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บทคัดยอ 
 

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมและบัตรคําศัพท
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 
โรงเรียนบานแกว อําเภอเมืองจันทบุรี จังหวัดจันทบุรี ที่ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง กลุมตัวอยางที่ใช
แบงเปนจํานวน 2 หอง คือ หอง 5/1 จํานวน 36 คน และหอง 5/2 จํานวน 37 คน รวมทั้งสิ้น 73 คน 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แผนการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย ( X ) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
และ t-test 
 ผลการวิจั ยพบว า  นัก เรี ยนที่ เ รี ยนดวยการสอนแบบใช เกมและบัตรคําศัพท                            
กอนและหลังการทดลอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน และนักเรียนที่สอนดวยเกม          
และบัตรคําศัพท มีความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษไมแตกตางกัน  
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Abstract 
 

 The major purposes of this research study were 1) to compare English learning achievement 
in studying English vocabulary words by game and Flashcard techniques of the fifth graders.          
The sample used in this study consisted of 36 pupils in Class 1 who study English vocabulary words 
by games, and another 37 pupils in Class 2 who study English vocabulary words by Flashcards. 
Both of the sample groups studied in the fifth grade during Semester 1 of Academic Year 2012          
at Ban Kaew School, located in Muang District in Chanthaburi. They were selected by purposive 
sampling. The research instruments were 1) the 8 lesson plans which were divided into 4 lesson 
plans for teaching by games and another 4 lesson plans for teaching by flashcards. 2) the 40 item 
pretest and posttest used to examine both groups of students and 3) the 40 item retention test.           
The statistics employed for research analysis were mean ( X ), standard deviation (S.D), and t-test. 
 The results were revealed as follows: before both groups of students participated in learning 
English vocabulary words by game and flashcard techniques, there was no significant difference 
in their learning achievement. Both groups of students showed the same scores in the pretest and 
posttest. Besides, the retention of learning English vocabulary words by game and flashcard 
techniques did not have significantly difference. 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ความเปนมา 
 การเรียนการสอนภาษาตางประเทศในปจจุบัน เปนแนวการสอนเพื่อการสื่อสาร               
ซ่ึงมุงเนนการสรางและการพัฒนาทักษะของผูเรียนในดานการฟง พูด อานและเขียน เพื่อประโยชน
ในการสื่อสาร ซ่ึงในการเรียนการสอนนั้นความรูเรื่องคําศัพทมีความสัมพันธกับทักษะทั้ง 4 ดาน 
และการที่จะเรียนรูภาษาอังกฤษใหไดดีนั้น ผูเรียนที่รูศัพทมาก จําไดแมน สามารถนํามาใช               
ไดอยางถูกตอง ยอมเรียนไดผลดียิ่งขึ้น ซ่ึงสอดคลองกับสตีวิค (Stewick. 1972 : 2) กลาววา ในการเรียน
ภาษานั้นการเรียนรูคําศัพทของภาษาใหมถือวาเปนเรื่องที่สําคัญมาก ความสาํเร็จในการเรียน
ภาษาตางประเทศสวนหนึ่ง ขึ้นอยูกับความสามารถในการใชองคประกอบของภาษา ซ่ึงประกอบดวย เสียง 
โครงสรางไวยากรณและคําศัพท ซ่ึงองคประกอบทั้งสามประการนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถ 
เขาใจเรื่องที่ผูอ่ืนพูด และสามารถพูดใหผูอ่ืนเขาใจได คําศัพทจึงนับเปนหัวใจสําคัญอยางหนึ่ง            
ในการเรียนภาษา ทั้งนี้การพัฒนาทักษะการอานภาษาอังกฤษซึ่งเปนภาษาตางประเทศ ส่ิงสําคัญ คือ 
การพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคําศัพทตาง ๆ ที่เกี่ยวของ (เสาวลักษณ  รัตนวิชช. 2531 : 84) 
อยางไรก็ตาม ถาไมมีความรูดานไวยากรณ ก็จะสื่อสารไดไมมากนัก แตถาไมรูศัพท ก็ไมสามารถ       
ที่จะสื่อความหมายไดเลย แสดงใหเห็นวาคําศัพทนั้นมีความสําคัญมาก เจาของภาษาคุนเคยกับคําศัพท 
โดยไดยินไดฟงและพบเห็นบอย ๆ ทั้งที่เปนรูปประโยคและจากสถานการณตาง ๆ กอนที่จะสามารถ
ใชภาษาได วิลคินส (Wilkins. 1972 : 56-57) ซ่ึงคําศัพทเหลานั้นจะติดอยูในสมองและพรอมที่จะ
นํามาพูดไดทันที นอกจากนั้นการพัฒนาความรูเร่ืองคําศัพทยังเปนสิ่งที่ผูเรียนภาษาเองตองการ 
เพราะผูเรียนมีความเชื่อวาการรูคําศัพทจํานวนมากนั้นเปนสิ่งที่แสดงถึงการพัฒนาทางดานภาษา
ของตนเอง จอรแดน (Jordan. 1997 : 149) 
 อยางไรก็ตามการสอนคําศัพทมีความจําเปนอยางยิ่งดังเชนที่ พรสวรรค  สีปอ (2550 : 127) 
ที่กลาววา การเรียนรูคําศัพทในการเรียนภาษาตางประเทศเปนสิ่งสําคัญและจําเปน เพราะคําศัพท
เปนองคประกอบที่เกี่ยวของกับทุกทักษะของการเรียนภาษา ภาษาเปนสิ่งที่มนุษยใชสื่อความ            
ถึงความรูสึกนึกคิดถึง ความตองการ การมีความรูและความสามารถใชคําศัพทของบุคคลคนหนึ่ง 
ถือเปนปจจัยหลักที่จะบงบอกวา บุคคลนั้นสามารถสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพเพียงใด           
คําศัพทจึงเปนสิ่งสําคัญที่ทุกคนตองเรียนรูและเพิ่มพูนอยูเสมอ การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ       
เปนภาษาตางประเทศแตกตางจากผูเรียนที่เปนเจาของภาษา การพัฒนาความรูเร่ืองคําศัพทเปนสิ่งที่
ผูเรียนเองก็ตองการ เพราะผูเรียนมีความเชื่อวาการรูคําศัพทจํานวนมากเปนสิ่งที่แสดงถึงพัฒนาการ
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ดานภาษาของตนเอง คําศัพทเปนสวนหนึ่งของภาษาที่ตองคอย ๆ พัฒนาเพิ่มพูนไปทีละนอย          
ใหเหมาะสมกับระดับการเรียนรูของผูเรียน และเปนสิ่งที่ผูสอนตองคํานึงถึงและใหความสําคัญ 
คําศัพทเปนตัวกําหนดความสําเร็จในทักษะภาษาอื่น ๆ ผูสอนจึงควรชวยใหผูเรียนเรียนรูคําศัพท 
แลวจึงใหนําคําศัพทนั้นไปใชสําหรับการสื่อสารใหถูกตองตามหลักภาษา (บุญโฮม  ชูสกุล. 2553 : 54)  
 ในการสื่อสารนั้น คําศัพทนับวาเปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งและเปนปจจัยพื้นฐาน
ที่ทําใหมนุษยส่ือสารกันไดอยางเขาใจ กลาวกันวาคําศัพทที่ใชในภาษาอังกฤษ มีจํานวนอยางนอยที่สุด 
500,000 คํา และที่เจาของภาษาใชพูดในชีวิตประจําวันมีประมาณ 5,000 คํา แมคคารธที และโอเดล 
(McCarthy and O’ Dell. 2002 : 2) การเรียนรูคําศัพทในภาษาตางประเทศเปนเรื่องที่ยาก ความรู
เร่ืองคําศัพทของผูเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศกับผูเรียนที่เปนเจาของภาษา           
มีความแตกตางกันมาก นอกจากนี้การศึกษาของ มีรา (Meara. 1984 : 146 ; อางถึงใน อรชุมา  
หลิมศิริวงษ. 2544 : 6) พบวา ผูเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศ มีขอผิดพลาดดานคํา
มากกวาความผิดเรื่องไวยากรณดวยอัตราสวน 3:1 หรือ 4:1 เชนเดียวกับผลการสํารวจของ คารสัน 
(Carson. 1994 : 128 ; อางถึงใน อรชุมา  หลิมศิริวงษ. 2544 : 6) พบวา ผูเรียนภาษาอังกฤษ            
เปนภาษาตางประเทศ ที่เรียนกระบวนวิชาในมหาวิทยาลัยมีปญหาในการใชคําศัพทในงานเขียน 
นอกจากนี้นักเรียนไทยระดับตาง ๆ ที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศ ก็มีขอบกพรอง        
ในการเขียนหลาย ๆ ดาน และหนึ่งในปญหานั้น คือ ปญหาดานคําศัพท นักเรียนไทยมีความรูเกี่ยวกับ
ศัพทในวงแคบ ปญหาที่ตามมา คือ ขอจํากัดในการเลือกใชคําที่เหมาะสมในการสื่อความหมาย      
ในขอความที่เขียน (วิไลพร  ธนสุวรรณ. 2549 : 5) ดังจะเห็นไดจากรายงานของสํานักทดสอบ       
ทางการศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับชาติ (National Test หรือ NT) ในรายวิชา
ภาษาอังกฤษ ปการศึกษา 2551 ระบุวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในภาพรวมทั้งประเทศ         
ไดคะแนนเฉลี่ย 15.11 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน หรือคิดเปนรอยละ 37.77 ซ่ึงถือวาเปนคะแนน      
ที่ต่ํากวาเกณฑมาตรฐานและควรปรับปรุง (สํานักทดสอบทางการศึกษา. ออนไลน. 2551)                    
ผลการรายงานนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ อนุภาพ  ดลโสภณ (2542 : 45) ซึ่งพบวา ถาเด็กไมมี
ความแมนยําหรือไมมีความรูเกี่ยวกับคําศัพทแลว เด็กจะไมสามารถเรียนภาษาไดดี ทั้งการพูด การฟง 
การอาน และการเขียน สงผลใหมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ต่ํา ซึ่งสอดคลองกับผลการสํารวจนักเรียน      
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนในเขตอําเภอเมืองจังหวัดจันทบุรี ซ่ึงหนึ่งในนั้น คือ โรงเรียน
บานแกว พบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีปญหาเกี่ยวกับการนําคําศัพทไปใชคอนขางมาก 
ไมสามารถจําความหมายคําศัพทไดนานและไมสามารถนําคําศัพทที่เรียนผานมาแลวนํากลับมาใชได 
ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษคอนขางต่ํา เนื่องจากนักเรียนมีพื้นฐานความรู
ภาษาอังกฤษที่แตกตางกัน 
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 ผูวิจัยจึงไดคนควาหาวิธีแกปญหาดังกลาว พบวา แนวทางในการสอนคําศัพทใหมี
ประสิทธิภาพ ที่ทําใหนักเรียนจดจําไดโดยไมตองทองจํา แตเปนการเรียนรูโดยอาศัยหลักจิตวิทยา
ทั้งนี้ผูเรียนจะเรียนรูไดดีและเขาใจเนื้อหาในบทเรียนก็ตอเมื่อมีความสนใจในวิชานั้น ๆ ถาตองการ
ใหผูเรียนสนใจและตั้งใจเรียนตลอดชวงเวลาเรียน ผูสอนตองพยายามสรางบรรยากาศใหสนุกสนาน
เพลิดเพลิน เกมก็เปนกิจกรรมสวนหนึ่งที่จะชวยสรางบรรยากาศในขณะเรียนใหดีขึ้น ทั้งยังชวยให
เด็กจดจําเรื่องที่เรียนไดแมนยําและมีไหวพริบดีขึ้น (วิชัย  สายคําอิน. 2541 : 17) และสนม  ครุฑเมือง 
(2539 : 5) ไดเสนอแนะวา กิจกรรมการเรียนการสอนประเภทหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนมีชีวิตชีวา         
ทั้งผูสอนและผูเรียนไมเกิดความเบื่อหนาย ก็คือการใชเกมประกอบการสอน ซึ่งสอดคลองกับ         
สุมิตร  คุณานุกร (2543 : 17) ที่กลาววา การเลนเกมทําใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมที่จัดขึ้น                  
เกิดความสนุกสนานและชวยเสริมการเรียนรูในเรื่องของคําศัพทไดเปนอยางดี ทําใหนักเรียนไดฝก
ตนเองอยูเสมอ กอใหเกิดทัศนคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ กุศยา  แสงเดช (2548 : 181) ไดกลาววา 
พัฒนาการของนักเรียนและธรรมชาติของการเรียนรู คือ การใชเกมและบัตรคําศัพทฝกภาษา เพราะ
เกมและบัตรคําศัพทมีประโยชนในการกระตุนใหนักเรียนสนใจภาษามากขึ้น ครูสามารถเลือกสรร
ดัดแปลงใหเหมาะกับวัยและระดับชั้นของผูเรียน  
 การใชเกมและบัตรคําศัพท นับเปนสื่อการสอนที่ครูสามารถนํามาชวยใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนเพิ่มขึ้น เนื่องจากผูเรียน
สามารถเก็บเกี่ยวประสบการณใหมที่ไดเรียนรูไว นับวาเปนสิ่งจําเปนที่จะสามารถระลึกขึ้นมาได
เมื่อถึงคราวที่ตองนําไปใชในเหตุการณหรือการเรียน อีกทั้งเกมและบัตรคําศัพทเปนกิจกรรม            
ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน ทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาภาษาอังกฤษ และเปนแนวทาง
ในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น สอดคลองกับงานวิจัย
ของสันติ  แสงสุก (2542  : 124) พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์และความคงทน
ทางการเรียนรูสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามปกติ และดอลช (Dolch. Online. 2001) กลาววา 
บัตรภาพและบัตรคํา (Flashcards) เปนเครื่องมือชนิดหนึ่งที่ชวยสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูคําศัพท
ไดมากขึ้น บัตรภาพและบัตรคําสามารถใชสอนคําศัพทที่ครูตองการใหนักเรียนไดเรียนรู ซ่ึงคําศัพทนั้น
อาจจะเปนคําศัพทที่เกี่ยวกับวัตถุ ส่ิงของ สัตว คําคุณศัพท สถานที่ ฯลฯ โดยบัตรภาพและบัตรคํา 
จะแสดงใหเห็นความหมายที่เฉพาะเจาะจงของศัพทนั้น ๆ ครูสามารถใชบัตรภาพและบัตรคํา             
ในการสอนไดหลายรูปแบบ เชน การใชบัตรภาพและบัตรคําในการสอนคําศัพท การใชบัตรภาพ
และบัตรคําในการฝกฝนคําศัพท การใชบัตรภาพและบัตรคําอาน และฝกเขียน สอดคลองกับคํากลาว
ของ ทอรนบอรี่ (2546 : 189-192) วา การใชบัตรภาพและบัตรคํานั้นมีประสิทธิภาพมากกวากลวิธี       



 4 

การใชคําสําคัญ เพราะมีผูเรียนบางคนที่พบวาการสรางจินตภาพ (Image) นั้นยาก แตผูเรียนทุกคน
สามารถถูกฝกใหเตรียม และใชชุดบัตรภาพและบัตรคําได 
 การศึกษานี้ ผูวิจัยไดหาวิธีจูงใจโดยการจัดกิจกรรมขึ้นมาเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง
และรวมกับผูอ่ืน ดวยความเพลิดเพลิน สนุกสนาน จึงเปนการเรียนรูตามธรรมชาติและเรียนรู          
ไดอยางไมรูตัว ทําใหนักเรียนไมเกิดความวิตกกังวลในขณะรวมกิจกรรมการเรียนการสอน และ       
ทําใหมีความคงทนในการจําความหมายคําศัพท สามารถนําไปใชไดอยางทันทวงทีที่ตองการ ผูวิจัย
ไดเล็งเห็นความสําคัญของการเรียนรูคําศัพท โดยเปรียบเทียบวิธีการสอนระหวางการใชเกมและ
บัตรคําศัพท เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนบานแกว จังหวัดจันทบุรี ใหเหมาะสมกับนักเรียน เพราะนอกจากจะไดฝกฝนหลายรูปแบบแลว 
เกมและบัตรคําศัพทที่นํามาใชนาจะชวยใหบรรยากาศในการเรียนรูเปนไปอยางสนุกสนานเพลดิเพลนิ 
มีชีวิตชีวา นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ และยังจะมีสวนชวยใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูและ
ความคงทนในการจดจําคําศัพทไดดีข้ึน อันจะเปนสวนพัฒนาทักษะในดานการฟง การพูด การอาน
และการเขียนตอไป 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.    เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                   
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
  
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  
 ผลการวิจัยนี้ทําใหทราบถึงผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่สอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพทสําหรับใชเปนแนวทางในการ
ปรับปรุงการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อพัฒนาการเรียนรูภาษาอังกฤษของนักเรียน รวมทั้ง
ไดการเรียนการสอนและแบบฝกกิจกรรมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่สอดคลองกับ
หลักสูตรวิชาภาษาอังกฤษที่มุงใหนักเรียนมีความสามารถดานการสื่อสาร นอกจากนี้แลว                   
ผลของการวิจัยสามารถใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนวิชาภาษาอังกฤษในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนคําศัพท โดยการสอนแบบใชเกมกับการสอนแบบใชบัตรคําศัพท เพื่อชวยใหนักเรียนเขาใจ 
จดจําความหมาย และสามารถนําไปใชไดถูกตองในการเรียนชั้นสูงตอไปไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 



 5 

ขอบเขตของการวิจัย 
 การศึกษานี้เปนการวิจัยแบบเชิงทดลอง โดยขอบเขตการวิจัยประกอบดวย 
 ขอบเขตดานประชากร  
 1. ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1               
ปการศึกษา 2555 โรงเรียนในเขตอําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี จํานวน 5 โรงเรียน ไดแก โรงเรียน      
วัดพลับ (จันทบุรชีบาอุทิศ) จํานวน 31 คน โรงเรียนวัดพลับพลา (อินทราษฏรประสิทธิ์) จํานวน 27 คน 
โรงเรียนวัดไผลอม จํานวน 25 คน โรงเรียนวัดจันทนาราม (ศรีรองเมืองอุทิศ) จํานวน 34 คน และ
โรงเรียนบานแกว จํานวน 73 คน (สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรี เขต 1. 2555 :  10) 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1              
ปการศึกษา 2555 โรงเรียนบานแกว อําเภอเมืองจันทบุรี จังหวัดจันทบุรี ที่ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
กลุมตัวอยางที่ใชแบงเปนจํานวน 2 หอง คือ หอง 5/1 จํานวน 36 คน และหอง 5/2 จํานวน 37 คน 
รวมทั้งสิ้น 73 คน ทั้งนี้กําหนดกลุมทดลองโดยการจับฉลาก ซึ่งกลุมทดลองที่ 1 จะใชการสอน 
แบบเกม และกลุมทดลองที่ 2 จะใชการสอนแบบบัตรคําศัพท 
 ขอบเขตดานวิธีการสอน  
 โดยเนื้อหาที่ใชในการศึกษานี้ มีจํานวน 4 เร่ือง คือ อาชีพ คุณลักษณะ ของใช และอาการปวย 
โดยเลือกคําศัพทภาษาอังกฤษบทละ 10 คํา ซ่ึงผูวิจัยสอบถามครูผูสอนวิชาภาษาอังกฤษในโรงเรียน
วัดพลับ (จันทบุรชีบาอุทิศ) โรงเรียนวัดพลับพลา (อินทราษฏรประสิทธิ์) โรงเรียนวัดไผลอม 
โรงเรียนวัดจันทนาราม (ศรีรองเมืองอุทิศ) และโรงเรียนบานแกว และดูวาคําศัพทที่นักเรียนผิดบอย 
หรือจําคําศัพทไมคอยได จะเลือกมาใชในการทดลองครั้งนี้  
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. ตัวแปรอิสระ คือ การสอนแบบใชเกมและการสอนแบบใชบัตรคําศัพท  
 2. ตัวแปรตาม ไดแก คะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ และ  
ความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ขอบเขตดานระยะเวลา 
 ระยะเวลาที่ใชในการศึกษานี้เร่ิมตั้งแตป 2553 ถึงป 2555 โดยพื้นที่ในการวิจัย คือ อําเภอ
เมืองจันทบุรี จังหวัดจันทบุรี 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ มีนิยามศัพทเฉพาะที่เกี่ยวของกับงานวิจัยดังตอไปนี้ 
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 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนสอบวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน              
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย              
ดวยการวัดความรูความหมายของคําศัพท แบงออกเปน 4 บทเรียน บทเรียนละ 10 ขอ จํานวน 40 ขอ 
เปนแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 4 ตัวเลือก มีคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว 
 2.  ความคงทนในการเรียนรูคําศัพท หมายถึง คะแนนสอบวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่ไดจากการวัดความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่เรียนรูเกี่ยวกับความหมาย
ของคําศัพทหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูไดส้ินสุดไปแลวเปนเวลา 2 สัปดาห  
 3.  การสอนแบบใชเกม หมายถึง การสอนโดยใชเกม ไดแก เกมถามตอบคําศัพท           
เกม Hang Man เกมจับคูคําศัพทกับภาพ และเกมอักษรไขว เปนกิจกรรมประกอบการสอน             
โดยในขั้นฝกนั้นจะนําคําศัพทภาษาอังกฤษที่กําหนดลงในแผนการสอน และคัดเลือกเกมทักษะ 
ทางภาษามาประกอบในการสอน เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูคําศัพทในขณะที่เลนเกม  
 4.  การสอนแบบใชบัตรคําศัพท หมายถึง การสอนที่ครูใชบัตรคําศัพทในการสอน         
โดยตองการใหนักเรียนไดเรียนรู ทําดวยกระดาษแข็งในบัตรเหลานี้ มีคําศัพท รูปภาพ หรือประโยค
ที่ตองการใหนักเรียนไดเรียนรูและฝกการใชภาษา คําศัพทนั้นเปนคําศัพทที่เกี่ยวกับอาชีพ คุณลักษณะ
ของคน ของใช และอาการปวย โดยบัตรคําศัพทนั้นจะแสดงใหเห็นความหมายที่เฉพาะเจาะจง     
ของคําศัพท  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 
                       ตัวแปรตน               ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 

วิธีการสอน 
      1.  แบบใชเกม 
      2.  แบบใชบัตรคําศัพท  

1.  ผลสัมฤทธ์ิในการเรยีนรูคําศัพท 
     ภาษาอังกฤษ 
2.  ความคงทนในการเรียนรูคําศัพท 
     ภาษาอังกฤษ 
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สมมุติฐานในการวิจัย 
 1.  ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5            
ที่เรียนดวยการสอนแบบใชเกมและบัตรคําศัพทแตกตางกัน  
 2. ความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5         
ที่เรียนดวยการสอนแบบใชเกมและบัตรคําศัพทแตกตางกัน 
 
 
  
  
 
  
 
 



บทที่  2 
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
 การศึกษานี้ ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของ จากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ 
และไดนําเสนอตามหัวขอดังตอไปนี้ 
 1.   สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 
  1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู  
  1.2 คุณภาพผูเรียน 
  1.3 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 
 2.  การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
  2.1  ความหมายของคําศัพท 
   2.2  ความสําคัญของคําศัพท 
   2.3  ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
   2.4  องคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
   2.5  หลักการเลือกคําศัพทภาษาอังกฤษเพื่อนํามาสอน 
   2.6  วิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
   2.7  การวัดประเมินผลการเรียนรูคําศัพท 
 3.  ส่ือการสอนแบบเกม  
  3.1  ความหมายของเกม 
  3.2  ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน 
  3.3  การใชเกมประกอบการสอน 
  3.4  ชนิดของเกมประกอบการสอน 
  3.5  ชนิดของเกมคําศัพท 
  3.6  ความสําคัญของการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
  3.7  หลักการเลือกเกมภาษา  
  3.8  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมทางภาษา 
 4.  ส่ือการสอนแบบบัตรคําศัพท 
  4.1  ความหมายของบัตรคําศัพท 
  4.2  เทคนิคการใชบัตรคําศัพท 
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  4.3  กิจกรรมที่สามารถทําไดโดยใชบัตรคําศัพท 
  4.4  กติกาพื้นฐานของการเลนเกมบัตรคํา  
 5.  ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพท  
  5.1  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  5.2  องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  5.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) 
 6.  ความคงทนในการเรียนรูคําศัพท 
  6.1  ความหมายของความคงทนในการเรียนรู 
  6.2  ระบบความจํา 
  6.3  ทฤษฎีความจํา 
  6.4  ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการจํา 
  6.5  สภาพที่ชวยใหเกิดความคงทนในการเรียนรู 
  6.6  การวัดความคงทนในการเรียนรู 
  6.7  ระยะเวลาที่ใชในการวัดความคงทนในการเรยีนรู 
 7.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  7.1  งานวิจัยตางประเทศ 
  7.2  งานวิจัยในประเทศ  
  
สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 กระทรวงศึกษาธิการ โดยคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน (2552 : 1-71) ไดพัฒนาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
เพื่อใหมีความเหมาะสมชัดเจนยิ่งขึ้น  ซ่ึงมีสาระสําคัญดังนี้ 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
 สาระที่ 1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
  มาตรฐาน ต 1.1 เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง ๆ และ   
แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 
  มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร             
แสดงความรูสึก และความคิดเห็นอยางมีประสิทธิภาพ  
  มาตรฐาน ต 1.3 นําเสนอขอมูลขาวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่อง
ตาง ๆ โดยการพูดและการเขียน 
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 สาระที่ 2  ภาษาและวัฒนธรรม 
  มาตรฐาน ต 2.1 เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา 
และนําไปใชไดอยางเหมาะสมกับกาลเทศะ 
  มาตรฐาน ต 2.2 เขาใจความเหมือน และความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรม
ของเจาของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และนํามาใชอยางถูกตองและเหมาะสม 
 สาระที่ 3  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
  มาตรฐาน ต 3.1 ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
และเปนพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู และเปดโลกทัศนของตน 
 สาระที่ 4  ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 
  มาตรฐาน ต 4.1 ใชภาษาตางประเทศในสถานการณตาง ๆ ทั้งในสถานศึกษา ชุมชน 
และสังคม 
  มาตรฐาน ต 4.2 ใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาตอ                   
การประกอบอาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก  
 คุณภาพผูเรียน 
 สําหรับดานมาตรฐานของคุณภาพผูเรียนภาษาอังกฤษนั้น ทางกระทรวงศึกษาธิการ        
ไดกําหนดคุณลักษณะที่ผูเรียนตองมีไว ดังตอไปนี้  
 1. จบชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
  1.1 ปฏิบัติตามคําสั่ง คําขอรองที่ฟง อานออกเสียงตัวอักษร คํา กลุมคํา ประโยคงาย ๆ 
และบทพูดเขาจังหวะงาย ๆ ถูกตองตามหลักการอาน บอกความหมายของคําและกลุมคําที่ฟง         
ตรงตามความหมาย ตอบคําถามจากการฟงหรืออานประโยค บทสนทนาหรือนิทานงาย ๆ  
  1.2 พูดโตตอบดวยคําสั้น ๆ งาย ๆ ในการสื่อสารระหวางบุคคลตามแบบที่ฟงใชคําสั่ง
และคําขอรองงาย ๆ บอกความตองการงาย ๆ ของตนเอง พูดขอและใหขอมูลเกี่ยวกับตนเองและเพื่อน 
บอกความรูสึกของตนเองเกี่ยวกับสิ่งตาง ๆ ใกลตัวหรือกิจกรรมตาง ๆ ตามแบบที่ฟง 
  1.3 พูดใหขอมูลเกี่ยวกับตนเองและเรื่องใกลตัว จัดหมวดหมูคําตามประเภทของบุคคล 
สัตวและสิ่งของตามที่ฟงหรืออาน 
  1.4 พูดและทําทาทางประกอบตามมารยาทสังคม/วัฒนธรรมของเจาของภาษา บอกชื่อ
และคําศัพทงาย ๆ เกี่ยวกับเทศกาล/วันสําคัญ/งานฉลอง และชีวิตความเปนอยูของเจาของภาษา        
เขารวมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมที่เหมาะกับวัย 
  1.5 บอกความแตกตางของเสียงตัวอักษร คํา กลุมคํา และประโยคงาย ๆ ของภาษา        
ตางประเทศและภาษาไทย 
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  1.6 บอกคําศัพทที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
  1.7 ฟง/พูดในสถานการณงาย ๆ ที่เกิดขึ้นในหองเรียน 
  1.8 ใชภาษาตางประเทศ เพื่อรวบรวมคําศัพทที่เกี่ยวของใกลตัว 
  1.9 มีทักษะการใชภาษาตางประเทศ (เนนการฟง - พูด) ส่ือสารตามหัวเร่ืองเกี่ยวกับ
ตนเอง ครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดลอมใกลตัว อาหาร เครื่องดื่ม และเวลาวางและนันทนาการ
ภายในวงคําศัพท ประมาณ 300-450 คํา (คําศัพทที่เปนรูปธรรม) 
  1.10 ใชประโยคคําเดียว (One Word Sentence) และประโยคเดี่ยว (Simple Sentence) 
ในการสนทนาโตตอบตามสถานการณ 
 2. จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
  2.1 ปฏิบัติตามคําสั่ง คําขอรองและคําแนะนําที่ฟงและอาน อานออกเสียงประโยค
ขอความ นิทาน และบทกลอนสั้น ๆ ถูกตองตามหลักการอาน เลือก/ระบุประโยคและขอความ        
ตรงตามความหมายของสัญลักษณหรือเครื่องหมายที่อาน บอกใจความสําคัญและตอบคําถาม        
จากการฟงและอาน บทสนทนา นิทานงาย ๆ และเรื่องเลา 
  2.2 พูด/เขียนโตตอบในการสื่อสารระหวางบุคคล ใชคําสั่ง คําขอรอง คําขออนุญาต
และใหคําแนะนํา พูด/เขียนแสดงความตองการ ขอความชวยเหลือ ตอบรับและปฏิเสธการให          
ความชวยเหลือในสถานการณงาย ๆ พูดและเขียนเพื่อขอและใหขอมูลเกี่ยวกับตนเอง เพื่อน ครอบครัว 
และเรื่องใกลตัว พูด/เขียนแสดงความรูสึกเกี่ยวกับเรื่องตาง ๆ ใกลตัว กิจกรรมตาง ๆ พรอมทั้งให
เหตุผลส้ัน ๆ ประกอบ 
  2.3 พูด/เขียนใหขอมูลเกี่ยวกับตนเอง เพื่อนและสิ่งแวดลอมใกลตัว เขียนภาพแผนผัง 
แผนภูมิ และตารางแสดงขอมูลตาง ๆ ที่ฟงและอาน พูด/เขียนแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องตาง ๆ 
ใกลตัว 
  2.4 ใชถอยคํา น้ําเสียง และกิริยาทาทางอยางสุภาพ เหมาะสม ตามมารยาทสังคมและ
วัฒนธรรมของเจาของภาษา ใหขอมูลเกี่ยวกับเทศกาล/วันสําคัญ/งานฉลอง/ชีวิตความเปนอยู        
ของเจาของภาษา เขารวมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมตามความสนใจ 
  2.5 บอกความเหมือน/ความแตกตางระหวางการออกเสียงประโยคตาง ๆ การใช
เครื่องหมายวรรคตอน และการลําดับคําตามโครงสรางประโยคของภาษาตางประเทศและภาษาไทย
เปรียบเทียบความเหมือน/ ความแตกตางระหวางเทศกาล งานฉลอง และประเพณีของเจาของภาษา
กับของไทย 
  2.6 คนควา รวบรวมคําศัพทที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนจากแหลงการเรียนรู
และนําเสนอดวยการพูด/การเขียน 
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  2.7 ใชภาษาสื่อสารในสถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในหองเรียนและสถานศึกษา 
  2.8 ใชภาษาตางประเทศ ในการสืบคนและรวบรวมขอมูลตาง ๆ  
  2.9 มีทักษะการใชภาษาตางประเทศ (เนนการฟง-พูด-อาน-เขียน) ส่ือสารตามหัวเร่ือง
เกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอม อาหาร เครื่องดื่ม เวลาวางและนันทนาการ สุขภาพ
และสวัสดิการ การซื้อ-ขาย และลมฟา อากาศ ภายในวงคําศัพทประมาณ 1,050-1,200 คํา (คําศัพท  
ที่เปนรูปธรรมและนามธรรม) 
  2.10 ใชประโยคเดี่ยวและประโยคผสม (Compound Sentence) ส่ือความหมายตามบริบท
ตาง ๆ  
 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
 สาระที่ 1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
  มาตรฐาน ต 1.1 เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง ๆ และ  
แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 
 

ตาราง  1 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลางมาตรฐาน ต 1.1 ของชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรูแกนกลาง 
      1.  ปฏิบัติตามคําสั่ง คําขอรองและคําแนะนํา 
(Instructions) ที่ฟงและอาน 

คําสั่งและคําขอรองที่ใชในหองเรียน ภาษา
ทาทางและคําแนะนําในการเลนเกม การวาดภาพ 
หรือการทําอาหารและเครื่องดื่ม 
คําสั่ง เชน Look at the…/here/over there./ Say 
itagain./ Read and draw./ Put a/an…in/on/under 
a/an…/ Don’t go over there. etc. 
คําขอรอง เชน Please take a queue./ Take a 
queue, please./ Can/Could you help me, 
please? etc. 
- คําแนะนํา เชน You should read everyday./ 
Think before you speak./ คําศัพทที่ใชในการ 
เลนเกม Start./ My turn./ Your turn./ Roll the 
dice./ Count the number./ Finish./ คําบอกลําดับ 
ข้ันตอน First,… Second,… Next,… Then,… 
Finally,… etc. 
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ตาราง  1 (ตอ) 
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรูแกนกลาง 
      2. อานออกเสียง ขอความ นิทานและ 
บทกลอนสั้น ๆ ถูกตองตามหลักการอาน 

ประโยค ขอความ และบทกลอน 
การใชพจนานกุรมหลักการอานออกเสียง เชน 
- การออกเสียงพยัญชนะตนคาํและพยัญชนะทายคํา 
- การออกเสียงเนนหนัก-เบา ในคําและกลุมคํา 
- การออกเสียงตามระดับเสยีงสูง-ต่ํา ในประโยค 
- การออกเสียงเชื่อมโยง (Linking Sound)  
ในขอความ 
- การออกเสียงบทกลอนตามจังหวะ 

      3. ระบุ/วาดภาพ สัญลักษณหรือเครื่องหมาย 
ตรงตามความหมายของประโยคและขอความ 
ส้ัน ๆ ที่ฟง หรืออาน 

กลุมคํา ประโยคผสม ขอความ สัญลักษณ 
เครื่องหมาย และความหมายเกี่ยวกับตนเอง 
ครอบครัว โรงเรียน ส่ิงแวดลอม อาหาร 
เครื่องดื่ม เวลาวางและนันทนาการ สุขภาพ 
และสวัสดิการการซื้อ-ขาย และลมฟาอากาศ  
และเปนวงคําศัพทสะสมประมาณ 750-950 คํา 
(คําศัพทที่เปนรูปธรรมและนามธรรม) 
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ตาราง  1 (ตอ) 
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรูแกนกลาง 
     4. บอกใจความสําคัญและตอบคําถาม 
จากการฟงหรืออาน บทสนทนานิทานงาย ๆ 
หรือเร่ืองเลา 

ประโยค บทสนทนา นิทาน หรือเร่ืองสั้น ๆ  
คําถามเกี่ยวกบัใจความสําคญัของเรื่อง เชน  
ใครทําอะไร ที่ไหน เมื่อไร 
- Yes/No Question เชน 
Is/Are/Can…? Yes,…is/are/can./ 
No,…isn’t/aren’t/can’t. 
Do/Does/Can/Is/Are...? Yes/No… etc. 
- Wh-Question เชน 
Who is/are…? He/She is…/They are… 
What…?/Where…? It is …/They are… 
What...doing? …is/am/are… etc. 
- Or-Question เชน 
Is this/it a/an...or a/an…? It is a/an… etc. 

 
  มาตรฐาน ต 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางภาษาในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร       
แสดงความรูสึกและความคิดเห็นอยางมีประสิทธิภาพ 
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ตาราง  2 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลางมาตรฐาน ต 1.2 ของชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 

ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 
      1. พูด/เขียนโตตอบในการสื่อสาร 
ระหวางบุคคล 

บทสนทนาที่ใชในการทักทาย กลาวลา ขอบคุณ 
ขอโทษ ชมเชย การพูดแทรกอยางสุภาพ 
ประโยค/ขอความที่ใชแนะนําตนเอง เพื่อน และ
บุคคลใกลตัว และสํานวนการตอบรับ เชน Hi/ 
Hello/ Good morning/ Good afternoon/ Good 
evening/ I am sorry./ How are you?/ I’m fine. 
Thank you. And you?/ Hello. I am…/ Hello,…I 
am… This is my sister. Her name is… 
/Hello,…/ Nice to see you. Nice to see you too./ 
Goodbye./ Bye./ See you soon/later./ 
Good/Very good./ Thanks./ Thank you./ Thank 
you very much./ You’re welcome./ 
It’s O.K. etc. 

      2. ใชคําสั่ง คําขอรอง คําขออนุญาต และ 
ใหคําแนะนํางาย ๆ  

คําสั่ง คําขอรอง คําแนะนําทีม่ี 1-2 ขั้นตอน 

      3. พูด/เขียนแสดงความตองการ 
ขอความชวยเหลือ ตอบรับและปฏิเสธ 
การใหความชวยเหลือในสถานการณงาย ๆ  

คําศัพท สํานวน และประโยคที่ใชบอก 
ความตองการ ขอความชวยเหลือ ตอบรับ 
และปฏิเสธการใหความชวยเหลือ เชน Please…/ 
May…?/ I need…/ Help me!/ Can/ Could…?/ 
Yes,.../No,…etc. 
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ตาราง  2 (ตอ) 
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรูแกนกลาง 
      4. พูด/เขียนเพื่อขอและใหขอมูลเกี่ยวกบั
ตนเอง เพื่อน ครอบครัวและเรื่องใกลตัว 

คําศัพท สํานวน และประโยคที่ใชขอและ 
ใหขอมูลเกีย่วกับตนเอง เพื่อน ครอบครัว  
และเรื่องใกลตัว เชน 
What do you do? I’m a/an… 
What is she/he? …is a/an (อาชีพ) 
How old/tall…? I am… 
Is/Are/Can…or…? …is/are/can… 
Is/Are…going to…or…? …is/are going to… 
etc. 

      5. พูด/เขียนแสดงความรูสึกของตนเอง
เกี่ยวกับเรื่องตาง ๆ ใกลตัว และกิจกรรมตาง ๆ  
พรอมทั้งใหเหตุผลส้ัน ๆ ประกอบ 

คําและประโยคที่ใชแสดงความรูสึก เชน ชอบ 
ไมชอบ ดีใจ เสียใจ มีความสุข เศรา หิว รสชาติ 
เชน 
I’m…/He/She/It is…/You/We/They are… 
I/You/We/They like…/He/She 
likes…because… 
I/You/We/They love…/He/She 
loves…because… 
I/You/We/They don’t like/love/feel…because… 
He/She doesn’t like/love/feel…because… 
I/You/We/They feel…because… etc. 

 
  มาตรฐาน ต 1.3 นําเสนอขอมูลขาวสาร ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นในเรื่อง
ตาง ๆ โดยการพูดและการเขียน 
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ตาราง  3 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลางมาตรฐาน ต 1.3 ของชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรูแกนกลาง 
     1. พูด/เขียนใหขอมูลเกีย่วกับตนเอง 
และเรื่องใกลตัว 

ประโยคและขอความที่ใชในการใหขอมูล
เกี่ยวกับบุคคล สัตว สถานที่ และกิจกรรมตาง ๆ 
เชน ขอมูลสวนบุคคล เร่ืองตาง ๆ ใกลตัว จํานวน 
1-500 ลําดับที่ วัน เดือน ป ฤดูกาล เวลา  
สภาพดินฟาอากาศ อารมณ ความรูสึก สี ขนาด 
รูปทรง ที่อยู ของสิ่งตาง ๆ เครื่องหมายวรรคตอน 

     2. เขียนภาพ แผนผัง และแผนภูม ิ
แสดงขอมูลตาง ๆ ตามที่ฟงหรืออาน 

คํา กลุมคําประโยคที่แสดงขอมูลและความหมาย
ของเรื่องตาง ๆ ภาพ แผนผงั แผนภูม ิตาราง 

     3. พูดแสดงความคิดเหน็เกี่ยวกับ 
เร่ืองตาง ๆ ใกลตัว 

ประโยคที่ใชในการพูดแสดงความคิดเหน็
เกี่ยวกับกิจกรรมหรือเร่ืองตาง ๆ ใกลตัว 

 
 สาระที่ 2  ภาษาและวัฒนธรรม 
  มาตรฐาน ต 2.1 เขาใจความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมของเจาของภาษา 
และนําไปใชไดอยางเหมาะสมกับกาลเทศะ 
 
ตาราง  4 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลางมาตรฐาน ต 2.1 ของชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรูแกนกลาง 
     1. ใชถอยคํา น้ําเสียง และกิริยาทาทาง 
อยางสุภาพ ตามมารยาทสังคมและวัฒนธรรม
ของเจาของภาษา 

การใชถอยคํา น้ําเสียง และกริิยาทาทาง  
ตามมารยาทสังคมและวฒันธรรมของเจาของภาษา 
เชน การขอบคุณ ขอโทษ การใชสีหนาทาทาง 
ประกอบการพูดขณะแนะนาํตนเอง การสัมผัสมือ 
การโบกมือ การแสดงความรูสึกชอบ/ไมชอบ  
การกลาวอวยพร การแสดงอาการตอบรับ 
หรือปฏิเสธ 
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ตาราง  4 (ตอ) 
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรูแกนกลาง 
     2. ตอบคําถาม/บอกความสําคัญของเทศกาล/ 
วันสําคัญ/งานฉลองและชีวิตความเปนอยูงาย ๆ 
ของเจาของภาษา 

ขอมูลและความสําคัญของเทศกาล/วันสําคญั/
งานฉลองและชีวิตความเปนอยูของเจาของภาษา 
เชน วันคริสตมาส วันขึ้นปใหม วันวาเลนไทน 
เครื่องแตงกาย ฤดูกาล อาหาร เครื่องดื่ม 

     3. เขารวมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม 
ตามความสนใจ 

กิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรม เชน การเลนเกม 
การรองเพลง การเลานิทาน บทบาทสมมุติ 
วันขอบคุณพระเจา วันคริสตมาส วันขึ้นปใหม 
วันวาเลนไทน 

 
  มาตรฐาน ต 2.2 เขาใจความเหมือนและความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรม
ของเจาของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และนํามาใชอยางถูกตองและเหมาะสม 
 
ตาราง  5 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลางมาตรฐาน ต 2.2 ของชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรูแกนกลาง 
     1. บอกความเหมือน/ความแตกตางระหวาง 
การออกเสียงประโยคชนิดตาง ๆ การใช
เครื่องหมายวรรคตอน และการลําดับคํา (Order) 
ตามโครงสรางประโยคของภาษาตางประเทศ
และภาษาไทย 

ความเหมือน/ความแตกตางระหวางการออกเสียง
ประโยคชนิดตาง ๆ ของเจาของภาษากับของไทย
การใชเครื่องหมายวรรคตอนและการลําดับคํา
ตามโครงสรางประโยคของภาษาตางประเทศ
และภาษาไทย 

     2. บอกความเหมือน/ความแตกตางระหวาง
เทศกาลและงานฉลองของเจาของภาษา 
กับของไทย 

ความเหมือน/ความแตกตางระหวางเทศกาลและ 
งานฉลองของเจาของภาษากบัของไทย 

 
 สาระที่ 3  ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
  มาตรฐาน ต 3.1 ใชภาษาตางประเทศในการเชื่อมโยงความรูกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
และเปนพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหาความรู และเปดโลกทัศนของตน 



 19 

ตาราง  6 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลางมาตรฐาน ต 3.1 ของชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรูแกนกลาง 
     1. คนควา รวบรวมคําศัพทที่เกี่ยวของกบั 
กลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และนําเสนอ 
ดวยการพูด/การเขียน 

การคนควา การรวบรวม และการนําเสนอ
คําศัพทที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 

 
 สาระที่ 4  ภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก 
  มาตรฐาน ต 4.1 ใชภาษาตางประเทศในสถานการณตาง ๆ ทั้งในสถานศึกษา ชุมชน 
และสังคม 
 
ตาราง  7 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลางมาตรฐาน ต 4.1 ของชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรูแกนกลาง 
     1. ฟง พูด และอาน/เขียนในสถานการณตาง ๆ ที
เกิดขึ้นในหองเรียนและสถานศึกษา 

การใชภาษาในการฟง พูด และอาน/เขียน 
ในสถานการณตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในหองเรียน 

   
  มาตรฐาน ต 4.2 ใชภาษาตางประเทศเปนเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาตอ              
การประกอบอาชีพ และการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสังคมโลก 
 
ตาราง  8 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูแกนกลางมาตรฐาน ต 4.2 ของชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
 

ตัวช้ีวดั สาระการเรียนรูแกนกลาง 
     1. ใชภาษาตางประเทศในการสืบคนและ
รวบรวมขอมลูตาง ๆ  

