคำส่ังมากข้ึนกับวิธีการเรียนรูAของตน ขAอสรุปสำคัญจากการศึกษาคร้ังน้ี คือ กลยุทธ[การ

เรียนรูAเช่ือมโยงเขAากับการวัดการปฏิบัติทางการศึกษาเฉพาะสาขา 

เลฟวี (Levy. 2001: 66) ไดAศึกษาเกมพฤติกรรมท่ีดี มีความมุ0งหมายเพ่ือ การปฏิบัติตามระเบียบโดย

นำไปใชAในรAานอาหารของโรงเรียนประถมศึกษาแห0งหน่ึง พฤติกรรมตามเกณฑ[ 4 พฤติกรรมไดAต้ังเปNน

เป{าหมาย ไดAแก0 (1) การพูดเสียงเบา “ใหAไดAยินในระยะ 6 น้ิว” (2) การทำความสะอาดใหAหมด (3) การอยู0ในท่ี

น่ัง และ (4) การทำใหAเสร็จตรงเวลา ขAอมูลไดAจากคะแนนช้ันเรียนในเกมและการสำรวจของครูและคณะครู

ประจำหAองอาหาร แบบสำรวจใชAศึกษาการรับรูAของครูและคณะครูประจำหAองอาหารเก่ียวกับพฤติกรรมของ

นักเรียนในรAานอาหาร และการรับรูAเก่ียวกับส่ิงสาธารณูปโภคและการประยุกต[ใชAเกมพฤติกรรมท่ีดี ปaญหา

เก่ียวกับ “การทำเสร็จตรงเวลา” นำไปสู0การออกจากเกม ผลทางบวกไดAมาสำหรับพฤติกรรมอ่ืนอีก 3 

พฤติกรรมสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปQท่ี 2-6 จากการสังเกตพบว0ามีการเปล่ียนแปลงนAอยสำหรับ

นักเรียนช้ันอนุบาลและช้ันประถมศึกษาปQท่ี 1 ขAอมูลการสำรวจบ0งช้ีว0ามีการปรับปรุงท่ีรับรูAในพฤติกรรมของ

นักเรียน และแสดงใหAเห็นการสนับสนุนทางบวกสำหรับเกมพฤติกรรมท่ีดี 

คอนแสตนยุค (Konstantyuk. 2003: 51) ไดAศึกษาการสอนภาษายูเครนเปNนภาษาท่ีสองหรือ

ภาษาต0างประเทศตามแนวการสอนเพ่ือการส่ือสาร ในการจัดกิจกรรมท่ีนำมาใชAสอนใหAนักเรียนลงมือปฏิบัติ

กิจกรรม ไดAแก0 กิจกรรมการละคร วรรณกรรม เกมแสดงบทบาท การสนทนา การอภิปราย สถานการณ[

จำลอง เกมภาษา กิจกรรมการแกAปaญหา ซ่ึงพบว0า สามารถพัฒนาทักษะทางภาษาท้ังส่ีทักษะ คือ ฟaง พูด อ0าน 

เขียนไดAอย0างมีประสิทธิภาพ 

 



บทท่ี 3 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

การวิจัยคร้ังน้ี มีวัตถุประสงค?เพ่ือเปรียบเทียบการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษระหว0างก0อนและหลังการใชAเกม

โดยใชAแบบทดสอบ Pre-test Post-test โดยมีข้ันตอนในการดำเนินการวิจัยดังน้ี 

1. กลุ0มเป{าหมายการวิจัย 

2. เคร่ืองมือท่ีใชAในการวิจัย 

3. วิธีดำเนินการทดลอง 

4. การเก็บรวบรวมขAอมูล 

5. ข้ันการวิเคราะห[ขAอมูล 

ประชากรและกลุHมตัวอยHาง 

 ประชากรท่ีใชAในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5 จำนวน 4 หAอง หAองละ 40 คน รวม