การใชภาษาตางประเทศในการสืบคนและ 
การรวบรวมคาํศัพทที่เกี่ยวของใกลตัว จากสื่อ
และแหลงการเรียนรูตาง ๆ  
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การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ความหมายของคําศัพท 
 พรสวรรค  สีปอ (2550 : 128) ไดใหความหมายวา เปนหนวยเสียงหลาย ๆ หนวยเสียง        
มารวมกันเปนขอมูลที่รวบรวมความหมายและการออกเสียงของคําที่ใชในการสื่อสาร คําศัพท             
มีองคประกอบที่สําคัญ 2 ประการ คือ รูปคํา (Form) และความหมาย (Meaning) 
 ศิธร  แสงธนู  และคิด  พงศทัต (2541 : 35-41) ไดสรุปวา คําศัพท คือ กลุมเสียงกลุมหนึ่ง 
ซ่ึงมีทั้งความหมายใหรูวาเปนคน ส่ิงของ อาการ หรือลักษณะอาการอยางใดอยางหนึ่ง คําศัพท       
เปนสวนหนึ่งของภาษา 
 คําศัพท คือ กลุมเสียงที่มีความหมาย แบงออกไดเปนหลายประเภทขึ้นอยูกับหลักเกณฑ 
ที่แตกตางกันออกไป เชน แบงตามรูปคําหรือแบงตามลักษณะการนําไปใช เปนตน (สมพร  วราวิทยศรี. 
2541 : 12) 
 สรุป คือ คําศัพทเปนกลุมเสียงที่มีความหมายแบงออกไดหลายประเภท คน ส่ิงของ          
หรือลักษณะตางกันไปตามภาษาของตนเอง เพื่อใชในการสื่อสารใหเกิดความเขาใจรวมกัน  
 ความสําคัญของคําศัพท 
 ในการเรียนภาษานั้น ส่ิงที่มีประโยชนสําหรับผูเรียนก็คือการเรียนรูคําศัพท เพราะคําศัพท
ถือวาเปนพื้นฐานของการเรียนภาษา ซ่ึงมีผูกลาวถึงความสําคัญของคําศัพทไวดังนี้ 
 สตีวิค (Stewick. 1972 : 2) กลาววา ในการเรียนภาษานั้นการเรียนรูคําศัพทของภาษาใหม
ถือวาเปนเรื่องที่สําคัญมาก ความสําเร็จในการเรียนภาษาตางประเทศสวนหนึ่งนั้น ขึ้นอยูกับ
ความสามารถในการใชองคประกอบของภาษาซึ่งประกอบดวย เสียง โครงสรางและคําศัพท           
ซ่ึงองคประกอบทั้งสามประการนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจเรื่องที่ผูอ่ืนพูด และสามารถพูด       
ใหผูอ่ืนเขาใจได คําศัพทจึงนับเปนหัวใจสําคัญอยางหนึ่งในการเรียนภาษา โดยถือวาผูเรียนไดเรียนรู
ภาษาตางประเทศก็ตอเมื่อ 
 1. ไดเรียนรูระบบเสียง คือ สามารถพูดไดดีและสามารถเขาใจได 
 2.  ไดเรียนรูและสามารถใชโครงสรางของภาษานั้น ๆ ได 
 3.  ไดเรียนรูคําศัพทจํานวนมากพอสมควร และสามารถนํามาใชได 
 กาเดสซี่ (Ghadessy. 1998 : 24) ใหความเห็นวา คําศัพทมีความสําคัญยิ่งกวาโครงสราง
ทางไวยากรณ เพราะคําศัพทเปนพื้นฐานของการเรียนภาษา หากผูเรียนมีความรูเกี่ยวกับคําศัพท        
ก็สามารถนําคําศัพทมาสรางเปนหนวยที่ใหญขึ้น เชน วลี ประโยค เรียงความ แตหากไมเขาใจคําศัพท 
ก็ไมสามารถเขาใจหนวยทางภาษาที่ใหญกวาไดเลย ดังนั้นในบรรดาองคประกอบทั้งหลายของภาษา 
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“คํา” เปนสิ่งที่เรารูจักมากที่สุด ภาษาก็คือการนําคํามารวมกัน (A Language is a Collection of Words) 
นั่นเอง 
 วรรณพร  ศิลาขาว (2539 : 15) ใหความเห็นวา คําศัพทเปนหนวยพื้นฐานทางภาษา ซ่ึงผูเรียน
จะตองเรียนรูเปนอันดับแรก เพราะคําศัพทเปนองคประกอบที่สําคัญในการเรียนรู และฝกฝนทักษะ 
การฟง พูด อานและเขียนภาษา 
 สรุปไดวา คําศัพทเปนหนวยพื้นฐานทางภาษา ซึ่งผูเรียนจะตองเรียนรูเปนอันดับแรก
เพราะคําศัพทเปนองคประกอบที่สําคัญในการเรียนทักษะ ฟง พูด อาน และเขียนภาษา ดังนั้น         
การเรียนคําศัพทจึงมีความสําคัญตอการเรียนภาษามาก 
 ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ แบงไดเปนหลายประเภท เดล (Dale and et al. 1999 : 
37-38) ไดแบงคําศัพทออกเปน 2 ประเภท คือ 
 1.  คําศัพทที่มีความหมายในตัวเอง (Content Words) คือ คําศัพทประเภทที่เราอาจบอก
ความหมายไดโดยไมขึ้นอยูกับโครงสรางของประโยค เปนคําที่มีความหมายตามพจนานุกรม เชน 
Dog Box Pen เปนตน 
 2.  คําศัพทที่ไมมีความหมายแนนอนในตัวเอง (Function Words) หรือที่เรียกวาระยะ 
ไดแก คํานําหนา (Article) คําบุพบท (Preposition) คําสรรพนาม (Pronoun) คําประเภทนี้มีใชมากกวา
คําประเภทอื่น เปนคําที่ไมสามารถสอนและบอกความหมายได แตตองอาศัยการสังเกตจากการฝก
การใชโครงสรางตาง ๆ ในประโยค 
 นอกจากนี้ สุไร  พงษทองเจริญ (2526 : 14) ไดแบงประเภทของคําศัพทออกเปน 2 ประเภท  
คือ 
 1.  Active Vocabulary คือ คําศัพทที่นักเรียนควรจะใชเปนและใชไดอยางถูกตอง 
คําศัพทเหลานี้ใชมากในการฟง พูด อานและเขียน เชน Important Necessary และ Consist เปนตน 
สําหรับการเรียนคําศัพทประเภทนี้ ครูจะตองฝกบอย ๆ ซํ้า ๆ จนนักเรียนสามารถนําไปใชไดถูกตอง 
 2.  Passive Vocabulary คือ คําศัพทที่ควรจะสอนใหรูแตความหมายและการออกเสียงเทานั้น 
ไมจําเปนจะตองฝก คําศัพทประเภทนี้ เชน Elaborate Fascination และ Contrastive เปนตน คําศัพท
เหลานี้เมื่อผูเรียนเรียนในระดับสูงขึ้น ก็อาจจะกลายเปนคําศัพทประเภท Active Vocabulary ได 
 กลาวโดยสรุป คําศัพทในภาษาอังกฤษสามารถแบงประเภทไดจากความหมายของคํา คือ 
คําที่มีความหมายในตัวเอง และคําที่ไมมีความหมายในตัวเอง นอกจากนี้ยังสามารถแบงตามประเภท
การนํามาใช คือ คําศัพทที่นักเรียนควรจะใชเปนและใชไดอยางถูกตอง และคําศัพทที่ควรจะสอน 
ใหรูแตความหมายและการออกเสียงเทานั้น 
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 องคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ดานองคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษนั้น ศิธร  แสงธนู  และคิด  พงศทัต (2541 : 9-10) 
ไดกลาวถึงองคประกอบที่สําคัญของคําศัพทวาตองมีองคประกอบ  ดังนี้ 
 1.  รูปคํา (Form) ไดแก รูปรางหรือการสะกดตัวของคํานั้น ๆ  
 2.  ความหมาย (Meaning) ไดแก ความหมายของคํานั้น ๆ ซ่ึงหากจะกลาวโดยละเอียดแลว
คําศัพทหนึ่ง ๆ จะมีความหมายแฝงอยูถึง 4 นัย ดวยกัน  คือ 
  2.1 ความหมายตามพจนานุกรม (Lexical Meaning) ไดแก ความหมายตามพจนานุกรม 
สําหรับภาษาอังกฤษคําหนึ่ง ๆ มีความหมายหลายอยาง บางคําอาจใชในความหมายแตกตางกัน       
ทําใหบางคนเขาใจวาความหมายที่แตกตางออกไป หรือความหมายที่ตนไมคอยรูจักนั้นเปน “สํานวน” 
ของภาษา เชน He went to his house. (บานที่เปนที่อยูอาศัย) และ The President lives in the White House. 
(บานประจําตําแหนงประธานาธิบดี) 
  2.2 ความหมายทางไวยากรณ (Morphological Meaning) คําศัพทประเภทนี้เมื่ออยู
ตามลําพังโดด ๆ จะเดาความหมายไดยาก เชน “s” เมื่อไปตอทายคํานาม Hats Pens จะแสดงความหมาย
เปนพหูพจน หรือเมื่อนําไปตอทายคํากริยา เชน Walks ในประโยค She walks home. ก็จะหมายความ
วา การกระทํานั้นทําอยูเปนประจํา เปนตน 
  2.3 ความหมายจากการเรียงคํา (Syntactic Meaning) ไดแก ความหมายที่เปลี่ยนแปลง
ไปตามการเรียงลําดับคํา เชน Boathouse หมายถึง อูเรือ แตกตางจาก Houseboat หมายถึง เรือที่
ทําเปนบาน 
  2.4 ความหมายตามเสียงขึ้นลง (Into National Meaning) ไดแก ความหมายของคํา         
ที่เปลี่ยนไปตามเสียงขึ้นลงที่ผูพูดเปลงออกมา ไมวาจะเปนเสียงที่มีพยางคเดียว หรือมากกวา เชน 
Fire กับ Fire คําแรกเปนการบอกเลาที่อาจทําใหผูฟงตกใจมากหรือนอย แลวแตน้ําหนักของเสียง        
ที่เปลงออกมา สวนคําหลังเปนคําถามเปนเชิงไมแนใจจากผูฟง 
 3.  ขอบเขตของการใชคํา (Distribution) จําแนกออกเปน 
  3.1 ขอบเขตทางดานไวยากรณ เชน ในภาษาอังกฤษการเรียงลําดับคํา (Word Order) 
หรือตําแหนงของคําที่อยูในประโยคที่แตกตางกัน ทําใหคํานั้นมีความหมายแตกตางกันออกไปดวย 
ดังประโยคตอไปนี้ 
   This man is brave. (คํานาม) แปลวา คนผูชาย 
   They man the ship. (คํากริยา) แปลวา บังคับ 
   We need more man-power. (คําคุณศัพท) แปลวา กําลังคน 
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  3.2 ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน คําบางคําใชในภาษาพูดเทานั้น แตคําบางคํา
ก็ใชภาษาเขียนโดยเฉพาะ 
  3.3 ขอบเขตของภาษาในแตละทองถ่ิน การใชคําศัพทบางคํามีความหมายแตกตางกัน
ไปในแตละทองถ่ิน และแมแตภายในประเทศเดียวกันก็ยังมีภาษาทองถ่ินที่แตกตางกันไป 
 กลาวโดยสรุป องคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษมี 3 ประการ คือ รูปคํา ความหมาย
และขอบเขตของการใชคํา ในดานของความหมาย นอกจากจะมีความหมายตามพจนานุกรมแลว  
ยังมีความหมายทางไวยากรณ ความหมายจากการเรียงคํา และความหมายจากการออกเสียงขึ้นลง
ของคําพูด สวนในดานของขอบเขตของการใชคํา แบงออกเปนขอบเขตของการเรียงลําดับคํา 
ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน และขอบเขตของภาษาในแตละทองถ่ิน 
 หลักการเลือกคําศัพทภาษาอังกฤษเพื่อนํามาสอน 
 จากงานวิจัยของ นันทพร  คชศิริพงศ (2541 : 79) กลาวถึงการเลือกคําศัพทภาษาอังกฤษ วา
ควรเลือกคําศัพทที่เกี่ยวของกับประสบการณที่ใกลตัวเด็กที่สุดมาสอน หัวใจของการสอนคาํศัพท
อยูที่การฝกซ้ําจนผูเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในสถานการณที่ตองการไดอยางคลองแคลว        
โดยอัตโนมัติ 
 แม็คกี้ (Mackey. 1997 : 176-190) และศิธร  แสงธนู  และคิด  พงศทัต (2541 : 13-14)          
ไดใหความเห็นเกี่ยวกับหลักการในการเลือกคําศัพทมาสอนนักเรียน  ดังนี้ 
 1.  คําศัพทที่ปรากฏบอย (Frequency) หมายถึง คําศัพทที่ปรากฏบอยในหนังสือ เปนคําศัพท
ที่นักเรียนตองรูจัก จึงจําเปนตองนํามาสอนเพื่อใหนักเรียนรูและใชไดอยางถูกตอง 
 2.  อัตราความถี่ของคําศัพทจากหนังสือตาง ๆ สูง (Range) หมายถึง จํานวนหนังสือ           
ที่นํามาใชในการนับความถี่ ยิ่งใชหนังสือจํานวนมากเทาไร บัญชีความถี่ยิ่งมีคุณคามากเทานั้น 
เพราะคําที่จะหาไดจากหลายแหลง ยอมมีความสําคัญมากกวาคําที่จะพบเฉพาะในหนังสือเลมใด
เลมหนึ่งอยางเดียว แมวาความถี่ของคําศัพทที่พบในหนังสือเลมนั้น ๆ จะมีมากก็ตาม 
 3.  สถานการณหรือสภาวะในขณะนั้น (Availability) คําศัพทที่เลือกมาใชไมไดข้ึนอยูกับ
ความถี่เพียงอยางเดียว ตองพิจารณาถึงสถานการณดวย เชน คําวา Blackboard ถาเกี่ยวกับหองเรียน
ครูตองใชคํานี้ แมจะเปนคําที่ไมปรากฏบอยที่อ่ืน 
 4.  คําที่ครอบคลุมคําไดหลายอยาง (Coverage) หมายถึง คําที่สามารถครอบคลุม
ความหมายไดหลายอยางหรือสามารถใชคําอื่นแทนได 
 5.  คําที่เรียนรูไดงาย (Leamability) หมายถึง คําที่สามารถเรียนรูไดงาย เชน คําที่คลายกับ
ภาษาเดิม มีความหมายชัดเจน ส้ัน จํางาย 
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 หลักการดังกลาวสอดคลองกับ ลาโด (Lado. 1996 : 119-120) เปนสวนใหญ เวนบางขอ 
ที่ลาโดไดเสนอเพิ่มเติมไว  ดังนี้ 
 1.  ควรเปนคําศัพทที่มีความสัมพันธกับประสบการณและความสนใจของผูเรียน 
 2.  ควรมีปริมาณของตัวอักษรในคําศัพทเหมาะสมกับระดับอายุ และสติปญญาของผูเรียน 
เชน ในระดับประถมศึกษาตอนตน ก็ควรนําคําศัพทส้ัน ๆ มาสอน 
 3.  ไมควรมีคําศัพทมากเกินไปหรือนอยเกินไปในบทเรียนหนึ่ง ๆ แตควรเหมาะสมกับ
วุฒิภาวะทางสติปญญาของผูเรียน 
 4.  ควรเปนคําศัพทที่นักเรียนมีโอกาสนําไปใชในชีวิตประจําวัน เชน นําไปพูดสนทนา
หรือพบเห็นคําศัพทนั้นตามปายโฆษณา เปนตน 
 กลาวโดยสรุป การเลือกคําศัพทเพื่อนํามาสอนผูเรียนนั้น ควรเปนคําศัพทที่อยูใกลตัวและ
เปนคําศัพทที่ปรากฏบอย นอกจากนี้คําศัพทที่จะนํามาสอนนั้นตองเหมาะสมกับวัยและระดับ
ความสามารถของผูเรียน อีกทั้งยังสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 
 วิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ในการสอนคําศัพทนั้นมีนักการศึกษาหลายทานไดเสนอขั้นตอนในการสอนคาํศัพท        
ไวหลายแนวทางดวยกัน  ดังนี้ 
 1.  พิจารณาความยากงายของคํา ครูควรพิจารณาวาคํานั้น ๆ เปนคําศัพทยากหรือคําศัพทงาย 
หรือเปนคําศัพทที่มีปญหา ทั้งนี้เพื่อจะไดแบงแยกหาวิธีในการสอน และทําการฝกใหเหมาะสมกับ
คําศัพทนั้น 
 2.  สอนความหมาย ใหนักเรียนตีความหมายจากภาษาอังกฤษโดยตรง ควรหลีกเลี่ยง 
การใชภาษาไทย โดยอาจจะใชอุปกรณชวย เชน แผนภูมิ รูปภาพ ของจริง หรือแสดงกริยาทาทาง
ประกอบเพื่อใหนักเรียนเขาใจความหมายอยางเดนชัดขึ้น 
 3.  ฝกการออกเสียงคําศัพทใหม ครูเขียนคําศัพทใหมลงบนกระดาน อานใหนักเรียนฟงกอน 
และใหนักเรียนออกเสียงตามพรอมทั้งแกไขถานักเรียนออกเสียงผิด (อนุภาพ  ดลโสภณ. 2542 : 18) 
 สําหรับกลวิธีในการสอนความหมายคํา เพื่อหลีกเลี่ยงการใชภาษาไทยในการสอนนั้น       
มีวิธีการหลายแบบที่ครูจะชวยใหนักเรียนเขาใจความหมายของคําจากภาษาอังกฤษโดยตรง 
ดังตอไปนี้ 
 1.  ใชคําศัพทที่นักเรียนรู หรือจากสิ่งแวดลอมของนักเรียนมาผูกประโยค เพื่อเชื่อมโยง
ไปสูความหมายของคําศัพทใหม 
 2.  ใชประโยชนของคําศัพทเกา เมื่อมีความหมายเหมือนกันหรือตรงกันขามกับคําศัพทใหม 
 3.  สอนคําศัพทใหม โดยการใชคําจํากัดความหมายงาย ๆ  



 25 

 4.  ใชภาพหรือของจริงประกอบการอธิบายความหมาย อุปกรณประเภทนี้หามาไดงาย ๆ 
เชน ของที่อยูรอบหอง เครื่องแตงกาย หรือสวนตาง ๆ ของรางกาย หรืออาจใชภาพลายเสน การตูน 
เขียนภาพบนกระดานดําก็ได อุปกรณเหลานี้จะชวยใหการแสดงความหมายชัดเจนโดยไมตองใชคําแปล
ประกอบ 
 5.  การแสดงทาทาง ครูใชการแสดงทาทางประกอบการแสดงความหมายของคําได 
 6.  การใชบริบทหรือสอนใหเดาความหมายจากประโยค 
 สําหรับการฝกใชคําศัพท ตองฝกในรูปประโยคเสมอ และรูปประโยคที่นํามาฝก ก็ตองเปน
ประโยคที่ถูกตองและใชไดในสถานการณจริง ประโยคที่นํามาใชตองเปนประโยคที่นักเรียนรูจักแลว 
สอนคําศัพทใหมในรูปประโยคใหม ครูควรหาวิธีเสริมคําศัพท โดยใชวิธีการฝกตาง ๆ เชน 
 1.  หาคําศัพทที่มีความหมายเหมือนกัน 
 2.  หาคําศัพทที่มีความหมายตรงกันขาม 
 3.  หาคําศัพทที่มาจากราก (Root) เดียวกัน 
 4. หาคําศัพทที่มีความหมายอยูในกลุมเดียวกัน 
 5.  ศึกษาชนิดของคํา (Parts of Speech) 
 6.  ฝกการเติมวิภัตติปจจัย (Prefix and Suffix) เขาไปในคําที่นักเรียนรูจักแลว 
 เดล  และคณะ (Dale and et al. 1999 : 46-52) ไดกลาวถึงวิธีการสอนคําศัพท  ดังนี้ 
 1.  นักเรียนในระยะเริ่มเรียน ควรจะไดเรียนการออกเสียงอยางถูกตองและสามารถเรียงคํา
เปนประโยคในการพูดไดอยางมั่นใจและถูกตอง คําที่ไมมีความหมายในตนเอง (Function Word) 
เชน คําบุพบท to for และอื่น ๆ ควรใหฝกในโครงสรางประโยคอยางคลองแคลว 
 2 .   ทบทวนคําศัพท เก า เมื่อพบในโครงสรางประโยคใหม  แต สิ่ งที่ จํา เปน  คือ                     
สอนการออกเสียงใหมในโครงสรางของประโยคใหม 
 3.  คําศัพทที่นักเรียนสนใจหรืออยูในหัวขอที่จะเรียนไมจําเปนตองเรียนทีเดียวหมด 
 4.  คําศัพทที่เรียนควรจะเปนคําศัพทที่เด็กตองการ เพื่อใชในชีวิตประจําวันของเด็ก 
 5.  โดยทั่วไปในระยะเริ่มแรก ควรเรียนคําศัพทใหม 3 – 5 คํา และควรเพิ่มขึ้นในระดับ
ช้ันสูงตอไป 
 6.  คําศัพทใหม 3 – 5 คํา หมายถึง การฝกในแบบฝกหัดหรือกิจกรรม และใชในการสราง
ประโยคใหมในโครงสรางเดิมที่เรียนมา เชน คําวา Hospital ถานักเรียนรูจักประโยค I went to the store. 
ก็สามารถสรางประโยคใหม I went to the hospital. และนักเรียนควรจะไดใชคําใหมในทักษะอื่น ๆ 
เชน ฟง พูด อาน เขียน หรือในกิจกรรมอื่น ๆ  
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 7.  ในการเลือกคําศัพทที่สําคัญประการหนึ่ง คือ เปนคําที่เจาของภาษาใชพูดอยางแทจริง
และควรตั้งคําถามอยูเสมอวานักเรียนจะใชพูดอยางไร 
 8.   ส่ิงที่จํา เปนในการเลือกคําศัพท  คือ  ศัพทใหมใช ส่ิงที่อยูใกลตัว  สามารถใช                    
ในชีวิตประจําวัน 
 9.  ในระยะเริ่มแรก คําที่สอนควรมีภาพประกอบหรือการแสดงงาย ๆ ซึ่งนักเรียน           
จะใชคําเหลานี้ในการเรียนส่ิงที่ยากตอไป 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา ในการสอนคําศัพทนั้นครูควรสอนการออกเสียงคําศัพท สอนเขียน 
สอนใหนักเรียนทราบความหมายของคําศัพท โดยใชวัสดุอุปกรณตาง ๆ เปนสื่อเพื่อสนอง               
เร่ืองการสะกดคําและสอนใหนักเรียนนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคได 
 การวดัประเมินผลการเรียนรูคําศัพท  
 การวัดประเมินผลการเรียนรูคําศัพทไดมีผูกลาวถึงการวัดประเมินผลการเรียนรูคําศัพท 
ไวดังนี้ เนชั่น (Nation. 1990 : 29) กลาววา การประเมินความรูคําศัพทเปนการวัดวานักเรียน              
ไดเรียนรูคําศัพทไปมากนอยเพียงใด หรือสามารถนําคําศัพทที่เรียนแลวไปใชในสถานการณตาง ๆ 
ไดหรือไม ซ่ึงไดแบงตามชนิดของแบบทดสอบตามวัตถุประสงคของการวัดไวดังตอไปนี้ 
 1.  การทดสอบความสามารถดานคําศัพท (Proficiency Test) เปนการวัดความรูคําศัพทวา
นักเรียนมีความรูเกี่ยวกับคําศัพทมากนอยเพียงใด หรือรูมากพอที่จะใชในการสื่อสารในแตละทักษะ
ไดหรือไม การทดสอบลักษณะนี้จําแนกไดเปน 2 ชนิด  ไดแก 
  1.1  การวัดวงความรูคําศัพท (Measuring Vocabulary Size) เปนการวัดเพื่อที่จะทราบวา
นักเรียนรูคําศัพทจํานวนมากนอยเพียงใด ขอสอบจะถูกสรางขึ้นจากคําศัพทที่ไดจากการสุมเอาคําศัพท
ที่ปรากฏในพจนานุกรมหรือคําศัพทในบัญชีคําศัพท (Vocabulary List) และหลังการทดสอบจะมี
การนําเอาคะแนนที่ไดมาคํานวณดวยสูตร  ดังนี้ 
 
วงความรูคําศพัท    =     จํานวนคําทีถู่กตอง x        จํานวนคําศัพทในพจนานุกรม 
            จํานวนขอสอบทั้งหมด                  1 
  1.2  การวัดวงความรูคําศัพทเฉพาะกลุม (Measuring Knowledge of Particular Group 
of Words) เปนการวัดเพื่อที่จะทราบวา นักเรียนรูคําศัพทในระดับใด เพียงพอหรือเหมาะสมกับ
ระดับที่จะเรียนแลวหรือไม เชน ผลจากการวัดพบวานักเรียนมีความรูคําศัพทระดับที่ 2 ของหนังสือ 
Longman Structure Reader จํานวน 500 คํา หมายความวานักเรียนจะมีความสามารถที่จะอานหนังสือ
ฉบับนั้นไดในระดับที่สองหรือต่ํากวา 
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 2.  การทดสอบ (Testing) เปนการทดสอบที่มักพบในการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูคําศัพท
แบงเปน 2 ประเภท  ดังนี้ 
  2.1  การทดสอบการจําคําศัพท (Recognition) เปนการวัดวานักเรียนสามารถจําคํา        
ที่เรียนไปไดมากนอยเพียงใด การทดสอบแบบนี้จะงายกวาการทดสอบการระลึกได เพราะในการสอบ
จะมีคําตอบที่นักเรียนนึกอยูปรากฏใหเห็น เชน ใหนักเรียนเขียนคําแปลหรือเลือกคําแปล คําคลองจอง
ความหมาย หรือรูปภาพใหตรงกับคําศัพทที่ปรากฏ เปนตน 
  2.2  การทดสอบการระลึกได (Recall Test) เปนการวัดวานักเรียนสามารถจําคําศัพท
ที่เรียนไปไดมากนอยเพียงไร นักเรียนจะตองเขียนหรือพูดคําตอบเองโดยไมมีตัวเลือกใหเห็น เชน 
การใหนักเรียนเขียนคําศัพทที่ไดเรียนไปตอนทายชั่วโมง เปนตน 
 3.  การวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพท (Achievement Test) เปนการวัดความรูคําศัพท
เปนสวนหนึ่งของกระบวนการสอนภาษาในรายวิชาที่นักเรียนไดเรียน โดยมีวัตถุประสงค 2 ประการ 
คือ เพื่อเปนการประเมินวา นักเรียนไดเกิดการเรียนรูสิ่งที่ไดเรียนไปแลวหรือยัง และเปนสวนที่ 
ชวยเสริมใหเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น กาวหนาขึ้น แบบทดสอบที่จะใชควรมีลักษณะดังนี้ 
  3.1 ตองไมเปนการทดสอบคําโดด ๆ เนื่องจากผลการเรียนแตละรายวิชา นักเรียน
มักจะมีโอกาสไดพบ และใชคําศัพทในบริบทที่เปนภาษาพูดและภาษาเขียนเปนประจํา 
  3.2  สามารถใหคะแนนไดงาย เชน แบบทดสอบแบบโคลซ (Cloze Test) หรือจับคู
เปนตน 
  3.3  ถาเปนแบบเติมหรือเลือกคําตอบ คําตอบตองเหมาะสมกับความรูที่ผู เรียน               
ไดเรียนไปแลว 
  3.4  เปนแบบทดสอบที่ผูสอนสามารถสรางได ไมควรยากหรือมีกระบวนการสราง       
ที่ซับซอนเกินไป 
  3.5  จํานวนขอในแตละแบบทดสอบตองเหมาะสมกับเวลา 
 สรุปไดวา การทดสอบความรูคําศัพทแบงออกไดตามชนิดของแบบทดสอบได 3 ชนิด 
โดยแบบทดสอบแตละชนิดมีวัตถุประสงคในการวัดความรูคําศัพทแตกตางกันไป แบบทดสอบ         
แตละชนิดดังกลาวนั้น ไดแก แบบทดสอบวัดความสามารถดานคําศัพท ใชวัดความสามารถ           
ในคําศัพทโดยรวมของผูเรียน แบบทดสอบที่ใชวัดเกี่ยวกับการเรียนรูคําศัพท ใชวัดความสามารถ
ในการจําและการระลึกไดของคําศัพทที่ผูเรียนไดเรียนไปแลว และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์     
ในการเรียนรูคําศัพทใชประเมินความรูในดานคําศัพทของผูเรียนในกระบวนวิชาการสอนภาษา 
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สื่อการสอนแบบเกม 
 ความหมายของเกม 
 ดอบสัน (Dobson. 1998 : 9-17) ไดใหความหมายของเกมไววา เกม หมายถึง กิจกรรม            
ที่สนุกสนาน มีกฎเกณฑ กติกา กิจกรรมที่เลน มีทั้งเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมที่เลน             
ไมตองเคลื่อนที่ และเกมที่ใชความวองไว (Active Games) หรือเกมที่ตองเคลื่อนไหว เกมเหลานี้
ขึ้นอยูกับความวองไว ความแข็งแรง การเลนเกมมีทั้งเลนคนเดียว สองคน หรือเลนเปนกลุม            
บางเกมก็กระตุนการทํางานของรางกายและสมอง บางเกมก็ฝกทักษะบางสวนของรางกายและจิตใจ 
 หนังสือสารานุกรมชุดเวิลดบุค (The World Book Encyclopedia. 1998 : 49-51) ไดกลาวถึง
ความหมายของเกมไววา เกม หมายถึง เครื่องมืออยางหนึ่งในการเรียนรูที่ เหมาะสมกับเด็ก              
ชวยในการสงเสริมพัฒนาการเรียนรูใหเปนไปตามธรรมชาติ เกมหลายชนิดทําใหเด็กไดรับแสงแดด
และอากาศบริสุทธิ์ เกมบางอยางชวยพัฒนาความคิด สําหรับผูใหญ เกมเปนเครื่องมือในการผอนคลาย
ความเครียด 
 วิมลรัตน  คงภิรมยช่ืน (2530 : 21) ไดใหความหมายของเกมประกอบการสอนไววา          
เกม หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยฝกทักษะใหนักเรียนเกิดความคิด
รวบยอดในสิ่งที่เรียน อาจมีการแขงขันหรือไมก็ได แตจะตองมีกติกาการเลนกําหนดไว และจะตอง
มีการประเมินผลความสําเร็จของผูเลนดวย 
 ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน  
 บํารุง  โตรัตน (2540 : 148) ไดแบงเกมประกอบการสอนออกเปน 2 ประเภทใหญ ๆ คือ 
 1. เกมเคลื่อนไหว (Active Games) หมายถึง เกมที่นักเรียนหรือผูเลนตองเคลื่อนไหว 
ไปรอบ ๆ หองเรียนและบางครั้งนักเรียนตองออกเสียงดัง 
 2. เกมเงียบ (Passive Games) หมายถึง เกมที่ผูเลน หรือนักเรียนเลนโดยไมตองเคลื่อนที่
เปนเกมที่เลนแลวไมสงเสียงดัง 
 เกมที่ใชประกอบการสอนมีลักษณะดังนี้ (วรรณพร  ศิลาขาว. 2539 : 160) 
 1.  ไมตองเสียเวลาเตรียมตัวลวงหนา 
 2.  เลนไดงายแตเปนการสงเสริมความเฉลียวฉลาด 
 3.  ส้ัน และสามารถนําไปแทรกในบทเรียนได 
 4.  ทําใหนักเรียนไดรับความสนุกสนาน แตครูก็ยังควบคุมชั้นได 
 5.  ถามีการเขียนตอบในตอนหลังก็ไมตองเสียเวลาตรวจแก 
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 การใชเกมประกอบการสอน  
 รีส (Reese. 1999 : 12) ไดเสนอแนะวิธีการนําเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน
ไวดังนี้ 
 1.  ใชเกมนําเขาสูบทเรียน โดยดําเนินการ 3 ข้ันตอน คือ 
  1.1  ใชเกมนําเขาสูบทเรียนโดยใชเกมทบทวนพื้นฐานความรูเดิม เชน ใชรูปภาพจับคู
กับคําศัพท หรือแบงกลุมสลับกันเติมอักษรที่หายไป 
  1.2  ดําเนินการสอน มีการนํารูปภาพ หรือของจริงมาสนทนากัน มีการนําเสนอคําศัพท 
และอธิบายความหมายของคําศัพท จากนั้นนําเสนอรูปประโยคเพื่อฝกพูดและเขียน ขั้นสุดทาย             
มีการสรุปโดยการทบทวน เชน ครูนําภาพติดบนกระดานดําใหนักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนออกไป
เขียนคําศัพทใหถูกตองหรือเติมอักษรที่หายไป หรือเติมคําศัพทใหสัมพันธกับประโยค 
  1.3  ฝกหัด ครูใหนักเรียนแตงประโยค หรือเติมคําที่หายไปของประโยค 
 2.  ใชเกมเปนกิจกรรมในการฝก โดยดําเนินการ 3 ขั้นตอน ไดแก 
  2.1  เตรียมตัวผูเรียน 
   2.1.1  แบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุม ๆ เพื่อเลนเกม 
   2.1.2  อธิบายจุดประสงคของการเลนเกม วิธีการเลน พรอมกติกาการเลน และ
การใหคะแนน 
  2.2  ดําเนินการสอน เชน สอนคําศัพท 
   2.2.1  สอนความหมายของคําศัพทจากภาพ ครูชูภาพ และออกเสียงคําศัพท 
นักเรียนดูภาพและออกเสียงตาม 
   2.2.2  สอนการสะกดคําศัพทโดยใชเกมตามสถานการณแตละบทเรียน 
   2.2.3  ใชเกมการฝกแบงนักเรียนเปนกลุม ๆ เพื่อเลนเกม อธิบายวิธีการเลน กติกา
การใหคะแนน 
 ชนิดของเกมประกอบการสอน 
 เกมภาษาอังกฤษมีหลายชนิด ครูควรเลือกเกมตาง ๆ มาประกอบการเรียนการสอน       
ตามความเหมาะสมใหสอดคลองกบัเนื้อหาในบทเรียน ซ่ึงมีผูแบงชนิดของเกมการสอนไวดังนี้ 
 สังเวียน  สฤษดิกุล (2521 : 315) ไดแบงเกมที่ใชในการสอนเปน 7 ชนิด ดังนี้ 
 1.  เกมการฝกนับตัวเลขและจํานวน (Number Games) 
 2.  เกมการสะกดคํา สอนคําศัพทหรือเรียงอักษรภาษาอังกฤษ (Spelling Games) 
 3.  เกมคําศัพทอังกฤษและออกเสียง (Vocabulary Games) 
 4.  เกมฝกสรางประโยคและการพูดที่ถูกตอง (Structure Practice Games) 
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 5.  เกมฝกการออกเสียงของคําตาง ๆ (Pronunciation Games) 
 6.  เกมฝกการออกเสียงของคําตาง ๆ ลักษณะสัมผัสเสียง (Rhyming Games) 
 7.  เกมการฝกผสมผสานกันหลายแบบ (Miscellaneous Games) ครูเลือกฝกตามที่เห็นวา
เหมาะสมกับวัยและระดับนักเรียน  
 นอกจากนี้คณะนักวิชาการบริษัทนานมีบุคส (2543 : 15) ไดแบงชนิดของเกมฝกภาษา      
ที่ใชในระดับประถมศึกษาเปน 7 ชนิด ดังนี้ 
 1.  เกมฝกตัวอักษร (Alphabet Games) 
 2.  เกมฝกการออกเสยีง (Pronunciation Games) 
 3.  เกมฝกการฟงและการพูด (Listening and Speaking Games) 
 4.  เกมฝกคําศัพท (Vocabulary Games) 
 5.  เกมฝกการสะกดคํา (Spelling Games) 
 6.  เกมฝกไวยากรณ (Structure Practice Games) 
 7.  เกมฝกการอาน (Reading Games) 
 ชนิดของเกมคําศัพท 
 ฟอง  เกิดแกว (2538 : 137-141) ไดเสนอแนะเกมคําศัพท (Vocabulary Games) ที่จะนํามาใช
ประกอบการสอน ดังตอไปนี้ 
 1. Ice - breaking activities 
 2.  Bingo activities 
 3.  Matching pairs activities 
 4.  Crossword and word square activities 
 5.  Word grouping activities 
 6.  Pair work and board games 
 7.  Teacher - led activities 
 8.  20 square activities 
 9.  Miscellaneous activities 
 10.  Deaf and Dumb Spelling Game 
 11.  A Spelling Bee Game 
 12.  Crossword Puzzle Game 
 13.  Whisper Game 
 14.  Fast Thinking Game 
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 คณะนักวิชาการนานมีบุคส (2543 : 87-127) ไดเสนอแนะเกมคําศัพทที่สามารถนํามาใช
ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษใหนักเรียนสนุกสนาน และสงผลใหเกิดความคงทนในการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษ เกมคําศัพทเหลานี้ ไดแก 
 1.  Rise and Act Game 
 2.  Train Word Game 
 3.  Merry - Go - Round 
 4.  Build a New Word Game 
 5.  Beginning Letter Word Game 
 6.  Matching Picture and Word Game 
 7.  Word Grouping Game 
 8.  Matching a Sentence Game 
 9.  A Chain Game 
 ซ่ึงเมื่อพิจารณาตามเกณฑดังกลาว มีเกมที่เขาหลักเกณฑในการใชในการวิจัยคร้ังนี้คือ 
 1.  เกมแขงขันสะกดคํา (Spelling Game) 
 3.  เกมสรางคําศัพทจากตัวอักษรที่กําหนดให (Build a New Word Game)  
 4.  เกมบิงโก (Bingo Game) 
 5.  เกมกระซิบ (Whisper Game) 
 6.  เกมแขงสะกดคํา (A Spelling Bee Game) 
 7.  เกมปริศนาอักษรไขว (Crossword Puzzle Game) 
 8.  เกมจับคูคําศัพทกับภาพ (Matching Picture and Word Game) ผูเลนตองจับคูคํา ภาพ 
ประโยค เปนตน 
 9.  เกมตอประโยค (Matching a Sentence Game) 
 10.  เกมหวงยาง (Word Group Activity) 
 11.  เกมคิดเร็ว (Fast Thinking Game) 
 ความสําคัญของการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 
 ครูอิดแชงค (Cruickshank. 1999 : 28-32) กลาวถึงความสําคัญของการใชเกมประกอบ        
การสอน  ดังนี้ 
 1.  ชวยพัฒนาทักษะทางการเรียนของเด็ก ๆ  
 2.  เปนการทบทวนวิชาที่เรียนไปแลว 
 3.  เปนการเพิ่มพูนทักษะที่ดีแกผูเลนทีละนอยดวยตัวของเขาเอง 
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 4.  ชวยเสริมการสอนของครูใหนาสนใจยิ่งขึ้น และชวยแกไขปญหาการเรียนการสอน   
ที่นาเบื่อ 
 นิตยา  ฤทธิโยธี (2540 : 6) กลาววา ความสําคัญของการใชเกมชวยใหบรรยากาศในการเรียน 
การสอนเปนไปอยางมีชีวิตชีวา สรางความเปนกันเอง ระหวางครูและนักเรียนไดมากขึ้น 
 เกมคําศัพทเหลานี้เปนกิจกรรมชวยสงเสริมการเรียนรูคําศัพทใหนักเรียนเกิดความคงทน
ในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษใหดียิ่งขึ้น 
 ในดานของการใชเกมคําศัพทไดมีผูใหความสําคัญไวดังนี้ เกมสามารถนํามาประยุกต      
ในการสอนคําศัพทเพื่อใหเกิดความสนุกสนานในบทเรียน และยังสรางความคงทนในการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษไดดีอีกดวย จอหน (Jones. 1993 : 1-17) ; นิตยา  สุวรรณศรี (2540 : 51-58) 
และคณะนักวิชาการนานมีบุคส (2543 : 87-127) 
 หลักการเลือกเกมภาษา 
 ไดมีผูกลาวถึงหลักการเลือกเกมทางภาษาไวดังตอไปนี้ 
 กรมวิชาการ (2542 : 35) ไดกําหนดกลักในการพิจารณาเลือกเกมที่จะใชในการสอนภาษา
ไวดังนี้ 
 1.  เกมนั้นชวยสงเสริมสนับสนุนจุดสําคัญในการเรียนภาษา ซ่ึงผูเรียนยังขาดสิ่งนั้นอยู
ใชหรือไม 
 2.  เกมนั้นชวยฝกฝนเนื้อหาตาง ๆ ที่ครูไดสอนไวแลวหรือไม 
 3.  เกมนั้นดําเนินไปรวดเร็วหรือไม 
 4.  เกมนั้นไดใหโอกาสผูเรียนในชั้นเรียนเปนจํานวนมากไดรวมเลนและไมไดใหโอกาส
เฉพาะ 2 – 3 คน ใชหรือไม 
 5.  เกมนั้นชวยใหเกิดการแขงขันและทําใหผูเลนตื่นเตนหรือไม 
 6.  ผูเลือกเกมหรือครูรูสึกสนุกสนานกับเกมนั้นหรือไม 
 7.  เกมนั้นสงเสริมใหมีการเคลื่อนไหวเพียงพอ เพื่อใหเกิดความสนใจแกผูรวมเลนหรือไม 
 8.  เกมนั้นเหมาะสมกับวัยของผูเลนหรือไม 
 9.  มีที่วางพอในหองเรียนหรือไม เพื่อจะดําเนินการเลนเกมนั้นดวยความสะดวกสบาย 
 10. วัสดุอุปกรณที่ใชในการเลนเกมนั้นปลอดภัยสําหรับผูเรียนหรือไม 
 สุภาภรณ  ทองใบ (2538 : 2) ไดกลาวถึงหลักในการเลือกเกมไวดังนี้ 
 1.  ตองเลือกเกมใหเหมาะสมกับสภาวะชั้นเรียนและอายุของเด็ก ครูตองสามารถควบคุม
ชั้นเรียนได เกมประเภทใหเลนเปนทีมดีที่สุด เชน เกม What is it ? Yes/No question. เกมปฏิบัติ     
ตามคําสั่ง (Imperative Sentence Games) ก็ชวยในการฝกทักษะการฟงดี 
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 2.  เกมที่มีนักเรียนเลนคนเดียวอาจใชเกมเลนเปนคู (Game for Pairs) มาเลนได 
 3.  เกมสําหรับชั้นที่มีนักเรียนจํานวนมาก ควรเปนเกมที่แขงเปนทีม คําตอบอาจใชสัญญาณ
แทนการพูด เพื่อไมใหเสียงดังเกินไป หรือใหเลนเกมที่ใชกระดาษและดินสอ (Pencil and Paper Game) 
 นิตยา  สุวรรณศรี (2540 : 14) ไดกลาวถึงหลักในการเลือกเกม ไวดังนี้ 
 1.  กําหนดถึงจุดประสงคของเกม วาสอดคลองกับจุดประสงคของเนื้อหาที่ตองการสอน
หรือไม 
 2.  คํานึงถึงชองวางภายในหองเรียนที่จะใชเลนเกม (สถานที่) 
 3.  จํานวนของนักเรียนจะจํากัดตัวเลือกเกี่ยวกับเกม บางเกมจะเลนไดผลดี ถามีนักเรียน
จํานวนมาก ในขณะที่บางเกมใชคนเพียง 2 คน แตบางเกมก็อาจจะนํามาปรับใชไดทั้งนี้ตองมี         
การเตรียมตัวลวงหนา 
 4.  ตัดสินวาเกมไหนใชกบัทีมหรือรายบุคคล และบางเกมจะใชไดทั้ง 2 แบบ 
 5.  ควรคํานึงถึงวัยของผูเลนดวย เพราะตามปกติแลวเราจะไมอยากใหเด็กเลนเกม      
ของผูใหญ และไมอยากใหผูใหญเลนเกมของเด็ก 
 6.  คํานึงถึงระดับกิจกรรมที่ตองการ ถาเปนไปตามที่ตองออกกําลังหรือแสดงทาทาง
อาจจะจัดใหเลนทายชั่วโมง มิฉะนั้นจะเกิดความวุนวายจนเรียนไมไดในชั่วโมงนั้น ถาหากตองการ
หรือจําเปนตองเลนกอนหนานั้น คือตนชั่วโมงหรือกลางชั่วโมงก็เลือกเกมที่เงียบ ๆ ไมใชเสียงดัง 
 7.  กําหนดเวลาในการเลนเกมไวลวงหนา เพื่อความสะดวกและแผนการดําเนินกิจกรรม
เปนไปอยางราบรื่น 
 8.  เตรียมวัสดุใหพรอมลวงหนา หรือถามีความจําเปนตองเปลี่ยนแปลง ก็เปลี่ยนวัสดุ
หรือคําศัพทตามความเหมาะสม 
 9.  ตัดสินใจไวลวงหนาวาจะมีการใหรางวัลหรือไม ตามปกติแลว ความพอใจจากเกม
เพียงพอแลวสําหรับการเลนเกมหรือแขงขันแบบธรรมดา ถาตองการจะใหรางวัลก็ควรใหเปนสวนหนึ่ง
ของเกม 
 10. ควรมีเอกสารหรือหนังสือประกอบการเลน เพราะหนังสือเกี่ยวกับเกมใหความคิดใหม ๆ 
ในการจัดการเรียนการสอนและสามารถดัดแปลงเกมตาง ๆ ใหเหมาะสมกับบทเรียนของเรา         
แตขอสําคัญพยายามใหนักเรียนไดใชภาษาอังกฤษใหมากที่สุด 
 จากขอความขางตน สรุปหลักการเลือกเกมภาษาได ดังตอไปนี้ 
 1.  เหมาะสมกับอายุ วุฒิภาวะ ความสามารถ ความสนใจของผูเรียน 
 2.  ผูเรียนทุกคนมีสวนรวมในการเลนเกม 
 3.  สถานที่เหมาะสม พอเหมาะกับจํานวนผูเลน และมีความปลอดภัย 
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 4.  มีอุปกรณการเลนครบถวน พอเพียง เหมาะสม เปนอุปกรณที่ทําเองได ประหยัด คุมคา
มีความปลอดภัยแกผูเรียน 
 5.  มีกฎกติกาที่เหมาะสมไมยาก และซับซอนเกินไป 
 6.  การใหคะแนนมีความยุติธรรม 
 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมทางภาษา 
 ไดมีผูกลาวถึงขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมทางภาษา ไวดังนี้ 
 ปญญา  สังขภิรมย  และสุคนธ  สินธพานนท (2550 : 151) ไดกลาวถึงขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม ไวดังนี้ 
 1.  ขั้นเลือกเกม ผูสอนสรางเกมหรือเลือกเกมใหตรงตามจุดประสงคของการเรียนรู 
 2.  ข้ันชี้แจงและกติกาการเลนเกม เปนขั้นบอกชื่อเกม ชี้แจงกติกา สาธิตหรืออธิบาย
ขั้นตอนการเลน และทดลองการเลนเกม 
 3.  ขั้นเลนเกม ผูสอนจัดสถานที่ ทําหนาที่ควบคุมดูแลการเลนเกม และติดตามพฤติกรรม
การเลนเกมอยางใกลชิด 
 4.  ขั้นอภิปรายหลังการเลนเกม ผูสอนตั้งประเด็นหรือคําถามใหผูเรียนเกิดความคิด         
เพื่อนําไปสูการอภิปราย 
 5.  ขั้นประเมินผล ผูสอนตั้งคําถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระตาง ๆ ที่ไดรับ มีการทดสอบ
ความรู เพื่อประเมินผลการเรียนรู 
 วิภา  ตัณฑุลพงษ (2549 : 20) ไดกลาวถึงขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม 
ดังนี้ 
 1.  การเลือกและนําเสนอเกม เปนขั้นการสรางหรือเลือกเกม 
 2.  ขั้นชี้แจงการเลนและกติกาการเลน เปนขั้นบอกชื่อเกม ชี้แจงกติกา สาธิตการเลน 
และซอมกอนเลนจริง 
 3.  ข้ันดําเนินการเลน เปนขั้นจัดสถานที่ เลนเกม สังเกตหรือบันทึกพฤติกรรม 
 4.  ข้ันการตั้งคําถาม/การอภิปรายหลังการเลนเกมและสรุปผล เปนขั้นตั้งประเด็น         
การอภิปราย อภิปรายผล และสรุปผลการเรียนรู 
 5.  ข้ันประเมินผล เปนขั้นการประเมินผลการเรียนรู 
 จากการที่มีผูกลาวถึงขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกม พอสรุปไดเปนขั้นตอน
ไดดังนี้ 
 1.  ขั้นเลือกเกม เปนขั้นที่ผูสอนสรางเกมหรือเลือกเกมที่มีผูสรางไวนํามาดัดแปลง           
ใหเหมาะสมกับจุดประสงคการเรียนรู 
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 2.  ข้ันชี้แจงการเลนและกติกา เปนขั้นที่ผูสอนบอกชื่อเกม ช้ีแจงกติกา สาธิตการเลน 
และทดลองกอนเลนเกมจริง 
 3.  ขั้นเลนเกม ผูสอนตองเตรียมสถานที่สําหรับการเลน ใหผูเรียนเลนเกม ผูสอนสังเกต
ดูแลความเรียบรอย ใหเปนไปตามกติกา เวลาที่กําหนด ตลอดจนบันทึกพฤติกรรม 
 4.  ข้ันอภิปรายหลังการเลนและสรุปผล ผูสอนตั้งประเด็นการอภิปราย อภิปรายผลและ
รวมกันสรุปผลการเรียนรูที่ไดจากการเลนเกม 
 5.  ขั้นประเมินผล เปนการประเมินผลการเรียนรูที่ไดจากเกม เชน การทดสอบการเขียน
แผนผังความคิด เปนตน 
 สรุปไดวา ในการใชเกมประกอบการสอนใหมีประสิทธิภาพ ครูผูสอนตองรูจักเลือกเกม
ใหเหมาะสมกับจุดมุงหมายในการเรียนรู โดยอาศัยประสบการณ ความรู ความสามารถ และทักษะ
ในการเลือกเกม ในการนําเกมมาใช จะตองรูวาเกมนั้น ๆ จะใชในขั้นไหน ข้ันนําเขาสูบทเรียน         
ขั้นสอน และขั้นปฏิบัติ ที่สําคัญตองรูจักใชเกมใหเหมาะสมกับเวลา โอกาส ความตองการ ความสนใจ 
และความสามารถของนักเรียน ซึ่งเมื่อถึงเวลาเลนเกม ควรที่จะแจงใหนักเรียนทราบลวงหนาวา   
เกมชื่ออะไร มีกฎกติกาการเลนเปนอยางไร รวมทั้งวิธีการ และการปฏิบัติตัวของผูเลนมีจุดมุงหมาย 
ควรจะทําอยางไรจนจบการแขงขัน ในงานวิจัยนี้ใชหลักในการเลือกเกมของคณะนักวิชาการนานมีบุคส 
ซ่ึงไดเสนอแนะเกมคําศัพทที่สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษสวนใหญเปนเกม
แบบเคลื่อนไหวเหมาะสมกับงานวิจัยคร้ังนี้  
 