ท้ังส้ิน 160 คน ท่ีกำลังศึกษาอยู0ในภาคเรียนท่ี 2 ปQการศึกษา 2567 โรงเรียนสตรีศึกษา 

กลุ0มตัวอย0างท่ีใชAในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5/6 กำลังศึกษาอยู0ในภาคเรียนท่ี 2

ปQการศึกษา 2567 โรงเรียนสตรีศึกษา โดยเลือกกลุ0มตัวอย0างจากการสุ0มอย0างง0ายโดยใชAหAองเปNนหน0วยทดลอง

กับนักเรียนจำนวน 4 คร้ัง รวมท้ังส้ิน 4 สัปดาห[ สัปดาห[ละ 2 ช่ัวโมง 

ตัวแปรท่ีศึกษา 

ตัวแปรตAน ไดAแก0 เกมท่ีใชAในการพัฒนาการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษของนักเรียน 

ตัวแปรตาม ไดAแก0 ความสามารถในการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษของนักเรียน 

เคร่ืองมือท่ีใชJในการวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใชAในการศึกษาคAนควAาคร้ังน้ี คือ 

1. แผนการสอนโดยใชAเกมคำศัพท[ประกอบในการสอน 

2. แบบฝfกทักษะการเขียนสะกดคำศัพท[ 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูAคำศัพท[  

ระยะเวลาท่ีใชJในการวิจัย 

 ภาคเรียนท่ี 2 ปQการศึกษา 2567 ระหว0างเดือน พฤศจิกายน ระยะเวลา 2 ช่ัวโมงต0อสัปดาห[รวมท้ังส้ิน 

4 สัปดาห[  

 

การสรJางและพัฒนาเคร่ืองมือ 

 ผูAวิจัยไดAสรAางและพัฒนาเคร่ืองมือในการวิจัย ดังน้ี 

การสรAางแผนการจัดการเรียนรูAวิชาภาษาอังกฤษ 

1.    การสรAางแผนการจัดการเรียนรูAวิชาภาษาอังกฤษ ไดAดำเนินการตามข้ันตอนดังต0อไปน้ี 



 1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2551 กลุ0มสาระการเรียนรูAภาษาต0างประเทศ

โดยศึกษาสารการเรียนรูA สาระสำคัญ หลักสูตรสถานศึกษาของกลุ0มสาระการเรียนรูAภาษาต0างประเทศ ช0วงช้ัน

ท่ี 3 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 1 โดยศึกษาสาระการเรียนรูAมาตรฐานการเรียนรูAช0วงช้ันหน0วยการเรียนรูAเน้ือหา

สาระ และ ตัวช้ีวัดของวิชาภาษาอังกฤษ (อ32102) 

 1.2 ศึกษาเน้ือหา หนAาท่ีของภาษา และ บริบทของภาษาอังกฤษท่ีปรากฏในหลักสูตรและตำรา

เรียน วิชาภาษาอังกฤษ (อ32102) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5 

 1.3 กำหนดเน้ือหาและจุดประสงค[ตามผลการเรียนรูAท่ีคาดหวังจากหลักสูตรสถานศึกษาของกลุ0ม

สาระการเรียนรูAภาษาต0างประเทศ ช0วงช้ันท่ี 4 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5 

 1.4 สรAางแผนการจัดการเรียนรูAตามแนวทางการสอนเพ่ือการส่ือสารจำนวน 4 แผนเพ่ือใชAในการ

ทดลอง โดยใชAคำศัพท[ในหนังสือเรียน Active English ท่ีผ0านการพิจารณาจากผูAเช่ียวชาญ 

 1.5 นำแผนการจัดการเรียนรูAท่ีผ0านการตรวจสอบความถูกตAองจากผูAเช่ียวชาญจำนวน 3 ท0าน

ประกอบไปดAวยอาจารย[ประจำวิชาภาษาอังกฤษ 2 ท0าน อาจารย[ชาวต0างชาติ 1 ท0าน ไปใชAกับนักเรียนท่ีไม0ใช0