สื่อการสอนแบบบัตรคําศัพท 
 ความหมายของบัตรคําศัพท 
 ดอรช (Dolch. Online. 2001) กลาววา บัตรคําศัพทเปนเครื่องมือชนิดหนึ่งที่ชวยสงเสริม
ใหนักเรียนไดเรียนรูคําศัพทไดมากขึ้น บัตรคําศัพทสามารถใชสอนคําศัพทที่ครูตองการใหนักเรียน
ไดเรียนรู ซึ่งคําศัพทนั้นอาจจะเปนคําศัพทที่เกี่ยวกับ วัตถุ สิ่งของ สัตว คําคุณศัพท สถานที่ ฯลฯ 
โดยบัตรคําศัพทแสดงใหเห็นความหมายที่เฉพาะเจาะจงของคําศัพทนั้น ๆ ครูสามารถใชบัตรคําศัพท
ในการสอนไดหลายรูปแบบ เชน การใชบัตรคําศัพทในการสอนคําศัพท การใชบัตรคําศัพทในการ
ฝกฝนคําศัพท การใชบัตรคําศัพทอานและฝกเขียน ซ่ึงสอดคลองกับคํากลาวของทอรนบอรี่ (2546 : 
189-192) วาการใชบัตรคําศัพทที่มีประสิทธิภาพมากกวากลวิธีการใชคําสําคัญ เพราะมีผูเรียนบางคน
ที่พบวาการสราง “จินตภาพ” (Imaging) นั้นยาก แตผูเรียนทุกคนสามารถถูกฝกใหเตรียมและ           
ใชชุดบัตรคําศัพทได 
 



 36 

 เทคนิคการใชบัตรคําศัพท 
 ทอรนบอรี่ (Thronberry. 2546 : 189) ไดกลาววา เทคนิคการใชบัตรคําศัพทเปนลําดับ
ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ผูเรียนเขียนคําหนึ่งคําบนดานหนึ่งของกระดาษแข็งขนาดเล็ก (ขนาดเทากับนามบัตร) 
และเขียนคําแปลเปนภาษาแมบนอีกดานหนึ่งของกระดาษ 
 2. บัตรคําศัพทเต็มชุดสําหรับใชในแตละครั้ง ควรมีจํานวนระหวาง 20 ถึง 50 บัตร 
ขึ้นอยูกับความยากงายของคํา 
 3. คําเหลานั้นไมจําเปนตองอยูในชุดคําศัพท (Lexical Set) 
 4. ผูเรียนทดสอบตนเองเกี่ยวกับคําเหลานั้น โดยเริ่มดวยการจําความหมายของคําศัพทใหม 
นั่นคือดูคําศัพทใหมแตละตัว แลวตรวจสอบความเขาใจในคําแตละคํา โดยดูที่คําแปลของคํา 
 5. จากนั้นจะกลับกระบวนการ โดยใชคําแปลไปกระตุนการสรางคําใหม 
 6. คําที่เปนปญหาควรถูกขยับขึ้นไปอยูตน ๆ ไมวากรณีใดก็ตามควรสลับบัตรคําศัพท
เปนระยะ ๆ เพื่อหลีกเลี่ยง “ผลกระทบจากการเรียงลําดับ” (Serial Effect) นั่นคือ การจําคําไดจากลําดับ
ของบัตรคําศัพท 
 7. ลําดับของการเรียนและการทบทวน ควรจะเวนชวงหาง เมื่อเรียนรูคําไหนไปแลว        
ก็ทิ้งบัตรของคํานั้นไป แลวทําบัตรคําใหมเพิ่มเขาไปในชุด เพื่อเปนการฝกใหผูเรียนใชเทคนิคนี้ 
และเพื่อใหผูเรียนนําชุดบัตรคําศัพทติดตัวไปตามที่ตาง ๆ จึงคุมที่จะแจกบัตรเปลาใหกับผูเรียน      
ในครั้งแรก จนกระทั่งผูเรียนเริ่มติดนิสัยในการทําบัตรคําศัพทเอง แจกบัตรใหผูเรียนหลังจบชวงบทเรียน
ที่มีคํามาก และสาธิตวิธีการเตรียมบัตรหกใบ โดยใหผูเรียนแตละคนเลือกคําที่ตองการเรียนรู ถามี
บัตรคําศัพทของตนเองหนึ่งชุดเปนตัวอยางจะชวยใหทุกอยางงายขึ้น โดยสามารถใชบัตรคําศัพทนี้
สาธิตขั้นตอนงาย ๆ ของกิจกรรม 
 กิจกรรมที่สามารถทําไดโดยใชบัตรคําศัพท 
 ทอรนบอรี่ (2546 : 191) ไดเสนอกิจกรรมที่สามารถใชไดในชั้นเรียน เพื่อกระตุนการใช
บัตรคําศัพทอยางเสรี  ดังนี้ 
 1. เพื่อนสอนเพื่อนและเพื่อนทดสอบเพื่อน (Peer Teaching and Testing) เมื่อเริ่มตน
ช่ัวโมงเรียน จัดนักเรียนเปนคู และใหเขาเปรียบเทียบชุดบัตรคําที่เขาใชอยูปจจุบัน สนับสนุนใหเขา
ผลัดกันสอนคําที่อยูในชุดบัตรคําศัพทของตนที่เพื่อนไมมี และผลัดกันตอบ 
 2. การแขงสานสัมพันธ (Association Games) ตัวอยางเชน ผูเลนแตละคนวางบัตรคํา 
คนละหนึ่งใบพรอม ๆ กัน โดยหงายดานภาษาที่ 2 ขึ้น ผูเลนคนแรกที่แตงประโยคที่ใชคําทั้งสองคํา
ไดอยางถูกตองจะไดคะแนน (ครูอาจจะตองตัดสินความถูกตองของบางประโยคดวย) ถาไมมีผูเลน
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คนใดสามารถนําคําทั้งสองมาใชใหสัมพันธกันได ใหเอาบัตรคําทั้งสองใบออกไปแลววางบัตรใหม
สองใบ ทําเชนนี้ไปเรื่อย ๆ จนกวาบัตรหมด 
 3. เดาคําของฉันสิ (Guess my Word) เมื่อผูเรียนคุนเคยกับบัตรคําของกันและกันแลว 
ผูเรียนแตละคนสุมเลือกคํามาคนละหนึ่งคํา แลวอีกฝายตองเดาวาเปนคําใด โดยการถามคําถาม
ประเภทที่ตอบ ใช/ไมใช เชน เปนคํานาม/กริยา/คุณศัพท... ใชไหม (Is it a noun/verb/adjective….?) 
ขึ้นตนดวย.....ใชหรือไม? (Does it begin with….?) มีหนึ่ง/สอง/สามพยางค..... ใชไหม? (Has it got 
one/two/three syllables…..?) และอื่น ๆ  
 4. การลดรูปสระ (De-vowelled Words) ผูเรียนแตละคนในคูเลือกคําจากบัตรคําศัพท
ของตน และเขียนคํา ๆ นั้นลงไป โดยละสระไว คูของเขาตองคิดใหไดวาคํานั้นคือคําอะไร 
 5. การเขียนหลอก (Ghost Writing) ผูเรียนแตละคนในคูผลัดกันเขียนคําในอากาศ      
หรือบนหลังของคูเลน คูเลนนั้นตองคิดใหไดวาคํานั้นคือคําอะไร 
 6. จําแนกประเภท (Categories) ผูเรียนจับคูหรือรวมเปนกลุมเล็ก แลวชวยกันจัดคํา      
เปนหมวดหมู เชน ตามแตวาคําเหลานั้นมีความสัมพันธกัน เชน รอนหรือเย็น เพศหญิงหรือเพศชาย 
ดีหรือเลว หวานหรือเปรี้ยว ผูเรียนอาจใชบัตรคําในการทํากิจกรรมแขงขันคําอื่น ๆ เชน แขงคํา 
(Word Race) หันหลังใหกระดาน (Back to Board) หรือเดาจากภาพ (Pictionary) 
 ดอรช (Dolch. Online. 2001) กลาววา บัตรคําศัพทหนึ่งใบตองมีความหมายครบถวน
สมบูรณเมื่อมองเห็น และครูจะเปนผูแสดงถาหากมีความจําเปนเมื่อนักเรียนมีจํานวนมาก ครูอาจจําเปน 
ตองเดินรอบหอง เพื่อแสดงบัตรภาพใหนักเรียนทุกคนเห็นรูปของบัตรภาพบัตรหนึ่ง จะแสดงใหเห็น
ความหมายที่เฉพาะเจาะจงของคําศัพทที่ตองการนําเสนอใหรูจัก อาจเปนภาพบุคคล วัตถุ สัตว 
คําคุณศัพท ลักษณะทาทาง สถานที่ การกระทํา ฯลฯ ซึ่งสามารถแสดงหลาย ๆ อยางบนบัตร           
เพื่อไมใหเกิดความสับสนในสิ่งที่ตองการจะแสดงใหรู บัตรภาพจะถูกใชในการนําเสนอดานภาษา
ในครั้งแรก รูปในบัตรภาพจะถูกใชเพื่อนําเสนอความหมาย หลังจากนั้นบัตรคําศัพทจะถูกนําไปใช
ในการฝกฝนคําศัพท บัตรคําศัพทมีประโยชนในการทบทวนคําศัพทและการรวมคําศัพท เปนสิ่งสําคัญ
ในการสงเสริมใหนักเรียนเรียนรูคําศัพท 
 ครูสามารถออกแบบบัตรภาพดวยตนเอง หรือใชบัตรคําศัพทที่ถูกจัดทําขึ้น โดยบุคคล
หรือบริษัทผูพิมพจําหนาย แตถาครูทําดวยตัวเองจะมีความมั่นใจกวา และจะตองคํานึงถึงสิ่งดังตอไปนี้ 
 1.  การวาดรูปจะตองชัดเจนและไมกํากวม 
 2.  กระดาษที่ใชตองเปนกระดาษแข็งอยางดี ไมฉีกขาดงาย 
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 3.  จัดแยกประเภท (สําหรับแตละเหตุการณในแตละกลุมสี) เพื่อคนหางาย จัดกลุมบัตร
คําศัพทในแตละหัวขอ (ของเลน สัตว อาหาร.....) หรือกําหนดรหัสตายตัวตามลําดับเหตุการณการสอน
ของครู หรือการจัดเปนหมวดหมูตาง ๆ เพื่อประโยชนและความเหมาะสม 
 กติกาพื้นฐานของการเลนเกมบัตรคํา 
 1. การแบงกลุม ควรไมนอยกวา 4 คน และไมมากกวา 6 คน 
 2. ผูดําเนินการแจกบัตรคําใหผูเลนแตละคน 
 3. บัตรคําที่เหลือวางกองไวตรงกลาง 
 4. การเลนเกมยังเลนตอไปจนกระทั่งบัตรคําทุกคําอยูในชุดเรียบรอย 
 5. ผูเลนผลัดกันเลน เวียนทวนเข็มนาฬิกา เร่ิมจากคนซายมือของผูแจกบัตรคํา 
 6. ผูดําเนินการแจกบัตรคําทีละใบ 
 7. ประโยคที่ถามคือ Do you have………? 
 8. ผูเลนจะหมดสิทธิ์เลนเมื่อคนที่ถูกถามตอบ No, I don’t have……… 
 9. ถาผูถูกถามตอบ Yes. I do. ตองหงายบัตรใหทุกคนดูบัตรคํานั้น และจะยื่นบัตรคํา     
ใหผูถาม ผูถามเลนตอได 
 10. เมื่อผูเลนไดบัตรคําเปนชุดแลว พูด I have a set of…แลวแสดงบัตรคํา 
 11. ถาผูเลนไดบัตรคําใบสุดทายในชุด ใหเก็บไวจนกวาจะถึงคิวของตนรอบตอไป       
แลวจึงวางบัตรคําลง และพูด I have a set of……. 
 12. ผูชนะคือ ผูที่ไดชุดมากที่สุด 
 13. กติกา คือ ตองพูดและตั้งใจฟง 
 
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพท 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนสวนที่มีความสําคัญในกระบวนการเรียนการสอน เพราะ 
เปนตัวช้ีใหทราบวาการเรียนการสอนที่ผานมาประสบผลสําเร็จมากนอยเพียงใด ทั้งครูและนักเรียน
จะตองปรับปรุงพัฒนาในสวนใดบาง โดยจุดมุงหมายสําคัญของการสอน คือ ชวยพัฒนาใหนักเรียน
สามารถบรรลุจุดประสงคที่วางไว  
 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Learning Achievement) มีนักการศึกษาทั้งในและตางประเทศ
ไดใหนิยามไวหลายทานดังนี้ 
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 กูด (Good. 1973 : 112) ใหนิยามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว หมายถึง การเขาถึงความรู
หรือพัฒนาทักษะทางการเรียน ซ่ึงปกติพิจารณาจากคะแนนสอบที่กําหนดใหหรือคะแนนที่ไดจาก
งานที่ครูมอบใหหรือทั้งสองอยาง 
 บุญชม  ศรีสะอาด (2540 : 68) ไดใหความหมายไววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ผลที่เกิดขึ้นจากการคนควา การอบรม การสั่งสอน หรือประสบการณตาง ๆ รวมทั้งความรูสึก คานิยม 
จริยธรรมตาง ๆ ที่ผลมาจากการฝกสอน 
 ไพศาล  หวังพานิช (2543 : 46) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ คุณลักษณะของบุคคล
อันเกิดจากการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณเรียนรูที่เกิดจาก     
การฝกฝน อบรม หรือการสอน 
 สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลการทดสอบซึ่งวัดจากคะแนนสอบ
หลังจากผานกระบวนการเรียนการสอนหรือผานกระบวนการฝกอบรมตาง ๆ  
 องคประกอบท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นักการศึกษาไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับองคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไวหลายแนวคิดดวยกัน ซ่ึงแตละแนวคิดมีความแตกตางกันดังนี้  
 แนวคิดทางดานจิตวิทยาไดใหความสําคัญกับปจจัย 2 ประการ ที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรม 
ไดแก ปจจัยทางดานพันธุกรรม และดานสิ่งแวดลอม ดังที่อแนตตาเซีย (Anastasi. 1968 : 175 ;        
อางถึงใน สุรางค  โควตระกูล. 2548 : 96) ไดกลาววา พันธุกรรมและสิ่งแวดลอมเปนองคประกอบ
ที่สําคัญของสิ่งที่มีชีวิตทุกชนิด ทั้งสองอยางมีปฏิสัมพันธตอกันอยูเสมอ และผลดังกลาวจะเพิ่มพูน
ขึ้นเรื่อย ๆ สรุปไดดังนี้ 
 1.  พันธุกรรมและสิ่งแวดลอม มีอิทธิพลตอพฤติกรรมและพัฒนาการของบุคคล 
 2.  พันธุกรรมและสิ่งแวดลอมไมไดทําหนาที่แยกกันแบบโดด ๆ แตมีปฏิสัมพันธ           
ซ่ึงกันและกันอยูตลอดมา  
 3.  การปฏิสัมพันธของพันธุกรรมและสิ่งแวดลอมเปนสิ่งที่ซับซอนมาก ไมสามารถ         
ที่จะแยกไดวาอิทธิพลของพันธุกรรมและสิ่งแวดลอมที่มีสัดสวนหรือปริมาณอยางละเทาไร 
 หากพิจารณาในแงของการศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนผลของการกระทํา           
หรือพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับการศึกษา ดังนั้นปจจัยทางดานพันธุกรรม และสิ่งแวดลอมก็อาจมีอิทธิพล
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดเชนเดียวกัน ซ่ึงในประเด็นนี้มีนักการศึกษาไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับ
องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวหลายแนวคิดดวยกัน ดังนี้ 
 แครรอล (Carroll. 1989 : 245 ; อางถึงใน สรายุทธ  เศรษฐขจร. 2539 : 17) ไดเสนอแนวคิดวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเกิดจากปจจัยหลัก 5 ดาน ดังนี้ 
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 ดานที่ 1 ความถนัด หมายถึง ศักยภาพที่พบในตัวนักเรียนและพัฒนาเปนความสามารถ
ในการเรียน 
 ดานที่ 2 ความพากเพียร หมายถึง ปริมาณเวลาที่นักเรียนตั้งใจเรียนเพื่อใหไดผลตามเกณฑ
ของจุดมุงหมาย 
 ดานที่ 3 ความสามารถในการเรียน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนที่เขาใจวา         
ตองเรียนอะไรหรือเขาใจอะไร และจะตองดําเนินการอยางไรเพื่อใหบรรลุผลในการเรียน 
 ดานที่ 4 โอกาสในการเรียนของนักเรียน หมายถึง ปริมาณเวลาที่ครูกําหนดหรือจัดใหแก
นักเรียนในการเรียนเนื้อหาแตละบทเรียน 
 ดานที่ 5 คุณภาพของการเรียนการสอน หมายถึง การจัดเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน    
การสอนในลักษณะที่ชวยใหนักเรียนเรียนรูไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพสูง 
 บูม (Bloom. 1976 : 194) ไดกลาวถึงตัวแปรที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน          
ในโรงเรียน ดังนี้  
 1.  พฤติกรรมดานความรู ความคิด  หมายถึง  ความสามารถทั้งหลายของผู เรียน                 
ซ่ึงประกอบดวย ความถนัด และพื้นฐานความรูเดิมของผูเรียน 
 2.  คุณลักษณะทางจิตใจ หมายถึง แรงจูงใจที่ทําใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรูส่ิงใหม ๆ 
ไดแก ความสนใจในวิชาที่เรียน เจตคติตอเนื้อหาวิชาและสถาบัน ระบบการเรียนการสอน การยอมรับ
ความสามารถของตนเอง และลักษณะบุคลิกภาพ 
 3.  คุณภาพการสอน หมายถึง ประสิทธิภาพที่ผูเรียนจะไดรับผลสําเร็จในการเรียนรู 
ไดแก การไดรับคําแนะนํา การมีสวนรวมในการเรียนการสอน การเสริมแรงจากครู การแกไข
ขอบกพรอง และการรูผลสะทอนกลับถึงการกระทําของตนเองวาถูกตองหรือไม  
 ฮารนิส เฟเกอร และไวเลย (Harnischfeger and Wiley. 1978 : 186 ; อางถึงใน สรายุทธ  
เศรษฐขจร. 2539 : 17) ไดเสนอแนวคิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนขึ้นอยูกับปจจัยหลัก 3 ดาน ไดแก 
 1.  ภูมิหลังนักเรียน ประกอบดวย ภูมิหลังทางครอบครัวและสังคม อายุ เพศ ความรูเดิม 
แรงจูงใจ และความถนัด 
 2.  หลักสูตรและองคประกอบทางสถาบัน ประกอบดวย คุณลักษณะของชุมชน ทองถ่ิน 
โรงเรียน และตัวหลักสูตร 
 3.  พฤติกรรมการเรียนการสอน ประกอบดวย พฤติกรรมการสอนของครูและพฤติกรรม
การเรียนของนักเรียน  
 จากที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา ผลของพฤติกรรมการเรียน หรือที่เรียกวาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนนั้นขึ้นอยูกับปจจัยที่สําคัญ 2 ประการ คือ ปจจัยภายใน ประกอบดวย พันธุกรรม    
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ความถนัด ความสามารถ พื้นฐานความรูเดิม แรงจูงใจ ตลอดจนเจตคติที่มีตอการเรียน และปจจัย
ภายนอก ประกอบดวย พื้นฐานครอบครัวและสังคม หลักสูตร ลักษณะการเรียนการสอน พฤติกรรม
การสอน ส่ือการเรียน และอื่น ๆ  
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ถือวาเปนเครื่องมือสําคัญสําหรับครูที่จะใหในการตรวจสอบ
พฤติกรรมหรือผลการเรียนรู อันเนื่องมาจากการจัดการเรียนการสอนของครูวาผูเรียนมีความรู
ความสามารถหรือมีสัมฤทธิผลในแตละรายวิชามากนอยเพียงใด ผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์       
จะเปนประโยชนตอการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพตามจุดประสงคการเรียนรูหรือตามมาตรฐาน      
ผลการเรียนรูที่กาํหนดไว และเปนประโยชนตอการปรับปรุงและพัฒนาการสอนของครูใหมีคุณภาพ
และประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ. 2545 : 95) 
 1. ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
  นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ไวดังนี้ 
  กรอนลันด (Grounlund. 1993 : 1) ไดใหความหมายไววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
หมายถึง กระบวนการเชิงระบบ เพื่อการวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรูที่คาดวาจะเกิดขึ้นจากกิจกรรม
การเรียนรู โดยมีหนาที่หลักสําหรับการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน  
  เยาวดี  วิบูลยศรี (2540 : 28) ไดใหความหมายไววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง 
แบบทดสอบวัดความรูเชิงวิชาการ มักใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนนวัดความสามารถทางการเรียนรู
ในอดีตหรือในสภาพปจจุบันของแตละบุคคล 
  สมบูรณ  ตันยะ (2545 : 143) ไดใหความหมายไววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
หมายถึง แบบทดสอบที่ใชสําหรับวัดพฤติกรรมทางสมองของผูเรียนวามีความรูความสามารถ      
ในเรื่องที่เรียนรูมาแลว หรือไดรับการฝกฝนอบรมมาแลวมากนอยเพียงใด 
  สิริพร  ทิพยคง (2545 : 193) ไดใหความหมายไววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง 
ชุดคําถามที่มุงวัดพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนวานักเรียนมีความรู ทักษะ และสมรรถภาพ       
ทางสมองดานตาง ๆ ในเรื่องที่เรียนรูไปแลวมากนอยเพียงใด 
  จากความหมายขางตน สรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง แบบทดสอบ
ที่ใชวัดความรู ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่ผูเรียนไดเรียนรูมาแลววาบรรลุผลสําเร็จ     
ตามจุดประสงคที่กําหนดไวเพียงใด  
 2. ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
  ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารทําไดโดยอาศัยเครื่องมือ ไดแก เครื่องมือ
ประเภทแบบทดสอบตาง ๆ (Test) และประเภทไมเปนแบบทดสอบ (Non-test) แตเครื่องมือที่นิยม
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ใชกันมาก คือ แบบทดสอบ ซ่ึงสมบูรณ  ตันยะ (2550 : 148-149) ไดแบงชนิดแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนตามหนาที่หรือการนําไปใชวัดเปน 2 ชนิด คือ  
  2.1 แบบทดสอบมาตรฐาน  (Standardized Test) เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้น          
โดยผูเชี่ยวชาญในแตละสาขาวิชาหรือโดยครูผูสอนวิชานั้น ๆ และผานการทดลองใชวิเคราะหคุณภาพ
และปรับปรุงแกไขหลายครั้งจนกระทั่งมีคุณภาพดีพอจึงสรางเกณฑปกติ (Normal) เพื่อใชเปนหลัก
ในการเปรียบเทียบ การที่จะเรียกวาเปนแบบทดสอบมาตรฐานไดนั้นตองมีลักษณะสําคัญ 3 ประการ 
คือ มีมาตรฐานในการสรางแบบทดสอบ มีมาตรฐานในวิธีดําเนินการสอบ และมีมาตรฐานในการ
แปลความหมายคะแนน 
  2.2 แบบทดสอบที่ครูสรางเอง (Teacher-made Test) เปนแบบทดสอบที่ครูสอน     
เปนผูสรางขึ้น เพื่อใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เปนผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนของครู ซ่ึงอาจจะเปนแบบทดสอบที่ใชในการประเมินผลยอยหรือประเมินผลรวมก็ได 
แบบทดสอบเหลานี้ครูผูออกขอสอบอาจมีการนําไปทดลองใชวิเคราะหคุณภาพ และปรับปรุงแกไข
หรือไมก็ไดแลวแตครูแตละคน 
 ดังนั้นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แบงได 2 ชนิด คือ แบบทดสอบมาตรฐาน ซ่ึงมุงวัด     
ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนทั่ว ๆ ไป สรางโดยผูเชี่ยวชาญ และแบบทดสอบที่ครูสรางเอง ซ่ึงมุงวัดผลสัมฤทธิ์
ของผูเรียนเฉพาะกลุมที่ครูสอนสรางขึ้นโดยครูผูสอนเอง  
 
ความคงทนในการเรียนรูคําศัพท 
 ความคงทนในการเรียนรู (Retention) ถือเปนเรื่องที่อยูในเรื่องของความจํา ดังนั้นในที่นี้
จะกลาวถึง ความหมายของความคงทนในการเรียนรู ระบบความจํา ทฤษฎีความจํา ปจจัยที่มีอิทธิพล
ตอความจํา การวัดความคงทนในการเรียน และระยะเวลาที่ใชวัดความคงทนในการเรียนรู 
 ความหมายของความคงทนในการเรียนรู 
 ในการศึกษาความหมายของความคงทนในการเรียนรูไดมีนักการศึกษาหลายทาน            
ใหความหมายไว  ดังนี้ 
 อาดัม (Adam. 1998 : 9) และชัยพร  วิชชาวุธ (2540 : 19) กลาววา ความคงทนทางการเรียนรู 
คือ การคงไวซ่ึงผลการเรียนหรือความสามารถที่จะระลึกไดตอส่ิงเราที่เคยเรียน หรือเคยมีประสบการณ
การรับรูมาแลว หลังจากที่ไดทิ้งระยะไวระยะหนึ่ง 
 กมลรัตน  หลาสุวงษ (2541 : 129) ไดสรุปไววา ความคงทนทางการเรียนรู หมายถึง         
การรวบรวมประสบการณตาง ๆ ที่เกิดจากการเรียนรูทั้งทางตรงและทางออม 
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 สรุป ความคงทนในการเรียนรู หมายถึง ความสามารถของสมองในการเก็บสิ่งที่เรียนรูมา
หรือจากประสบการณที่รับรูมาแลว หลังจากทิ้งไวระยะเวลาหนึ่งสามารถระลึกไดหรือคนความาใช
ในสถานการณที่จําเปน ซ่ึงความคงทนก็คือความจําของผูเรียนนั่นเอง  
 ระบบความจํา  
 ธัญญะ  บุปผเวส  และคณะ (2538 : 191-192) ไดแบงความจําออกเปน 3 ชนิด  ดังนี้ 
 1.  ความจําจากการรูสึกสัมผัส (Sensory Memory) หมายถึง การคงอยูของความรูสึกสัมผัส
หลังจากเสนอสิ่งเราสิ้นสุดลง การสัมผัสดวยอวัยวะรับสัมผัสทั้ง 5 ไดแก หู ตา จมูก ล้ิน และผิวหนัง 
หรือสวนใดสวนหนึ่ง 
 2.  ความจําระยะสั้น (Short - Term Memory) เขียนยอวา STM คือ ความจําหลังการเรียนรู
เปนความจําที่คงอยูในระยะเวลาสั้น ๆ ที่ตั้งใจจําหรือใจจดจอตอส่ิงนั้นเทานั้น เมื่อไมไดใสใจ           
ในสิ่งเหลานั้นแลวความจําก็จะเลือนหายไป 
 3.  ความจําระยะยาว (Long - Term Memory) เขียนยอวา LTM หมายถึง ความจําที่คงทน
ถาวรมากกวาความจําระยะสั้น ไมวาจะทิ้งระยะไวเนิ่นนานเพียงใด ถาเมื่อตองการรื้อฟนความจํานั้น ๆ 
จะระลึกออกมาไดทันทีและถูกตอง ระบบความจําระยะยาวนี้เปนระบบความจําที่มีคุณคายิ่ง          
เปนความหมายหรือความเขาใจในสิ่งที่ตนรูสึก เปนการตีความ จึงขึ้นอยูกับประสบการณเดิม          
ความสนใจและความเชื่อของแตละคน 
 ทฤษฎีความจํา 
 แอตคินสัน และชิฟฟริน (Atkinson and Shiffrin. 1997 : 71-72) ไดกลาวถึงทฤษฎีความจํา
สองกระบวนการ ซ่ึงมีใจความวา ความจําระยะสั้นเปนความจําชั่วคราว ส่ิงใดก็ตามถาอยูในความจํา
ระยะสั้น ตองไดรับการทบทวนทุกสิ่งที่เขามาอยูในความจําระยะสั้น ดังนั้นจํานวนสิ่งของที่เราจะจําได
ในความจําระยะสั้น จึงมีจํากัด เชน ถาเปนชื่อคน เราอาจทบทวนไดเพียง 3 ถึง 4 ชื่อ ในชวง
ระยะเวลาหนึ่ง การทบทวนชวยปองกันไมใหความจําสลายตัวไปจากความจําระยะสั้น และสิ่งใดก็ตาม
ถาอยูในความจําระยะสั้น เปนระยะเวลานาน ยิ่งนานเทาใด ส่ิงนั้นก็จะมีโอกาสฝงตัวในความจํา
ระยะยาวมากยิ่งขึ้น ถาเราจําสิ่งใดไวในความจําระยะยาว ส่ิงนั้นก็จะติดอยูในความจําตลอดไป 
กลายเปนความจําที่ถาวร ซ่ึงสามารถที่จะรื้อฟนขึ้นมาได ซ่ึงความจําระยะยาวที่กลาวถึงในทฤษฎี
ความจําสองกระบวนการ ก็คือ ความคงทนในการเรียนรูนั่นเอง สวนชวงระยะเวลาที่ความจําระยะสั้น
จะฝงตัวกลายเปนความจําระยะยาว หรือความคงทนในการจํานั้น จะใชเวลาประมาณ 14 วัน          
หรือ 2 สัปดาห ซ่ึงอาจแสดงกระบวนการของความจําระยะสั้นกับกระบวนการความจําระยะยาว  
เปนแผนภูมิดังภาพประกอบ 2 
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                                                                   การทบทวน 
             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 2  ทฤษฎีความจําสองกระบวนการ (ชัยพร  วิชชาวุธ. 2540 : 75) 
 
 กาเย (Gagne. 1994 : 27-36) ไดอธิบายขั้นตอนของกระบวนการเรียนรูและการจํา             
พอสรุปได ดังนี้ 
 1.  การจูงใจ (Motivation Phase) เปนการชักจูงใหผูเรียนอยากเรียนรู 
 2.  การทําความเขาใจ (Apprehending Phase) เปนขั้นที่ผูเรียนสามารถเขาใจสถานการณ
ที่เปนสิ่งเรา 
 3.  การเรียนรูปรุงแตงสิ่งที่ เรียนรูไวเปนความจํา (Acquisition Phase) ขั้นนี้จะมี            
การเปลี่ยนแปลงเปนความสามารถอยางใหมเกิดขึ้น 
 4.  ความสามารถในการสะสมสิ่งเราเก็บไวในความจํา (Retention Phase) ข้ันนี้เปนการนํา
ส่ิงที่เรียนรูไปเก็บไวในสวนของความจําชวงเวลาหนึ่ง 
 5.  การรื้อฟน (Recall Phase) ขั้นนี้เปนการเอาสิ่งที่เรียนรูไปแลวและเก็บเอาไวนั้น 
ออกมาใชในลักษณะของการกระทําที่สังเกตได 
 6.  การสรุปหลักการ (Generalization Phase) ข้ันนี้เปนความสามารถที่ใชในสิ่งที่เรียนรูแลว
ไปประยุกตกับสิ่งเราใหมที่ประสบมา 
 7.  การลงมือปฏิบัติ (Performance Phase) เปนการแสดงพฤติกรรมที่แสดงออกถึง           
การเรียนรู 

 

ความจํา 
ระยะสั้น 

 

ความจํา 
ระยะยาว 

 

ลืม 

  

สลาย 
ตัว 

 

 ส่ิงเรา 
 

การฝงตัว 
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 8.  การสรางผลยอนกลับ (Feedback Phase) ขั้นนี้ผูรับทราบผลการเรียนรู ถาขั้น             
ทําความเขาใจและการเรียนรูไมดี ขั้นการจําก็จะลดลงหรือจําไมไดเลย  
 จากกระบวนการเรียนรูแสดงใหเห็นวา คนเราจะจําสิ่งที่เรียนมาไดมากนอยเพียงใด 
ขึ้นอยูกับกระบวนการเรียนรู วาจะชวยใหเกิดความจําระยะยาวแกผูเรียนไดดีเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ดังนี้ 
 1.  การจัดบทเรียนใหมีความหมาย (Meaningfulness) เชน 
  1.1  การสรางสื่อสัมพันธ (Mediation) 
  1.2  การจัดระบบไวลวงหนา (Advance Organization) 
  1.3  การจัดลําดับชั้น (Hierarchical Structure) 
  1.4  การจัดเขาหมวดหมู (Organization) 
 2.  การจัดสถานการณการเรียนรู (Management of Learning) ซ่ึงทําไดดังนี้ 
  2.1  การนึกถึงสิ่งที่เรียนในขณะที่เรียนอยู (Recall During Practice) 
  2.2  การเรียนเพิ่มเติม (Over Learning) 
  2.3  การทบทวนบทเรียน (Periodical Reviews) 
  2.4  การจําอยางมีหลักเกณฑ (Logical Memory) 
  2.5  การทองจํา (Recitation) 
  2.6  การใชจินตนาการ (Imaginary) 
 นอกจากกิจกรรมสงเสริมการจําดังกลาวแลว สุชา  จันทรเอม (2542 : 2) ไดแนะนําวิธีเรียน
ที่ทําใหลืมนอยที่สุด  พอสรุปไดดังนี้ 
 1.  พยายามทําใหสิ่งที่เรียนมีความหมาย เพราะคนเราจะลืมสิ่งที่มีความหมายและ
ความสําคัญไดยาก 
 2.  เรียนใหเกิดขั้นที่จําไดหมด เมื่อคิดสิ่งนี้ในเวลาตอไปยังจําไดมาก 
 3.  แยกแยะสิ่งที่ เ รียนเพื่อใหเห็นวาแตละตอนมีความหมายอยางไร  ถาเรียนไป               
โดยไมพิจารณาเหตุผลของแตละตอนจะทําใหลืมงาย 
 4.  ผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู ไมไดเพียงแตรับฟงเฉย ๆ แตติดตามไปดวย 
 5.  เมื่อเรียนจบไปแลวตอนหนึ่ง ๆ ควรพักสักครูแลวจึงเรียนตอไป ทําใหความคิด        
ไมปะปนกัน 
 6.  หมั่นทบทวนในสิ่งที่เรียนไปแลวบอย ๆ จะทําใหจําแมนยํายิ่งขึ้น 
 กาญจนา  คุณารักษ (2540 : 30) กลาววา การเรียนรูจะคงทนเพียงใดขึ้นอยูกับลักษณะ         
3 ประการ  คือ 
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 1.  การเรียนรูคุณภาพสูงเทาใด คือ คุณภาพสูงมาก ๆ การลืมก็ยอมชา การเรียนใหเขาใจ
ลึกซึ้ง เรียนใหมาก (Over Learning) จะชวยใหลืมชา จะชวยใหความคงทนของการเรียนดี 
 2.  การเฉลี่ยการปฏิบัติ (Distributed Practice) คือ แบงปฏิบัติเปนระยะสั้น ๆ จะทําใหมี
ความคงทนดีกวาปฏิบัติตลอดเปนเวลานาน ๆ (Mass Practice) 
 3.  ส่ิงที่เรียนมีความหมาย ส่ิงตาง ๆ ที่เรียนนั้นมีความสัมพันธกัน จะทําใหความคงทน
ของการเรียนดีกวาสิ่งที่ไมมีความหมาย 
 ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการจํา 
 การที่นักเรียนจะจดจําสิ่งที่ไดเรียนรูหรือมีประสบการณไดมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับ
ปจจัยหลายประการ ดังที่มีผูใหความคิดเห็นไวดังนี้ 
 อัจฉรา  สุขารมณ (2542 : 72) ไดกลาวถึงปจจัยที่มีอิทธิพลตอการจํา ดังนี้ 
 1.  สติปญญา การจําจะเกี่ยวกับสติปญญามาก โดยเฉพาะความเขาใจทางดานภาษาและ
ความสามารถในการแกปญหา คนที่มีความสามารถในการแกปญหาและความคิดริเริ่มตาง ๆ           
ยอมตองเปนผูที่มีความจําดีดวย 
 2.  ปฏิกิริยาทางอารมณ ซ่ึงเกิดขึ้นในประสบการณแตละอยางจะมีผลตอการจําดวย เชน 
ส่ิงทําใหดีใจสุดขีดหรือเปนทุกขแสนสาหัส ยอมจะทําใหจําไดเปนเวลานาน 
 3.  ความสนใจ เรามีความสนใจอยางหนึ่งยอมจดจําเรื่องนั้นไดไมยากนัก ส่ิงที่เราเห็นวา
ปราศจากความสําคัญ ถาไมสนใจก็จะทําใหลืมเรื่องนั้นเร็วข้ึน 
 ถึงอยางไรก็ตาม การจําสิ่งตาง ๆ ก็ยอมมีการลืมไปบาง เพราะในแตละวันนั้นมีการเรียนรู
ในสิ่งตาง ๆ มากมาย ไดมีผูศึกษาถึงการจําและการลืม พบวา การจํานั้นขึ้นอยูกับเวลาดวย คือ        
เมื่อเวลาผานไปนานเขา การจําก็จะลดลงหรือจํานวนที่จะลืมจะมากขึ้น 
 กมลรัตน  หลาสุวงษ (2541 : 254) ไดกลาวถึงปจจัยที่มีอิทธิพลตอการจํา ดังนี้ 
 1.  ทัศนคติและความในใจ ถาผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอสิ่งใดและมีความสนใจจดจอ       
อยูกับสิ่งใด ก็จะทําใหจดจําสิ่งนั้นไดอยางแมนยําและเปนเวลานาน ๆ  
 2.  การฝกฝน ถาผูเรียนฝกฝนทบทวนในสิ่งที่เรียนอยูเสมอ ก็จะทําใหสามารถจดจําสิ่งนั้น
ไดเปนเวลานาน 
 3.  ระยะเวลา หากทิ้งระยะหลังจากการเรียนรูไปเปนระยะเวลานาน ๆ ก็จะทําใหจํา       
ในสิ่งที่ไดเรียนรูไปไดนอยหรือบางครั้งอาจลืมไปเลยก็ได 
 จากที่กลาวมา สรุปไดวา การเรียนรูที่มีประสิทธิภาพนั้น ความจํานับวาเปนองคประกอบ
ที่สําคัญยิ่ง ซ่ึงเกิดจากความสามารถของสมองในการสะสมประสบการณและความรูตาง ๆ ที่ไดรับรู
ของนักเรียน ความจําที่เปนประโยชนตอการเรียนรูมากที่สุด คือ ความจําระยะยาวที่เรียกวาความคงทน
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ในการจําหรือความคงทนในการเรียนรูนั่นเอง ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ครูผูสอน
ควรจะศึกษาหรือพยายามหาแนวทางในการที่จะชวยใหนักเรียนเกิดความคงทนในการเรียนรู            
ใหมากที่สุด 
 สภาพที่ชวยใหเกิดความคงทนในการเรียนรู 
 การจัดการเรียนการสอนที่เอื้อตอสภาพที่ชวยใหเกิดความคงทนในการเรียนรู คือ กมลรัตน  
หลาสุวงษ (2541 : 260) 
 1.  การจัดบทเรียนใหมีความหมาย (Meaningful) เชน 
  1.1  การสื่อสัมพันธ (Mediation) 
  1.2  การจัดเปนระบบลวงหนา (Advance Organization) 
  1.3  การจัดเปนลําดับขั้น (Hierarchical Structure) 
  1.4  การจัดเขาเปนหมวดหมู (Organization)  
 2.  การจัดการสถานการณชวยการเรียน (Mathcmagcnic)   
  2.1  การนึกถึงสิ่งที่เรียนขณะที่ฝกฝนอยู (Recall During Practice)  
  2.2  การเรียนรู 
  2.3  การทบทวนบทเรียน (Periodic Reviews)  
  2.4  การจําอยางมีกฎเกณฑ (Logical Memory)  
 3.  ในการทบทวนไมสามารถทบทวนสิ่งที่เขามาอยูในความจําระยะยาว ดังนั้นจํานวน
ส่ิงของที่จะจําไดในความจําระยะสั้นจึงมีจํากัด 
 4.  ส่ิงใดก็ตามถาอยูในความจําระยะสั้นยิ่งนาน ส่ิงนั้นก็มีโอกาสฝงตัวอยูในความจํา
ระยะยาวมากขึ้น 
 5.  การฝงตัวในความจําระยะยาว เปนกระบวนการสรางความสัมพันธระหวางสิ่งที่อยู
ในความจําระยะยาวกับสิ่งที่ตองจดจํา 
 การวัดความคงทนในการเรียนรู 
 หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนรูส่ิงตาง ๆ ไปแลวนั้น ผูเรียนจะยังสามารถคงไวซ่ึงผลการเรียนรู
หรือไมนั้น ไดมีนักการศึกษากลาวถึงวิธีวัดความคงทนในการเรียนรู ดังนี้ 
 ไพจิตร  สดวกการ (2539 : 14) กลาววา การวัดความคงทนในการเรียนเปนการวัดความรู
ความเขาใจมโนทัศน ความสามารถในการคํานวณ และความสามารถในการแกไขปญหาวิชาที่ไดเรียน
มาแลว โดยการสอบหลังการเรียนการสอน 2 คร้ัง ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
วิชาภาษาอังกฤษฉบับเดียวกัน โดยสอบครั้งแรกในทันทีหลังการเรียนการสอนแตละเรื่อง และ    
สอบครั้งที่ 2 หลังการเรียนการสอนแตละเรื่อง 3 สัปดาห 
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 ประวีนา  นิลนวล (2540 : 47) กลาววา การวัดความคงทนในการเรียนเปนการสอบซ้ํา
โดยการใชแบบทดสอบฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับหลังการทดลอง 
โดยทดสอบหลังเสร็จสิ้นการทดลองแลว 2 สัปดาห  
 ชีราพร  ภูตระกูล (2547 : 29) กลาววา การวัดความคงทนในการเรียนเปนการวัดความรู
ความเขาใจในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ โดยวัดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เมื่อส้ินสุดการเรียนและเมื่อเวลาผานไป 3 สัปดาห   
 จากวิธีทดสอบความคงทนในการเรียนรูที่ผูวิจัยไดศึกษาวิธีการวัดของ ไพจิตร  สดวกการ 
(2539 : 14) ประวีนา  นิลนวล (2540 : 47) และชีราพร  ภูตระกูล (2547 : 29) ที่เกี่ยวของ พบวา        
การวัดความคงทนจะเปนการวัดหลังเสร็จสิ้นการสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 2-3 สัปดาห 
และในที่นี้ผูวิจัยจะทดสอบความคงทนในการเรียน โดยใชวิธีการทดสอบหลังเสร็จสิ้นการทดลองแลว 
2 สัปดาห ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับเดิมที่ผูวิจัยสรางขึ้น  
 ระยะเวลาที่ใชในการวัดความคงทนในการเรียนรู 
 ชวาล  แพรัตกุล (ชวาล  แพรัตกุล. 2524 :  48 ; อางถึงใน ชาญยุทธ  สีเฉลียว. 2543 : 29) 
กลาววา ในการสอบซ้ํา โดยใชแบบทดสอบฉบับเดียวกันไปทดลองสอบกับบุคคลกลุมเดียวกัน 
เวลาในการทดสอบครั้งแรกและครั้งที่สอง ควรเวนใหหางกันประมาณ 2–4 สัปดาห 
 นันนัลลี (Nunnally. 1959 : 185 ; อางถึงใน เยาวมาลย  ไสวรรณ. 2537 : 12) กลาววา        
เพื่อกอใหเกิดความคลาดเคลื่อนตาง ๆ  นอยลง ควรเวนชวงเวลาในการสอบซ้ําใหหางกันอยางนอย 
2 สัปดาห เพราะความเคยชินในการทําแบบทดสอบจะทําใหคาสหสัมพันธระหวางคะแนน             
ทั้งสองครั้งสูง 
 สรุปไดวา ระยะเวลาที่ควรใชวัดความคงทนในการเรียนรูนั้น ควรใหหางจากการทดสอบ
คร้ังแรกอยางนอย 2-4 สัปดาห เพื่อลดความคลาดเคลื่อน ซ่ึงอาจเกิดจากความเคยชินในการทํา
แบบทดสอบหรือการจําขอสอบไดนั่นเอง 
 
งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 โดยงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชเกมในการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ มีผูเชี่ยวชาญหลายทาน
ไดศึกษาไว ดังนี้  
 ฮัมฟรี (Humphrey. 1965 : 129) ไดศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบการใชเกมเคลื่อนไหว         
กับการเรียนแบบปกติ ในการพัฒนาดานภาษาของนักเรียนเกรด 3 พบวา การสอนดวยเกมเคลื่อนไหว
ชวยใหนักเรียนมีแนวโนมการเรียนที่ดีข้ึน รวมทั้งชวยพัฒนาทางดานการจดจําคําศัพทของนักเรียน 
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 ออรคัตต (Orcutt. 1972 : 147) ไดศึกษาผลการใชเกมประกอบการสอนภาษาที่มี            
ตอความสามารถในการเรียนรูของนักเรียนชั้นอนุบาล พบวา การใชเกมประกอบการสอนภาษา          
มีอิทธิพลตอความสามารถในการเรียนรูของเด็กชั้นอนุบาล  
 เทรินนี่ (Turney. 1974 : 492) วิจัยการสอนวิชาวารสารศาสตร พบวา เกมชวยใหนักศึกษา
แตละบุคคลไดมีพื้นฐานของการสรางมนุษยสัมพันธตอกัน อีกทั้งเกมชวยใหมีทัศนะที่เหมาะสม
เกี่ยวกับกระบวนการในการติดตอส่ือสาร รวมถึงชวยฝกศิลปะ วิธีในการแกไขปญหา และ            
การพึ่งตนเอง  
 วิลลอจบี้ (Willoughby. 1993 : 175) ไดศึกษาเรื่องการใชไวยกรณพื้นฐานจากกิจกรรม
บัตรคําสําหรับนักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองของประเทศญี่ปุน พบวา นักเรียน           
ใชภาษาอังกฤษในบทสนทนามากขึ้นและนําภาษาไปใชนอกหองเรียนได 
 ดิกเคอรสัน (Dickerson. 1997 : 6456-A) ไดทดลองเปรียบเทียบการจําคําศัพทของนักเรียน
ระดับหนึ่ง โดยการใชเกมเคลื่อนไหว (Active Game) เกมนิ่ง (Passive Game) และกิจกรรมการสอน
ปกติ เปนสื่อในการเรียนการสอนแตละกลุม โดยกลุมเกมการเคลื่อนไหวเปนการเลนที่เกี่ยวกับ     
การเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ ของรางกาย กลุมเกมนิ่งเปนการใชกระดานดํา กลุมกิจกรรมปกติ             
ใชสมุดแบบฝกหัด พบวา กลุมเกมเคลื่อนไหวไดรับผลสัมฤทธิ์มากกวาอีกสองกลุม และกลุมเกมนิ่ง
ไดรับผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมกิจกรรมปกติ 
 พินเตอร (Pinter. 1997 : 710-711-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนสะกดคํา ซึ่งสอน
โดยใชเกมคําศัพทและสอนตามตํารากับนักเรียนระดับ 3 จํานวน 94 คน หลังการทดลอง 3 สัปดาห 
ไดทดสอบเพื่อหาความคงทนในการจํา ผลการทดลองปรากฏวากลุมที่เรียนโดยใชเกมคําศัพท            
มีความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนตามตํารา และดิกเกอรสัน (Dickerson. 1997 : 
6456-A) ทดลองเปรียบเทียบการจําคําศัพทของนักเรียนระดับ 1 โดยใชเกมเคลื่อนไหว (Active Games) 
เกมเงียบ (Passive Games) และกิจกรรมปกติ (Traditional Activity) กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 1 
จํานวน 274 คน เปนนักเรียนหญิง 128 คน นักเรียนชาย 146 คน แตละกลุมไดรับการปฏิบัติดังนี้ 
กลุมที่ใชเกมเคลื่อนไหว จะเลนโดยมีการเคลื่อนไหวสวนตาง ๆ ของรางกาย กลุมที่ใชเกมเงียบ        
จะเลนโดยใชบัตรคําและกระดานดํา กลุมที่ใชกิจกรรมปกติใชสมุดแบบฝกหัด ผลการทดลอง
ปรากฏวา กลุมที่ใชเกมการเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทสูงกวากลุมที่ใชเกมเงียบ และ
กลุมที่ใชกิจกรรมปกติ กลุมที่ใชเกมเงียบมีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทสูงกวากลุมที่ใชกิจกรรมปกติ 
อีกทั้งนักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมที่ใชเกมเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิ์ในการจําสูงกวา
นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมที่ใชเกมเงียบ นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมที่ใชเกมเงียบ 
มีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทสูงกวานักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมที่ใชกิจกรรมปกติ และ
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ในกลุมทดลองทั้ง 3 กลุม มีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทระหวางนักเรียนชายและนักเรียนหญิง          
ไมแตกตางกัน 
 คลอเลียร (Collier. 2001 : 253) ไดจัดทํารายงานการบรรยายเกมสรางสรรคสําหรับผูใชภาษา 
: กิจกรรมที่สรางแรงจูงใจในการใชภาษา พบวา บัตรคําเปนสื่อเสริมใหนักเรียนแตละคนใชภาษา
ไดสอดคลองยิ่งขึ้น  
 งานวิจัยในประเทศ 
 ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรูคําศัพท             
วิชาภาษาอังกฤษในระดับตาง ๆ  ทั้งนี้ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับการสอนดวยเกมไวดังนี้  
 วัลภาภรณ  คงถาวร (2539 : 83) ไดวิจัยพบวา นักเรียนในวัยประถมศึกษาเปนวัยที่ชอบ
ความสนุกสนาน ไมชอบอยูนิ่ง และเปนชวงวัยที่มีการพัฒนาทางภาษาดีมาก วิธีการสอนคําศัพท
ภาษาอังกฤษโดยใชเกมและบัตรคําศัพททางภาษา จะชวยใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานและจดจํา
บทเรียนไดดียิ่งขึ้น จะเห็นไดวาเกมและบัตรคําศัพทฝกภาษามีประโยชนในการกระตุนใหนักเรียน
สนใจภาษาอังกฤษมากขึ้น  
 ฉวีวรรณ  ถาโท (2541 : บทคัดยอ) ไดวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ    
โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร แบบฝกทักษะเกมและบัตรคํามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียน 
และอาจเปนเพราะบัตรคําชวยใหเกิดการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษไดเปนอยางดี  
 นันทพร  คชศิริพงษ (2541 : 169) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการ
เรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากการสอนโดยใชแบบฝกหัดที่มีเกมและ        
ไมมีเกมประกอบ กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 60 คน 
โรงเรียนวิเชียรกล่ินสุคนธอุปถัมภ จังหวัดพระนครศรีอยุธยา แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
กลุมทดลองเรียนจากการสอนโดยใชแบบฝกหัดที่มีเกมประกอบ กลุมควบคุมเรียนจากการสอน 
โดยใชแบบฝกหัดที่ไมมีเกมประกอบ ผลการทดลองปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท 
วิชาภาษาอังกฤษแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตเมื่อทิ้งชวงไป 2 สัปดาห    
ความคงทนในการเรียนรูคําศัพทไมแตกตางกัน 
 สันติ  แสงสุก (2542 : 124) ไดทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู
คําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ระหวางการสอนโดยใชเกมกับการสอน
ปกติ พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนรูสูงกวา
นักเรียนที่ไดรับการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ปราโมทย  บุญมุสิก (2543 : 79) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการ
เรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวา นักเรียนที่เรียนดวยการสอน 
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แบบเกมและบัตรคําศัพท มีผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ          
ไมแตกตางกัน 
 ภาวินี  ทองสูงเนิน (2543 : บทคัดยอ) ไดวิจัยพบวา การสอนคําศัพทโดยใชเกมแบบฝกหัด
เสริมทักษะบัตรภาพและบัตรคํา สามารถพัฒนาการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษได ทําใหนักเรียน     
มีแรงจูงใจในการปฏิบัติกิจกรรมและการจัดกิจกรรมมีประสิทธิภาพเปนเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว 
 สันทัศน  หอมสมบัติ (2543 : 55) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการ
เรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จากการสอนที่ใชแบบฝกที่มี          
เกมประกอบและการสอนที่ใชแบบฝกหัดตามคูมือครู กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2543 โรงเรียนเชกา อําเภอเชกา จังหวัดหนองคาย จํานวน 
53 คน กลุมทดลอง 30 คน เรียนจากการสอนที่ใชแบบฝกหัดที่มีเกม กลุมควบคุม 23 คน เรียนจาก
การสอนที่ใชแบบฝกหัดตามคูมือครู ผลการทดลองปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพท        
วิชาภาษาอังกฤษของกลุมทดลองและกลุมควบคุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 ปรีชา  สังขทอง (2546 : 47) ไดวิจัยเรื่องการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ระหวางการเรียน
แบบใชเกมและการเรียนแบบปกติ พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใชเกมสูงกวาการสอน
แบบปกติ สวนความคงทนในการเรียนดวยเกมและการเรียนแบบปกติมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ สรุปไดวา คําศัพทภาษาอังกฤษนับวาเปน
หัวใจสําคัญประการหนึ่งของการเรียนรู เพราะหากผูเรียนไมรูคําศัพท การเรียนรูไมสามารถเกิดขึ้นไดเลย 
และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหบรรลุจุดมุงหมายนั้น ตองใชการสอนและแบบฝกทักษะ      
ที่สอดคลองเหมาะสมและนาสนใจ ซ่ึงการสอนแบบใชเกมและบัตรคําศัพทสามารถนําไปจัดกิจกรรม
ไดหลากหลายรูปแบบ เนื่องจากเปนกิจกรรมการเรียนรูที่สามารถสรางความสนุกสนาน ไดมี         
การแสดงออกไดมีปฏิสัมพันธกับเพื่อน ๆ รวมทั้งไดคิดและปฏิบัติจริง ซ่ึงการสอนทั้งสองประเภทนี้
ชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําคําศัพทสูงขึ้น แตทั้งนี้ผูวิจัย
ตองการที่จะเปรียบเทียบความแตกตางของการสอนที่กลาวมา เพื่อนําผลที่ไดจากการศึกษาคนควา
มาปรับปรุงการเรียนการสอนภาษาอังกฤษใหมีประสิทธิภาพมากขึ้นในอนาคต 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การศึกษาครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยใชการสอนแบบเกมและบัตรคําศัพทสําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษ ดังมีรายละเอียดเกี่ยวกับการดําเนินการวิจัยที่จะนําเสนอตามลําดับดังตอไปนี้ 
 1.  ประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
 2.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 4.  การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
 การกําหนดประชากร 

 ประชากรที่ใชในการวิจัย  ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5 ภาคเรียนที่  1                   
ปการศึกษา 2555 โรงเรียนในเขตอําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี จํานวน 5 โรงเรียน ไดแก โรงเรียน         
วัดพลับ (จันทบุรชีบาอุทิศ) จํานวน 31 คน โรงเรียนวัดพลับพลา (อินทราษฏรประสิทธิ์) จํานวน 27 คน 
โรงเรียนวัดไผลอม จํานวน 25 คน โรงเรียนวัดจันทนาราม (ศรีรองเมืองอุทิศ) จํานวน 34 คน และ
โรงเรียนบานแกว จํานวน 73 คน (สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรี เขต 1. 2555 : 10) 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยนี้ คือ  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1                  
ปการศึกษา 2555 โรงเรียนบานแกว อําเภอเมืองจันทบุรี จังหวัดจันทบุรี ที่ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
กลุมตัวอยางที่ใชแบงเปนจํานวน 2 หอง คือ หอง 5/1 จํานวน 36 คน และหอง 5/2 จํานวน 37 คน 
รวมทั้งสิ้น 73 คน ทั้งนี้กําหนดกลุมทดลองโดยการจับฉลาก ซึ่งกลุมทดลองที่ 1 จะใชการสอน 
แบบเกม และกลุมทดลองที่ 2 จะใชการสอนแบบบัตรคําศัพท 
 

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  ไดแก 
 1.  การจัดแผนการสอน  
  ในการศึกษานี้ ผูวิจัยไดจัดทําแผนการสอน จํานวน 8 แผน โดยดําเนินการดังนี้  
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  1.1  ศึกษาหลักสูตรขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หนังสือและคูมือการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ และแบบเรียนจากหนังสือ New Aha English ช้ันประถมศึกษา
ปที่ 5 ของกระทรวงศึกษาธิการ 
  1.2 ศึกษาคนควาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของ รวมทั้งทฤษฎี หลักการ แนวคิดที่เกี่ยวกับ
การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
  1.3 วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูและเนื้อหาเกี่ยวกับการคําศัพทภาษาอังกฤษ 
ไดแก อาชีพ คุณลักษณะของคน ของใช และอาการปวย  
  1.4  สรางแผนการสอนใหสัมพันธกับจุดประสงคและเนื้อหาที่เลือกไว รวมทั้งสราง
ส่ือการสอน แบงเปนการสอนดวยเกม จํานวน 4 แผน ไดแก เกมถามอาชีพ เกม Hang man เกมจับคู
คํากับภาพ และเกมอักษรไขว (Cross Word) และการสอนดวยบัตรคําศัพท จํานวน 4 แผน ไดแก 
สัปดาหที่ 1 เปนบัตรคําศัพทเร่ืองอาชีพ สัปดาหที่ 2 เปนบัตรคําศัพทเร่ืองคุณลักษณะ สัปดาหที่ 3 
เปนบัตรคําศัพทเร่ืองของใช และสัปดาหที่ 4 เปนบัตรคําศัพทเร่ืองอาการปวย รวมทั้งสิ้นจํานวน 8 แผน 
โดยแตละแผนใชเวลาการสอน 1 คาบ (1 ช่ัวโมง)  
  1.5  นําแผนการสอนที่สรางขึ้นเสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และ
ผูเชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และความเที่ยงตรงเชิงโครงสราง แลวนํามาแกไข
ปรับปรุงใหถูกตองตามคําแนะนํา 
  1.6  นําแผนการสอนที่ปรับปรุงแกไขแลวเสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ
และผูเชี่ยวชาญอีกครั้ง 
  1.7  นําแผนการสอนที่ผานการตรวจสอบจากคณะกรรมการวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญ
ไปใชในการวิจัยตอไป  
 2.  เคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
  เครื่องมือที่ใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษในครั้งนี้ คือ แบบทดสอบความรู เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 5       
ซ่ึงผูวิจัยไดศึกษาเนื้อหาและจุดประสงคของเรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษ แลวสรางเปนแบบทดสอบ
เพื่อใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 1 ชุด มี 40 ขอ ดังรายละเอียด
ตอไปนี้  
  2.1  สรางแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก โดยมีคําตอบที่ถูกตองเพียงตัวเลือกเดียว 
จํานวน 80 ขอ แบงออกเปน 4 บทเรียน บทเรียนละ 20 ขอ เพื่อไวสําหรับคัดเลือกขอที่เหมาะสม 
นําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  
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  2.2  เสนอแบบทดสอบตอผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา
และความตรงเชิงโครงสรางของขอสอบ และนํามาปรับปรุงใหถูกตองเหมาะสม 
  2.3  นําแบบทดสอบไปทดลองสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน         
วัดคลองลาว ตําบลหนองสีงา จังหวัดจันทบุรี ที่เคยเรียนเนื้อหานี้มาแลว จํานวน 25 คน วิเคราะห
ขอสอบรายขอ เพื่อหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก แลวคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย
ระหวาง 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ข้ึนไป เลือกขอสอบใหครอบคลุมจุดประสงคไว 
แลวนําขอสอบไปวิเคราะหหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก คัดเลือกขอที่มีคาความยาก
ตั้งแต 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป จํานวน 40 ขอ แลวคํานวณคาความเชื่อมั่น 
โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson 20) (บุญชม ศรีสะอาด. 2535 : 84-86) 
(ดังตารางในภาคผนวก ง) 
  2.4  จัดทําเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมทักษะ (ภาษาอังกฤษ) 
เร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษ ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 เพื่อใชในการทดลองตอไป หลังจากนั้นนําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ มาสลับขอคําถาม เปนแบบทดสอบวัดความคงทน
ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ใชทดสอบหลังจบการทดลอง เมื่อเวลาลวงไปแลว 2 สัปดาห 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยดําเนินการรวบรวมขอมูลจากการทดลอง มีลําดับขั้นดังนี้ 
 1.  ขั้นเตรียมการ ผูวิจัยเตรียมนักเรียนกลุมทดลอง 2 กลุม โดยใหคําชี้แจงเพื่อทําความเขาใจ
เกี่ยวกับการเรียนเรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษที่ใชการสอนแบบใชเกมและบัตรคําศัพท  
 2.  ดําเนินการทดลองโดยใหกลุมทดลองที่ 1 เรียนโดยใชการสอนแบบใชเกม สวนกลุมที่ 2 
เรียนโดยใชส่ือการสอนแบบใชบัตรคําศัพท โดยครูเปนผูสอนและนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
 3.  ทดสอบซ้ําเพื่อวัดความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม ในสัปดาหที่ 2 
หลังจากจบการทดลอง  
 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 กอนการวิเคราะหขอมูลนั้น  มีขั้นตอนการเตรียมขอมูลกอนการประมวลผล  คือ           
เมื่อตรวจสอบความถูกตองครบถวนของแบบสอบถามทุกฉบับแลว มีการลงรหัสตามคูมือลงรหัส 
ที่จัดทําไว จากนั้นจึงนําไปบันทึกและใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางคอมพิวเตอร เพื่อทําการประมวลผล
ตอไป ในที่นี้ใชการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติ ดังตอไปนี้ 
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 สถิติขั้นพื้นฐาน  
 1. คาเฉลี่ย (Mean) โดยใชสูตร (บุญชม  ศรีสะอาด. 2535 : 61) 
 2. คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใชสูตร (บุญชม  ศรีสะอาด. 2535 : 62) 
 สูตรท่ีใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  
 1. การหาคาความยากของขอสอบ (Difficulty) (บุญชม  ศรีสะอาด. 2535 : 81)  
 2. การหาคาอํานาจจําแนกของขอสอบ (Discrimination) (บุญชม  ศรีสะอาด. 2535 : 81)  
 3. การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR.-20 ของ Kuder-Richardson 
(ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538 : 168)  
 สถิติท่ีใชในการทดสอบสมมุติฐาน  
 สถิติที่ใชในการทดสอบสมมุติฐาน โดยใช t-test (Independent Sample) (α = 0.05)              
(บุญชม  ศรีสะอาด. 2535 : 112-115)  
 



บทที่  4 
การวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยส่ือการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท ซ่ึงเปนการวิจัยเชิงทดลองโดยมี
จุดมุงหมาย  ดังนี้ 
 1.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยส่ือการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยส่ือการสอนแบบใชบัตรเกมคําศัพท 
 
สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 เพื่อใหเกิดความเขาใจตรงกันในการสื่อสารขอมูล ผูวิจัยไดกําหนดความหมายของสัญลักษณ
ในการวิเคราะหขอมูลไว  ดังนี้ 
 n   แทน   จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 X   แทน   คะแนนเฉลี่ย 
 S.D.    แทน   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 t       แทน   คาสถิตใน t – distribution 
 *p     แทน   มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
การเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลผูวิจัยไดเสนอตามลําดับดังตอไปนี้ 
 1.   การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยส่ือการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
 2.  การเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
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ผลการวิ เคราะหขอมูล  
 1.   การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยส่ือการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพทกอนการทดลอง 
  ผูวิจัยไดใหนักเรียนทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากนั้นนําคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนทั้ง 2 กลุม มาเปรียบเทียบเพื่อหาความแตกตาง ดังแสดงไวในตาราง 9  
 
ตาราง  9 การเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพทกอนการทดลอง 
 

กลุมตัวอยาง n X  S.D. t p 
การสอนแบบใชเกม 37 3.94 1.50 

1.774 0.085 
การสอนแบบใชบัตรคําศัพท 36 5.84 2.14 
      

*p ≤ .05 
 

 จากตาราง 9 พบวา นักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบใชเกมและบัตรคําศัพทกอนการทดลอง 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน  
 
ตาราง  10 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพทหลังการทดลอง 
 

กลุมตัวอยาง n X  S.D. t p 
ส่ือการสอนแบบใชเกม 37 5.74 2.16 

-0.216 0.830 
ส่ือการสอนแบบใชบัตรคําศัพท 36 5.84 2.14 
      

*p ≤ .05 
 
 จากตาราง 10 พบวา นักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบใชเกมและบัตรคําศัพทหลังการทดลอง 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
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 2.  การเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
 ผูวิจัยไดใหนักเรียนทําแบบวัดความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ จากนั้น
คะแนนที่ไดจากการวัดความคงทนของนักเรียนทั้ง 2 กลุม มาเปรียบเทียบเพื่อหาความแตกตาง         
ดังแสดงไวในตาราง 11  
 
ตาราง  11 การเปรียบความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา     

ปที่5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
 

กลุมตัวอยาง n X  S.D. t p 
ส่ือการสอนแบบใชเกม 37 5.29 2.54 

-0.012 0.990 
ส่ือการสอนแบบใชบัตรคําศัพท 36 5.30 2.18 
      

*p ≤ .05 
 

 จากตารง 11 พบวา นักเรียนที่สอนดวยเกมและบัตรคําศัพท มีความคงทนในการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษไมแตกตางกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่  5 
สรุปผล อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 

                             
 การวิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท ซ่ึงสรุปเปนขั้นตอน      
ไดดังนี้ 
 1.  วัตถุประสงคของการวิจัย 
 2.  วิธีดําเนินการวิจัย 
 3.  สรุปผลการวิจัย 
 4.  อภิปรายผลการวิจัย 
 5.  ขอเสนอแนะ 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวยวัตถุประสงคดังตอไปนี้ 
 1.   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้ มีขั้นตอนการดําเนินงานดังตอไปนี้ 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1                
ปการศึกษา 2555 โรงเรียนในเขตอําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี จํานวน 5 โรงเรียน ไดแก โรงเรียน     
วัดพลับ (จันทบุรชีบาอุทิศ) จํานวน 31 คน โรงเรียนวัดพลับพลา (อินทราษฏรประสิทธิ์) จํานวน 27 คน
โรงเรียนวัดไผลอม จํานวน 25 คน โรงเรียนวัดจันทนาราม (ศรีรองเมืองอุทิศ) จํานวน 34 คน และ
โรงเรียนบานแกว จํานวน 73 คน (สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรี เขต 1. 2555 : 10) 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1              
ปการศึกษา 2555 โรงเรียนบานแกว อําเภอเมืองจันทบุรี จังหวัดจันทบุรี ที่ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
กลุมตัวอยางที่ใชแบงเปนจํานวน 2 หอง คือ หอง 5/1 จํานวน 36 คน และหอง 5/2 จํานวน 37 คน 
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รวมทั้งสิ้น 73 คน ทั้งนี้กําหนดกลุมทดลองโดยการจับฉลาก ซึ่งกลุมทดลองที่ 1 จะใชการสอน 
แบบเกม และกลุมทดลองที่ 2 จะใชการสอนแบบบัตรคําศัพท 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก 
 1. แผนการจัดการเรียนรูเร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
จํานวน 8 แผน ประกอบดวย หัวขออาชีพ คุณลักษณะของคน ของใช และอาการปวย 
 2.  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน-หลังเรียน เร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เปนแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ 
 3.  แบบทดสอบความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ  สําหรับนักเรียน               
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ใชขอสอบชดุเดียวกับแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลไวดังนี้ 
 1.  ข้ันเตรียมการ ผูวิจัยเตรียมนักเรียนกลุมทดลอง 2 กลุม โดยใหคําชี้แจงเพื่อทําความเขาใจ
เกี่ยวกับการเรียนเรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษที่ใชเกมและบัตรคําศัพท 
 2.  ดําเนินการทดลองโดยใหกลุมทดลองที่ 1 เรียนโดยใชสื่อการสอนแบบใชเกม         
สวนกลุมที่ 2 เรียนโดยใชส่ือการสอนแบบใชบัตรคําศัพท 8 แผนการเรียน เปนเวลา 4 วัน หลังจากนั้น
ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. ทดสอบซ้ําเพื่อวัดความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม ในสัปดาหที่ 2 
หลังจากการจบการทดลอง 
 การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูล โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปคอมพิวเตอรคํานวณ               
เพื่อวิเคราะหขอมูล โดยใชคาสถิติ ดังนี้ 
 1.  สถิติขั้นพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2.  การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ดวยวิธีการหาคาความยากของขอสอบ
การหาคาอํานาจจําแนกของขอสอบ และการหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 
ของ Kuder-Richardson 
 3.  สถิติที่ใชในการทดสอบสมมุติฐาน โดยใช t-test 
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สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้ สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1.  นักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบใชเกม และบัตรคําศัพทกอนและหลังการทดลอง        
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
 2.  นักเรียนที่สอนดวยเกมและบัตรคําศัพท มีความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
ไมแตกตางกัน 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัย ผูวิจัยไดแยกอภิปรายผลเปนประเด็นตาง ๆ ไวดังนี้ 
 1.  จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศกึษา
ปที่ 2 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพทกอนและหลังการทดลองไมแตกตางกัน เนื่องจาก 
การสอนดวยแบบเกมและบัตรคําศัพทเปนการทํากิจกรรมใหนักเรียนไดปฏิบัติจริง เปนประเภท
ของเกมเคลื่อนไหวเหมือนกัน จึงทําใหนักเรียนมีการเรียนรูและจดจําไดเทากัน ๆ สงผลใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกัน ดังเชนงานวิจัยของวัลภาภรณ  คงถาวร (2539 : 83) พบวา นักเรียน         
ในวัยประถมศึกษาเปนวัยที่ชอบความสนุกสนาน ไมชอบอยูนิ่ง และเปนชวงวัยที่มีการพัฒนา      
ทางภาษาดีมาก วิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมและบัตรคําศัพททางภาษาจะชวยให
นักเรียนเกิดความสนุกสนานและจดจําบทเรียนไดดียิ่งขึ้น และจะเห็นไดวาเกมและบัตรคําศัพท     
ฝกภาษามีประโยชนในการกระตุนใหนักเรียนสนใจภาษาอังกฤษมากขึ้น 
  นอกจากนี้คลอเลียร (Collier. 2001 : 253) ไดจัดทํารายงานการบรรยายเกมสรางสรรค
สําหรับผูใชภาษากิจกรรมที่สรางแรงจูงใจในการใชภาษา พบวา บัตรคําเปนสื่อเสริมใหนักเรียน    
แตละคนใชภาษาไดสอดคลองยิ่งขึ้น และภาวินี  ทองสูงเนิน (2543 : บทคัดยอ) ไดวิจัยพบวา การสอน
คําศัพทโดยใชเกมแบบฝกหัดเสริมทักษะบัตรภาพและบัตรคํา สามารถพัฒนาการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษได ทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการปฏิบัติกิจกรรมและการจัดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ
เปนเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว สวนปราโมทย  บุญมุสิก (2543 : 79) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
และความคงทนในการเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการสอนโดยใช
แบบฝกหัดที่มีเกมและบัตรคําศัพท พบวามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน  
 2.  ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนดวยการสอน
แบบใชเกมกับบัตรคําศัพทไมแตกตางกัน ซ่ึงปราโมทย  บุญมุสิก (2543 : 79) ไดศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 จากการสอน
โดยใชแบบฝกหัดที่มีเกมและบัตรคําศัพท พบวา มีความคงทนในการเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ
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ไมแตกตางกัน นอกจากนี้ พินเตอร (Pinter. 1997 : 710-711-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการสะกดคํา 
ซ่ึงสอนโดยใชเกมคําศัพทและสอนตามตํารากับนักเรียนระดับ 3 พบวา กลุมที่เรียนโดยใชเกมคําศัพท
มีความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนตามตํารา 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ครูควรจัดใหมีการวัดแบบทดสอบเสริม สําหรับนักเรียนที่มีผลการเรียนต่ํากวาเกณฑ
มาตรฐานที่กําหนดไว  
 2.  ครูผูสอนวิชาภาษาอังกฤษควรดําเนินการวิจัยในชั้นเรียนดวยตนเอง เพื่อเขาใจถงึปญหา
ที่เกิดขึ้นและสามารถหาแนวทางในการแกไขปญหานั้นได  
 3.  ผูวิจัยควรเขาไปศึกษาพฤติกรรมของกลุมตัวอยางและสรางความคุนเคยดวยการเปน
ผูชวยสอนในชั้นเรียน หรือเขาไปชวยสอนกลุมตัวอยาง  
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 
 1.  การวิจัยคร้ังนี้มีขอจํากัดดานเวลาในการสอน ดังนั้นในการวิจัยครั้งตอไปควรเพิ่ม
ระยะเวลาในการทดลองใหมากขึ้น 
 2.  ควรเพิ่มแผนการสอน ส่ือ หรือนวัตกรรมในการเรียนรู เพื่อใชในการพัฒนานักเรียน
ใหมีประสิทธิภาพการเรียนรูมากขึ้น   
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รายนามผูทรงคุณวุฒิ 
 