กลุ0มตัวอย0างจำนวน 5 คน แลAวนำแผนการจัดการเรียนรูAท้ัง แผนมาปรับปรุงแกAไข 

 1.6 นำแผนการจัดการเรียนรูAท่ีผ0านการตรวจสอบความถูกตAองไปใชAทดลองจริงกับกลุ0มตัวอย0าง

ซ่ึงเปNนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาระดับช้ัน ม.5/6 จำนวน 40 คนโดยกลุ0มตัวอย0างไดAมากจากการสุ0มอย0างง0าย 

2.   การสรAางแบบฝfกการเขียนสะกดคำศัพท[ 

 2.1 ศึกษาเอกสาร ตำรา และแนวทางการสรAางแบบฝfกการเขียนสะกดคำศัพท[ 

 2.2 วิเคราะห[คำศัพท[จากหนังสือ Active English ท่ีจะนำมาสรAางแบบฝfกการเขียนสะกดคำศัพท[

ภาษาอังกฤษ แลAวนำไปใหAอาจารย[ท่ีมีความเช่ียวชาญดAานการสอนภาษาอังกฤษจำนวน 3 ท0าน ประกอบไป

ดAวยอาจารย[ประจำวิชาภาษาอังกฤษจำนวน 2 ท0าน อาจารย[ชาวต0างชาติจำนวน 1 ท0าน ไดAตรวจดูความ

เหมาะสมของเน้ือหาต0างๆพรAอมท้ังจำนวนเวลาท่ีเหมาะสม เพ่ือใหAสอดคลAองกับระยะเวลาในการทดลอง 2 

ช่ัวโมง ต0อสัปดาห[ 

 2.3 สรAางแบบฝfกประกอบการสอน นำมาปรับปรุงแกAไขตามขAอเสนอแนะของผูAเช่ียวชาญดAานการ

สอนภาษาอังกฤษท้ัง 3 ท0าน เพ่ือใหAแบบฝfกประกอบการสอนมีความสมบูรณ[และมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

 2.4 นำแบบฝfกท่ีผ0านการตรวจสอบความถูกตAองจากผูAเช่ียวชาญจำนวน 3 ท0านประกอบไปดAวย

อาจารย[ประจำวิชาภาษาอังกฤษ 2 ท0าน อาจารย[ชาวต0างชาติ 1 ท0าน แลAวนำแบบฝfกมาปรับปรุงแกAไข 

 2.5 นำแบบฝfกท่ีผ0านการตรวจสอบจากผูAเช่ียวชาญท้ัง 3 ท0านและผ0านการทดลองกับกลุ0มย0อยไป

ใชAกับนักเรียนกลุ0มตัวอย0างซ่ึงเปNนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5/6 จำนวน 40 คนโดยกลุ0มตัวอย0างไดAมา

โดยการสุ0มอย0างง0าย 

3.   การสรAางแบบทดสอบการเขียนสะกดคำ 

 3.1 ศึกษาแนวทางการสรAางแบบวัดประสิทธิภาพของแบบฝfก 

 3.2 ศึกษาผลการเรียนรูA ท่ีคาดหวัง หน0วยการเรียนรูA และสาระการเรียนรูAของหลักสูตร

สถานศึกษากลุ0มสาระการเรียนรูAภาษาต0างประเทศ โรงเรียนสตรีศึกษาและจากหนังสือเรียน Active English 



 3.3 สรAางแบบทดสอบการเขียนสะกดคำจำนวน 30 ขAอ เปNนปรนัย 42 ขAอและอัตนัย 10 ขAอ  

3.4 นำแบบทดสอบใหAอาจารย[ท่ีมีความเช่ียวชาญดAานการสอนภาษาอังกฤษจำนวน 3 ท0าน 

ประกอบไปดAวยอาจารย[ประจำวิชาภาษาอังกฤษจำนวน 2 ท0าน อาจารย[ชาวต0างชาติจำนวน 1 ท0าน ไดAตรวจดู

ความเหมาะสมของเน้ือหา 

 3.5 นำแบบทดสอบท่ีผ0านการตรวจสอบความถูกตAองจากผูAเช่ียวชาญจำนวน 3 ท0านประกอบไป

ดAวยอาจารย[ประจำวิชาภาษาอังกฤษ 2 ท0าน อาจารย[ชาวต0างชาติ 1 ท0าน ไปใชAกับนักเรียนท่ีไม0ใช0กลุ0มตัวอย0าง

จำนวน 5 คน แลAวนำแบบทดสอบท่ีผ0านการตรวจสอบมาปรับปรุงแกAไข 

 3.6 นำแบบทดสอบท่ีผ0านการตรวจสอบจากผูAเช่ียวชาญท้ัง 3 ท0านและผ0านการทดลองกับกลุ0ม

ย0อยไปใชAกับนักเรียนกลุ0มตัวอย0างซ่ึงเปNนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5/6 จำนวน 40 คนโดยกลุ0ม

ตัวอย0างไดAมาโดยการสุ0มอย0างง0าย 

 

วิธีดำเนินการทดลอง 

1. ระยะเตรียมการทดลอง 

 1.1 สรAางเคร่ืองมือท่ีใชAในการทดลอง ไดAแก0 แผนการจัดการเรียนรูA 3 แผน ท่ีสอดคลAองกับผลการ

เรียนรูAท่ีคาดหวัง หน0วยการเรียนรูA และมาตรฐานการเรียนรูAวิชาภาษาอังกฤษ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5 

 1.2 สรAางแบบฝfกทักษะการเขียนสะกดคำ 

 1.3. สรAางแบบทดสอบการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษก0อนเรียนละหลังเรียน 

 1.4 สุ0มกลุ0มตัวอย0างจำนวน 1 หAองเรียนเปNนกลุ0มทดลอง 

2. ระยะดำเนินการทดลอง 

2.1 จัดปฐมนิเทศทำความเขAาใจกับนักเรียนถึงวิธีการเรียน จุดประสงค[ในการเรียนและวิธีการ

ประเมินผลการเรียน 

 2.2 ผูAวิจัยไดAทำการทดสอบก0อนเรียนกับนักเรียนกลุ0มตัวอย0างโดยใชAแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิการ

เรียนรูAคำศัพท[ก0อนเรียนท้ังหมด 30 ขAอ เปNนปรนัย 20 ขAอและอัตนัย 10 ขAอ 

 2.3  เม่ือทดสอบก0อนเรียนแลAว จากน้ันผูAวิจัยไดAทำการสอนตามแผนการสอนโดยใชAเกมคำศัพท[

ประกอบการสอน ซ่ึงใชAเกมท้ังหมด 4 เกม คือ เกมบิงโกคำศัพท[ เกมสรAางคำศัพท[ เกมลูกโซ0 และเกมแฮงแมน 

ใชAเวลาสอนรวม 4 สัปดาห[ สัปดาห[ละ 2 ช่ัวโมง โดยผูAวิจัยเปNนผูAดำเนินการสอนเอง ซ่ึงแต0ละเกมมีกติกา

ดังต0อไปน้ี 

2.3.1 เกมบิงโกคำศัพท[ 

 จุดประสงค[ 

  1. เพ่ือใหAนักเรียนเขียนสะกดคำไดAถูกตAอง 

  2. เพ่ือใหAนักเรียนไดAฝfกทักษะการฟaง 

 อุปกรณ[ 

  1. ตารางสำหรับการเล0นบิงโก 



  2. สลากคำศัพท[ 

 วิธีการเล0น 

  1. ครูแจกตารางสำหรับการเล0นบิงโกใหAกับนักเรียนคนละแผ0น 

  2. นักเรียนเขียนคำศัพท[ลงในแต0ละช0องใหAครบ 16 ช0อง โดยคุณครูกำหนดใหAเวลา 

10 นาที 

  3. คุณครูสุ0มสลากคำศัพท[แลAวพูดออกมา ใหAนักเรียนกากบาททับคำศัพท[ท่ีตรงกับท่ี

คุณครูพูดในตารางของตน หากคำศัพท[เรียงกันตลอดแถว ไม0ว0าจะเปNนแนวต้ัง แนวนอน หรือแนว

เฉียง ใหAนักเรียนพูดคำว0า “บิงโก” 

  4. คุณครูตรวจสอบว0าเปNนคำท่ีคุณครูพูดหรือไม0 และนักเรียนสะกดคำศัพท[ถูกตAอง

หรือไม0 ถAาถูกตAองนักเรียนคนน้ันจะเปNนผูAชนะ 

 

 2.3.2 เกมสรAางคำศัพท[  

 จุดประสงค[ 

  1. เพ่ือใหAนักเรียนบอกความหมายของคำศัพท[ไดAถูกตAอง 

  2. เพ่ือใหAนักเรียนเขียนสะกดคำศัพท[ไดAถูกตAอง 

 อุปกรณ[  

  1. บัตรคำตัวอักษร 

 วิธีการเล0น 

  1. ใหAนักเรียนจับคู0 แลAวคุณครูแจกกระดาษคู0ละ 1 แผ0น พรAอมกำหนดเวลา 

  2. คุณครูอธิบายวิธีการเล0น 

  3. คุณครูกำหนดตัวอักษร แลAวใหAนักเรียนเขียนสรAางคำศัพท[จากตัวอักษรท่ีกำหนด

อย0างนAอย 15 คำพรAอมบอกความหมาย เช0น คุณครูกำหนดตัว R ก็ใหAนักเรียนเขียนคำศัพท[ท่ี

ข้ึนตAนดAวยตัว R มา 15 คำพรAอมความหมาย 

  4. คู0ใดท่ีสรAางคำศัพท[ไดAครบหรือมากกว0า 15 คำและถูกตAองในเวลาท่ีกำหนดไวA ก็

จะเปNนผูAชนะ  

  

2.3.3 เกมลูกโซ0คำศัพท[ 

 จุดประสงค[ 

  1. เพ่ือใหAนักเรียนเขียนสะกดคำศัพท[ไดAถูกตAอง 

 อุปกรณ[ 

  ไม0มี 

 วิธีการเล0น 



  1. คุณครูแบ0งนักเรียนออกเปNน 2 กลุ0ม ส0งตัวแทนมาจับสลากว0าใครจะไดAเปNนคน

เขียนคำศัพท[ก0อน 

  2. ใหAนักเรียนพูดคำศัพท[มา 1 คำ พยายามใหAนักเรียนนำคำศัพท[ท่ีเคยเรียนไปแลAว

มาใชAใหAไดAมากท่ีสุด เม่ือนักเรียนคนแรกเขียนแลAว ใหAนักเรียนคนต0อไปเขียนคำศัพท[ท่ีเร่ิมตAนดAวย

ตัวสะกดของคำแรกโดยจะตAองเขียนใหAถูกตAอง ทำเช0นน้ีสลับไปเร่ือยๆ 

  3. หากนักเรียนคนใดเขียนสะกดคำศัพท[ผิด จะตAองออกจากการแข0งขัน กลุ0มไหนท่ี

มีจำนวนคนมากกว0า กลุ0มน้ันจะเปNนผูAชนะ 

 2.3.4. เกมแฮงแมน 

 จุดประสงค[ 

  1. เพ่ือใหAนักเรียนเขียนสะกดคำศัพท[ไดAถูกตAอง 

  2. เพ่ือใหAนักเรียนบอกความหมายของคำศัพท[ไดAถูกตAอง 

 อุปกรณ[ 

  ไม0มี 

 วิธีการเล0น 

  1. คุณครูแบ0งนักเรียนเปNน 3 กลุ0ม แลAวอธิบายวิธีการเล0น 

  2. คุณครูสุ0มคำศัพท[จากบทเรียน แลAวขีดเสAนตามจำนวนตัวอักษรในคำศัพท[ 

จากน้ันคุณครูใบAคำศัพท[ดAวยความหมาย ใหAนักเรียนเดาคำศัพท[จากความหมายว0าเปNนคำว0าอะไร

ในคำศัพท[น้ีมีตัวอักษรอะไรบAาง โดยใหAนักเรียนออกมาเขียนทีละตัวอักษร 

  3. หากนักเรียนกลุ0มไหนเขียนตัวอักษรท่ีไม0มีในคำศัพท[ คุณครูจะเร่ิมวาดรูปเปNน

แท0นแขวนคอ หากเขียนตัวอักษรผิดเร่ือยๆ รูปน้ันจะกลายเปNนรูปตัวการ[ตูนถูกแขวนคอ  

  4. นักเรียนกลุ0มใดท่ีออกมาเขียนตัวอักษรแลAวถูกตAองมากท่ีสุด กลุ0มน้ันจะเปNนผูAชนะ 

 2.4 ผูAวิจัยทำการทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนกลุ0มตัวอย0างโดยใชAแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูA

คำศัพท[หลังเรียนท้ังหมด 30 ขAอ  

 

ข้ันเก็บรวบรวมขJอมูล  

 ผูAวิจัยไดAทำการเก็บรวบรวมคะแนนจากการทดสอบก0อนเรียน-หลังเรียน โดยใชAรูปแบบ One-Group 

Pretest - Posttest Design มีรูปแบบดังน้ี 

   

   

   

  เม่ือกำหนด  O1 หมายถึง  การทดสอบก0อนเรียน 

    X  หมายถึง แบบเรียน 

    O2  หมายถึง การทดสอบหลังเรียน 

O1       X      O2 



 

ข้ันการวิเคราะห?ขJอมูล  

 สถิติท่ีใชAในการวิเคราะห[ขAอมูล 

 1. สถิติพ้ืนฐาน 

  1.1 ค0าเฉล่ีย (Mean)  

  1.2 ค0าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห?ขJอมูล 

 การวิจัยคร้ังน้ีเปNนการใชAเกมเพ่ือพัฒนาการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปQท่ี 1โดยมีวัตถุประสงค[เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทักษะการเขียนของนักเรียนก0อนและหลังไดAรับ

การใชAเกมโดยใชAแบบฝfกท่ีผูAวิจัยสรAางข้ึนและไดAวิเคราะห[ขAอมูลตามลำดับข้ันตอนดังน้ี 

สัญลักษณ?ท่ีใชJในการวิเคราะห?ขJอมูล  

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5 โดยใชAเกม ผูAวิจัยไดA

ใชAสัญลักษณ[ต0างๆในการวิเคราะห[ขAอมูลดังต0อไปน้ี 

 N แทน จำนวนกลุ0มตัวอย0าง 

 𝑋 แทน ค0าเฉล่ีย 

 S.D แทน ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ข้ันตอนการวิเคราะห?ขJอมูล 

 ผูAวิจัยไดAดำเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังต0อไปน้ี 

 ตอนท่ี 1วิเคราะห[ขAอมูลกลุ0มตัวอย0าง 

 ตอนท่ี 2 วิเคราะห[เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก0อนเรียนและหลังเรียน ทักษะการเขียนคำศัพท[

ภาษาอังกฤษท่ีไดAรับการสอนโดยใชAเกม 

 ตอนท่ี 3 วิเคราะห[แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับเกม 

ผลการวิเคราะห?ขJอมูล 

 ผูAวิจัยไดAนำเสนอผลการวิเคราะห[ขAอมูลตามลำดับดังต0อไปน้ี 

ตอนท่ี 1วิเคราะห?ขJอมูลกลุHมตัวอยHาง 

 การวิจัยในคร้ังน้ีกลุ0มตัวอย0างเปNนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5/6 จำนวน 40 คน แบ0งเปNนนักเรียน

เปNนนักเรียนหญิง 40 คน ดังตารางต0อไปน้ี 

ตารางแสดงรJอยละของกลุHมตัวอยHาง 

เพศ N=40 รJอยละ 

นักเรียนหญิง 40 100 

 

 จากตารางพบว0า กลุ0มตัวอย0างเปNนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5/6 จำนวน 40 คน แบ0งเปNนนักเรียน

เปNนนักเรียนหญิง 40 คน 

ตอนท่ี 2 วิเคราะห?ผลสัมฤทธ์ิกHอนเรียนและหลังเรียน ทักษะการเขียนคำศัพท?ภาษาอังกฤษท่ีไดJรับการสอน

โดยใชJเกม 

 ผลรวมคะแนนผลสัมฤทธ์ิการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษก0อนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีไดAรับการ

สอนโดยใชAเกม ปรากฏผลตามตารางดังน้ี 



ตารางแสดงคะแนนผลสัมฤทธ์ิกHอนเรียนและหลังเรียน ทักษะการเขียนคำศัพท?ภาษาอังกฤษท่ี ไดJรับการ

สอนโดยใชJเกม 

 

นักเรียน 

(40 คน) 

คะแนนทักษะการเขียนคำศัพท?ภาษาอังกฤษ (30 คะแนน) 

กHอนเรียน หลังเรียน คHาความแตกตHาง คHารJอยละ 

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 

คะแนนเฉล่ีย 16 23.83 7.83 26.11 

S.D. 4.02 4.11 -  - 

 

 จากตารางพบว0า นักเรียนทุกคนมีคะแนนผ0านเกณฑ[และคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว0าคะแนนเฉล่ีย

ก0อนเรียนจำนวน 7.83 คะแนนหรือรAอยละ 26.11 ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท0ากับ 4.06 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และขJอเสนอแนะ 

 วิจัยในคร้ังน้ี ผูAวิจัยไดAนำเกมมาเปNนส่ือการสอนเพ่ือพัฒนาการเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5/6 ซ่ึงสามารถสรุปผล อภิปรายผล และมีขAอเสนอแนะ ดังน้ี 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิจัยการใชAเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 

5/6 ภาคเรียนท่ี 2 ปQการศึกษา 2567 โรงเรียนสตรีศึกษา สามารถสรุปผลไดAดังน้ี 

 1. การใชAเกมประกอบการสอนช0วยใหAนักเรียนเขียนสะกดคำศัพท[ภาษาอังกฤษไดAถูกตAองและแม0นยำ

มากข้ึน จากการทดลองใชAแผนการสอนโดยใชAเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษของนักเรียน 

พบว0านักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว0าคะแนนก0อนเรียน นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิก0อนเรียนเฉล่ียเท0ากับ 

16 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนนส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท0ากับ 4.02 รAอยละของคะแนนเฉล่ียเท0ากับ 53.33

และคะแนนผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนเท0ากับ 23.83จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน ส0วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท0ากับ 

4.11 รAอยละของคะแนนเฉล่ียเท0ากับ 79.4 แสดงใหAเห็นว0านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึนเม่ือไดAรับ

การสอนโดยการใชAเกม และการใชAเกมสามารถพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 

5/6  ไดA 

การอภิปรายผล 

 การใชAเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปQท่ี 5/6 ช0วยใหAนักเรียนมี

การพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[ภาษาอังกฤษท่ีดีและแม0นยำมากข้ึน สามารถการเขียนสะกดคำศัพท[

ภาษาอังกฤษไดAอย0างถูกตAอง สามารถกำหนดตัวอักษรหรือสัญลักษณ[แทนเสียง สามารถถ0ายทอดความคิด

ออกมาเปNนตัวหนังสือและผูAอ0านสามารถเขAาใจไดA สามารถเขียนเรียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต[ ตัวสะกดเรียบ

เรียงเปNนคำไดAถูกตAอง โดยสามารถอภิปรายผลไดAดังน้ี 

จากการวิเคราะห[คะแนนเฉล่ียก0อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียน

สูงกว0าก0อนเรียน แสดงว0านักเรียนมีการพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[ท่ีดีข้ึน เพราะว0าการสอนโดยใชAเกมเปNน

กิจกรรมท่ีมุ0งเนAนใหAนักเรียนไดAลงมือปฏิบัติและเรียนรูAดAวยตนเอง พรAอมท้ังสามารถสรAางบรรยากาศภายใน

หAองเรียนไดAเปNนอย0างดีซ่ึงทำใหAนักเรียนไม0เบ่ือหน0ายต0อการเรียนและไดAพัฒนาทักษะดAานการเขียน ดัง

ทฤษฎีCommunicative Approachท่ีว0านักเรียนจะเรียนรูAไดAอย0างมีประสิทธิภาพ ก็ต0อเม่ือนักเรียนไดAทำ

กิจกรรมในรูปแบบต0างๆใหAมากท่ีสุด เช0น เกมทางภาษา (Language games), บทบาทสมมติ (Role Play) 

และละครหรือเพลง (Drama and Song) เปNนตAน นอกจากน้ี การใชAเกมเพ่ือจัดกิจกรรมท่ีเนAนการแข0งขัน

สามารถกระตุAนใหAนักเรียน นักเรียนจึงมีแรงจูงใจมากข้ึน มีความกระตือรือรAนในการเรียนมากข้ึน ใหAความ

ร0วมมือเปNนอย0างดี ซ่ึงสอดคลAองกับทฤษฎีการเรียนรูA 8 ข้ันของกาเย0ท่ีว0า นักเรียนจะเกิดความสนใจและ



กระตือรือรAนในการเรียนมากข้ึนหากมีส่ือ กิจกรรม หรือสถานการณ[ต0างๆ โดยมีการแนะนำแนวทางในการ

เรียนเพ่ือใหAเกิดการเรียนรูA 

 

ขJอเสนอแนะเพ่ือการสอน 

1. ในการใชAเกมประกอบการสอน ครูควรช้ีแจงกับนักเรียนถึงจุดมุ0งหมายของการเล0นเกมว0า เปNนการฝfก

การเขียนคำศัพท[โดยใชAกิจกรรมเกมเขAามาประกอบการสอนเพ่ือทำใหAนักเรียนจำคำศัพท[ไดA 

2. ในการแบ0งกลุ0มเล0นเกม ควรใชAวิธีการแบ0งกลุ0มท่ีหลากหลายเพ่ือใหAนักเรียนไดAเปล่ียนกลุ0ม ละไดA

ช0วยเหลือซ่ึงกันและกันมากข้ึน 

3. ครูควรใหAนักเรียนไดAมีส0วนร0วมในการเลือกเกมบAาง จะทำใหAนักเรียนรูAสึกว0ามีส0วนร0วมในการเรียนการ

สอนมากข้ึน 

 

ขJอเสนอแนะเพ่ือการวิจัย 

1. ควรทำการศึกษา ทดลองกับกลุ0มตัวอย0างอ่ืนๆเพ่ือศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนคำศัพท[

ภาษาอังกฤษโดยใชAเกมเปNนส่ือประกอบการสอน 

2. ควรทำการศึกษาการสอนโดยการใชAเกมกับทักษะอ่ืนๆ เช0น ทักษะการพูด การฟaง และการอ0านเพ่ือ

ศึกษาผลเฉพาะทาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