1.  นางพรรณรุจี  มณีโชต ิ ครูชํานาญการพิเศษ (ครู คศ.3) 
  โรงเรียนบานแกว  จังหวัดจนัทบุรี 
2.  นางสาวสุธีรา  พลรักษ  ครูชํานาญการ (ครู คศ.2)  
  และหวัหนาโครงการโรงเรียน E.P. (English Program)  
  โรงเรียนสฤษดิเดช  จังหวดัจันทบุรี 
3.  นางสาวเอื้อมพร  รุงศิริ                            อาจารยประจําสาขาวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ 
  คณะครุศาสตรและสังคมศาสตร  
  มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี 
4.  นางสาวชาลิณ ี ใจสุทธิ                          ครูชํานาญการพิเศษ3 (ครู คศ.3)  
  โรงเรียนวัดจนัทนาราม (ศรีรองเมืองอุทิศ) 
  จังหวดัจันทบรีุ 
5.  นางจารุวรรณ  สวัสดิชัย ครูชํานาญการพิเศษ 3 (ครู คศ.3)  
  โรงเรียนวัดไผลอม (อินทกอุทัย)  จังหวดัจนัทบุรี 
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ที่  ศธ ๐๕๕๒.๑๓/ว ๐๙๙                                        มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณ ี
               อ.เมือง  จ.จันทบุรี  ๒๒๐๐๐ 
 
                                                               ๒๙  กรกฎาคม  ๒๕๕๕ 

เร่ือง   ขอเชิญเปนผูทรงคุณวฒุิ 

เรียน   นางพรรณี  มณีโชต ิ

ส่ิงที่สงมาดวย  แบบสอบถามเพื่อการวิจยัและเคาโครงวิจยัโดยยอ จํานวน  ๑  ชุด 

    
            เนื่องดวย นางสาวธนิตา  วัชรพิชิตชัย หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณทิต สาขาหลักสูตร       
และการสอน ไดรับอนุมัติใหทําวิทยานิพนธเร่ือง “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทน        
ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๕ ที่เรียนโดยการสอนแบบ        
ใชเกมกับบัตรคําศัพท” โดยมี ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปวริศา  จรดล เปนประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
และรองศาสตราจารยเฉลา  ประเสริฐสังข เปนกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ในการนี้มหาวิทยาลัย
พิจารณาเห็นวาทานเปนผูมีความเชี่ยวชาญในเรื่องดังกลาวเปนอยางดี จึงขอเรียนเชิญทานเปน
ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่นักศึกษาสรางขึ้นเพื่อใชในการวิจัย  

 จึงเรียนมาเพื่อขอใหความอนุเคราะหดวย จักขอบคุณยิ่ง  

                                 

                                                          ขอแสดงความนับถือ 
                           

    
 
           (รองศาสตราจารย ดร.ถาวร  ฉิมเลี้ยง) 
                รักษาการคณบดีบณัฑิตวิทยาลัย 
 

 

บัณฑิตวิทยาลยั 
โทร. ๐-๓๙๓๑ ๙๑๑๑ ตอ ๑๑๓๘ 
โทรสาร. ๐-๓๙๔๗-๑๐๖๑ 
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ที่  ศธ ๐๕๕๒.๑๓/ว ๐๙๙                                        มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณ ี
               อ.เมือง  จ.จันทบุรี  ๒๒๐๐๐ 
 
                                                               ๒๙  กรกฎาคม  ๒๕๕๕ 

เร่ือง   ขอเชิญเปนผูทรงคุณวฒุิ 

เรียน   นางสาวสุธีรา  พลรักษ 

ส่ิงที่สงมาดวย  แบบสอบถามเพื่อการวิจยัและเคาโครงวิจยัโดยยอ จํานวน  ๑  ชุด 

    
            เนื่องดวย นางสาวธนิตา  วัชรพิชิตชัย หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณทิต สาขาหลักสูตร       
และการสอน ไดรับอนุมัติใหทําวิทยานิพนธเร่ือง “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทน        
ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๕ ที่เรียนโดยการสอนแบบ        
ใชเกมกับบัตรคําศัพท” โดยมี ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปวริศา  จรดล เปนประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
และรองศาสตราจารยเฉลา  ประเสริฐสังข เปนกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ในการนี้มหาวิทยาลัย
พิจารณาเห็นวาทานเปนผูมีความเชี่ยวชาญในเรื่องดังกลาวเปนอยางดี จึงขอเรียนเชิญทานเปน
ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่นักศึกษาสรางขึ้นเพื่อใชในการวิจัย  

 จึงเรียนมาเพื่อขอใหความอนุเคราะหดวย จักขอบคุณยิ่ง  

                                 

                                                          ขอแสดงความนับถือ 
                           

    
 
           (รองศาสตราจารย ดร.ถาวร  ฉิมเลี้ยง) 
                รักษาการคณบดีบณัฑิตวิทยาลัย 
 

 

บัณฑิตวิทยาลยั 
โทร. ๐-๓๙๓๑ ๙๑๑๑ ตอ ๑๑๓๘ 
โทรสาร. ๐-๓๙๔๗-๑๐๖๑ 
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ที่  ศธ ๐๕๕๒.๑๓/ว ๐๙๙                                        มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณ ี
               อ.เมือง  จ.จันทบุรี  ๒๒๐๐๐ 
 
                                                               ๒๙  กรกฎาคม  ๒๕๕๕ 

เร่ือง   ขอเชิญเปนผูทรงคุณวฒุิ 

เรียน   นางสาวเอื้อมพร  รุงศิริ 

ส่ิงที่สงมาดวย  แบบสอบถามเพื่อการวิจยัและเคาโครงวิจยัโดยยอ จํานวน  ๑  ชุด 

    
            เนื่องดวย นางสาวธนิตา  วัชรพิชิตชัย หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณทิต สาขาหลักสูตร       
และการสอน ไดรับอนุมัติใหทําวิทยานิพนธเร่ือง “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทน        
ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๕ ที่เรียนโดยการสอนแบบ        
ใชเกมกับบัตรคําศัพท” โดยมี ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปวริศา  จรดล เปนประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
และรองศาสตราจารยเฉลา  ประเสริฐสังข เปนกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ในการนี้มหาวิทยาลัย
พิจารณาเห็นวาทานเปนผูมีความเชี่ยวชาญในเรื่องดังกลาวเปนอยางดี จึงขอเรียนเชิญทานเปน
ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่นักศึกษาสรางขึ้นเพื่อใชในการวิจัย  

 จึงเรียนมาเพื่อขอใหความอนุเคราะหดวย จักขอบคุณยิ่ง  

                                 

                                                          ขอแสดงความนับถือ 
                           

    
 
           (รองศาสตราจารย ดร.ถาวร  ฉิมเลี้ยง) 
                รักษาการคณบดีบณัฑิตวิทยาลัย 
 

 

บัณฑิตวิทยาลยั 
โทร. ๐-๓๙๓๑ ๙๑๑๑ ตอ ๑๑๓๘ 
โทรสาร. ๐-๓๙๔๗-๑๐๖๑ 
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ที่  ศธ ๐๕๕๒.๑๓/ว ๐๙๙                                        มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณ ี
               อ.เมือง  จ.จันทบุรี  ๒๒๐๐๐ 
 
                                                               ๒๙  กรกฎาคม  ๒๕๕๕ 

เร่ือง   ขอเชิญเปนผูทรงคุณวฒุิ 

เรียน   นางสาวชาลิณี  ใจสุทธิ 

ส่ิงที่สงมาดวย  แบบสอบถามเพื่อการวิจยัและเคาโครงวิจยัโดยยอ จํานวน  ๑  ชุด 

    
            เนื่องดวย นางสาวธนิตา  วัชรพิชิตชัย หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณทิต สาขาหลักสูตร       
และการสอน ไดรับอนุมัติใหทําวิทยานิพนธเร่ือง “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทน        
ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๕ ที่เรียนโดยการสอนแบบ        
ใชเกมกับบัตรคําศัพท” โดยมี ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปวริศา  จรดล เปนประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
และรองศาสตราจารยเฉลา  ประเสริฐสังข เปนกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ในการนี้มหาวิทยาลัย
พิจารณาเห็นวาทานเปนผูมีความเชี่ยวชาญในเรื่องดังกลาวเปนอยางดี จึงขอเรียนเชิญทานเปน
ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่นักศึกษาสรางขึ้นเพื่อใชในการวิจัย  

 จึงเรียนมาเพื่อขอใหความอนุเคราะหดวย จักขอบคุณยิ่ง  

                                 

                                                          ขอแสดงความนับถือ 
                           

    
 
           (รองศาสตราจารย ดร.ถาวร  ฉิมเลี้ยง) 
                รักษาการคณบดีบณัฑิตวิทยาลัย 
 

 

บัณฑิตวิทยาลยั 
โทร. ๐-๓๙๓๑ ๙๑๑๑ ตอ ๑๑๓๘ 
โทรสาร. ๐-๓๙๔๗-๑๐๖๑ 



 79 

ที่  ศธ ๐๕๕๒.๑๓/ว ๐๙๙                                        มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณ ี
               อ.เมือง  จ.จันทบุรี  ๒๒๐๐๐ 
 
                                                               ๒๙  กรกฎาคม  ๒๕๕๕ 

เร่ือง   ขอเชิญเปนผูทรงคุณวฒุิ 

เรียน   นางจารุวรรณ  สวัสดิชัย 

ส่ิงที่สงมาดวย  แบบสอบถามเพื่อการวิจยัและเคาโครงวิจยัโดยยอ จํานวน  ๑  ชุด 

    
            เนื่องดวย นางสาวธนิตา  วัชรพิชิตชัย หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณทิต สาขาหลักสูตร       
และการสอน ไดรับอนุมัติใหทําวิทยานิพนธเร่ือง “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทน        
ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๕ ที่เรียนโดยการสอนแบบ        
ใชเกมกับบัตรคําศัพท” โดยมี ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปวริศา  จรดล เปนประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
และรองศาสตราจารยเฉลา  ประเสริฐสังข เปนกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ในการนี้มหาวิทยาลัย
พิจารณาเห็นวาทานเปนผูมีความเชี่ยวชาญในเรื่องดังกลาวเปนอยางดี จึงขอเรียนเชิญทานเปน
ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่นักศึกษาสรางขึ้นเพื่อใชในการวิจัย  

 จึงเรียนมาเพื่อขอใหความอนุเคราะหดวย จักขอบคุณยิ่ง  

                                 

                                                          ขอแสดงความนับถือ 
                           

    
 
           (รองศาสตราจารย ดร.ถาวร  ฉิมเลี้ยง) 
                รักษาการคณบดีบณัฑิตวิทยาลัย 
 

 

บัณฑิตวิทยาลยั 
โทร. ๐-๓๙๓๑ ๙๑๑๑ ตอ ๑๑๓๘ 
โทรสาร. ๐-๓๙๔๗-๑๐๖๑ 
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ที่  ศธ ๐๕๕๒.๑๓/๑๐๐                                        มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณ ี
               อ.เมือง  จ.จันทบุรี  ๒๒๐๐๐ 
 
                                                               ๒๙  กรกฎาคม  ๒๕๕๕ 

เร่ือง   ขอความรวมมือในการทําวิจัย 

เรียน   ผูอํานวยการโรงเรียนบานคลองลาว 

ส่ิงที่สงมาดวย  แบบสอบถามเพื่อการวิจยั     จํานวน  ๑  ชุด 

    
            เนื่องดวย นางสาวธนิตา  วัชรพิชิตชัย หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณทิต สาขาหลักสูตร       
และการสอน ไดรับอนุมัติใหทําวิทยานิพนธเร่ือง “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทน          
ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๕ ที่เรียนโดยการสอนแบบ        
ใชเกมกับบัตรคําศัพท” โดยมี ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปวริศา  จรดล เปนประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
และรองศาสตราจารยเฉลา  ประเสริฐสังข เปนกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ในการนี้นักศึกษา         
ขอนําแบบสอบถามไปใชทดลองใช (Try Out) กับนักเรียนในสถานศึกษาของทานเพื่อตรวจสอบ
เครื่องมือที่นักศึกษาสรางขึ้น  

 จึงเรียนมาเพื่อขอใหความอนุเคราะหดวย จักขอบคุณยิ่ง  

                                 

                                                          ขอแสดงความนับถือ 
                           

    
 
           (รองศาสตราจารย ดร.ถาวร  ฉิมเลี้ยง) 
                รักษาการคณบดีบณัฑิตวิทยาลัย 
 

 

บัณฑิตวิทยาลยั 
โทร. ๐-๓๙๓๑ ๙๑๑๑ ตอ ๑๑๓๘ 
โทรสาร. ๐-๓๙๔๗-๑๐๖๑ 
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ที่  ศธ ๐๕๕๒.๑๓/๑๐๑                                        มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณ ี
               อ.เมือง  จ.จันทบุรี  ๒๒๐๐๐ 
 
                                                               ๒๙  กรกฎาคม  ๒๕๕๕ 

เร่ือง   ขอความรวมมือในการทําวิจัย 

เรียน   ผูอํานวยการโรงเรียนบานแกว 

ส่ิงที่สงมาดวย  แบบสอบถามเพื่อการวิจยั     จํานวน  ๑  ชุด 

    
            เนื่องดวย นางสาวธนิตา  วัชรพิชิตชัย หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณทิต สาขาหลักสูตร       
และการสอน ไดรับอนุมัติใหทําวิทยานิพนธเร่ือง “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทน          
ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๕ ที่เรียนโดยการสอนแบบ        
ใชเกมกับบัตรคําศัพท” โดยมี ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปวริศา  จรดล เปนประธานที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
และรองศาสตราจารยเฉลา  ประเสริฐสังข เปนกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ในการนี้จําเปนตอง
นําเครื่องมือในการวิจัยมาเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนในสถานศึกษาของทาน  

 จึงเรียนมาเพื่อขอใหความอนุเคราะหดวย จักขอบคุณยิ่ง  

                                 

                                                          ขอแสดงความนับถือ 
                           

    
 
           (รองศาสตราจารย ดร.ถาวร  ฉิมเลี้ยง) 
                รักษาการคณบดีบณัฑิตวิทยาลัย 
 

 

บัณฑิตวิทยาลยั 
โทร. ๐-๓๙๓๑ ๙๑๑๑ ตอ ๑๑๓๘ 
โทรสาร. ๐-๓๙๔๗-๑๐๖๑ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 
แผนการจัดการเรียนรู 
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แผนจัดการเรยีนรูท่ี 1 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)                                     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
หนวยการเรียนรูท่ี 1       
เร่ือง อาชีพ         เวลา 50 นาที  
……………………………………………………………………………………………………..... 
สาระสําคัญ/ ความคิดรวบยอด 
 การเรียนรูคําศัพทจะชวยใหนักเรียนเขาใจภาษาอังกฤษ และนําไปใชในบริบทที่เหมาะสม
ไดดียิ่งขึ้น 
 
ตัวชี้วัด/ จุดประสงคการเรียนรู  
 1. ตัวชี้วัด 
  ต  1.1 ป .5 เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง  ๆ  และ                
แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 
 2. จุดประสงคการเรียนรู  
  2.1 นักเรียนสามารถอานออกเสียง สะกดคํา และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
  2.2 นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในบริบทที่กําหนดใหไดอยางถูกตองและ
เหมาะสม 
 
สาระการเรียนรู 
 1. สาระการเรียนรูแกนกลาง 
  1.1 ระบุ/วาดภาพ สัญลักษณหรือเครื่องหมายตรงตามความหมายของประโยคและ
ขอความสั้น ๆ ที่ฟง หรืออาน 
  1.2 บอกใจความสําคัญและตอบคําถามจากการฟงหรืออานบทสนทนานิทานงาย ๆ 
หรือเร่ืองเลา 
 2. สาระการเรียนรูทองถ่ิน  
  - 
 
สมรรถนะสําคัญของผูเรียน 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร  
  1.1 ทักษะในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร 
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  1.2 ทักษะในการพูด  
 2. ความสามารถในการคิด  
 3. ความสามารถในการแกปญหา 
 4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1.  มีวินัย 
 2.  ใฝเรียนรู 
 3.  มุงมั่นในการทํางาน 
 
กิจกรรมการเรียนรู (วิธีสอนโดยเนนกระบวนการ : กระบวนการปฏิบัติ)  
 1.  ครูทบทวนความรู เกี่ยวกับคําศัพทเ ร่ืองอาชีพ โดยครูอานคําศัพททีละคําและ            
ใหนักเรียนอานออกเสียงตามครทูุกคํา  
 2.  ครูสอนความหมายโดยพูดคําศัพท พรอมทั้งยกรูปภาพของคําศัพทนั้นใหนักเรียนดู 
และนักเรียนอานออกเสียงและสะกดคําศัพทตามภาพที่ครูใหดู คําละ 2 คร้ัง ดังนี้  
  Photographer หมายถึง  ชางภาพ 
  Waiter  หมายถึง พนักงานเสริ์ฟ  
  Chef  หมายถึง พอครัว  
  Baker  หมายถึง คนทําขนมปง 
  Astronaut  หมายถึง นักบินอวกาศ 
  News Reporter หมายถงึ นักขาว 
  Librarian  หมายถึง บรรณารักษ 
  Doctor  หมายถึง หมอ 
  Veterinarian หมายถึง สัตวแพทย 
  Mechanic  หมายถึง ชางยนต 
 3.  ครูใหนักเรียนเลนเกมจับคูระหวางคําศัพทกับรูปภาพ ดังนี้  
    3.1  ครูแบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 3-5 คน หันหนาเขาหากัน 
   3.2  ครูแจกซองเกมใหกลุมละซอง ในซองนั้นมีคําศัพท 10 คํา และรูปภาพ 10 ภาพ
จัดเปนคูครบทุกคําสลับปนกันไวในซอง  
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    3.3  ครูอธิบายการเลนและกติกา โดยใหนักเรียนนําคําศัพทกับภาพในซองนั้นออกมา
วางบนโตะพรอมกัน ซ่ึงนักเรียนในกลุมชวยกันจัดเรียงคําศัพทใหคูกับภาพตรงกันภายใน 5 นาที
กลุมใดจัดเรียงถูกตองกลุมนั้นชนะ ครูอธิบายและสาธิตการเลนเปนตัวอยาง เมื่อนักเรียนเขาใจแลว
ครูตั้งเวลา 5 นาที ใหสัญญาณนักเรียนทุกคนชวยกัน 
 4.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปความรู โดยครูยกภาพอาชีพขึ้นทีละภาพ        
ดวยคําถาม เชน   
  ถาม What does he/she do?/ What do they do? 
  ใหนักเรียนตอบพรอมกัน  
  ตอบ He/ She is a  .(บอกอาชีพ) 
  They are a  .(บอกอาชีพ) 
 5.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังการเรียน จํานวน 10 ขอ  
 
การวัดและประเมินผล 
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑ 
สังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม ระดับคุณภาพ 2 ผานเกณฑ 
ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียน รอยละ 60 ผานเกณฑ 
 
สื่อ/ แหลงการเรียนรู 
 1. ส่ือการเรียนรู 
  1.1 หนังสือ New Aha English 
  1.2 แบบทดสอบ  
  1.3 บัตรคําศัพท  
 2. แหลงการเรียนรู  
  -  
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แผนจัดการเรยีนรูท่ี 2 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)                                     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
หนวยการเรียนรูท่ี 1         
เร่ือง คุณลักษณะ        เวลา 50 นาที  
……………………………………………………………………………………………………..... 
สาระสําคัญ/ ความคิดรวบยอด 
 การเรียนรูคําศัพทจะชวยใหนักเรียนเขาใจภาษาอังกฤษ และนําไปใชในบริบทที่เหมาะสม
ไดดียิ่งขึ้น 
 
ตัวชี้วัด/ จุดประสงคการเรียนรู  
 1. ตัวชี้วัด 
  ต  1.1 ป .5 เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง  ๆ  และ                
แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 
 2. จุดประสงคการเรียนรู  
  2.1 นักเรียนสามารถอานออกเสียง สะกดคํา และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
  2.2 นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในบริบทที่กําหนดใหไดอยางถูกตองและ
เหมาะสม 
 
สาระการเรียนรู 
 1. สาระการเรยีนรูแกนกลาง 
  1.1 ระบุ/วาดภาพ สัญลักษณหรือเครื่องหมายตรงตามความหมายของประโยคและ
ขอความสั้น ๆ ที่ฟง หรืออาน 
  1.2 บอกใจความสําคัญและตอบคําถามจากการฟงหรืออานบทสนทนานิทานงาย ๆ 
หรือเร่ืองเลา 
 2. สาระการเรียนรูทองถ่ิน  
  - 
 
สมรรถนะสําคัญของผูเรียน 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร  
  1.1 ทักษะในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร 
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  1.2 ทักษะในการพูด  
 2. ความสามารถในการคิด  
 3. ความสามารถในการแกปญหา 
 4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1.  มีวินัย 
 2.  ใฝเรียนรู 
 3.  มุงมั่นในการทํางาน 
 
กิจกรรมการเรียนรู (วิธีสอนโดยเนนกระบวนการ : กระบวนการปฏิบัติ)  
 1.  ครูทบทวนความรูเกี่ยวกับคําศัพทเร่ืองคุณลักษณะ โดยครูอานคําศัพททีละคําและ           
ใหนกัเรียนอานออกเสียงตามครูทุกคํา  
 2.  ครูสอนความหมายโดยพูดคําศัพท พรอมทั้งยกรูปภาพของคําศัพทนั้นใหนักเรียนดู 
และนักเรียนอานออกเสียงและสะกดคําศัพทตามภาพที่ครูใหดู คําละ 2 คร้ัง ดังนี้  
  Fat  หมายถึง อวน 
  Small หมายถึง เล็ก 
  Big  หมายถึง ใหญ 
  Thin  หมายถึง ผอม 
  Bad หมายถึง เลว 
  Pretty หมายถึง นารัก 
  Ugly หมายถึง นาเกลียด 
  Good หมายถึง ดี 
  Happy หมายถึง ความสุข 
  Sad  หมายถึง เศรา  
 3.  ครูใหนักเรียนเลนเกมจับคูระหวางคําศัพทกับรูปภาพ ดังนี้  
    3.1  ครูแบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 3-5 คน หันหนาเขาหากัน 
   3.2  ครูแจกซองเกมใหกลุมละซอง ในซองนั้นมีคําศัพท 10 คํา และรูปภาพ 10 ภาพ
จัดเปนคูครบทุกคําสลับปนกันไวในซอง  
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    3.3  ครูอธิบายการเลนและกติกา โดยใหนักเรียนนําคําศัพทกับภาพในซองนั้นออกมา
วางบนโตะพรอมกัน ซ่ึงนักเรียนในกลุมชวยกันจัดเรียงคําศัพทใหคูกับภาพตรงกันภายใน 5 นาที
กลุมใดจัดเรียงถูกตองกลุมนั้นชนะ ครูอธิบายและสาธิตการเลนเปนตัวอยาง เมื่อนักเรียนเขาใจแลว
ครูตั้งเวลา 5 นาที ใหสัญญาณนักเรียนทุกคนชวยกัน 
 4.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปความรู โดยครูจะสุมเรียกนักเรียนเพื่อตอบ
คําถามทีละขอ  
 5.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังการเรียน จํานวน 10 ขอ  
 
การวัดและประเมินผล  
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑ 
สังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม ระดับคุณภาพ 2 ผานเกณฑ 
ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียน รอยละ 60 ผานเกณฑ 
 
สื่อ/ แหลงการเรียนรู 
 1. ส่ือการเรียนรู 
  1.1 หนังสือ New Aha English 
  1.2 แบบทดสอบ  
  1.3 บัตรคําศัพท  
 2. แหลงการเรียนรู  
  -  
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แผนจัดการเรยีนรูท่ี 3 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)                                     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
หนวยการเรียนรูท่ี 1         
เร่ือง ของใช        เวลา 50 นาที  
……………………………………………………………………………………………………..... 
สาระสําคัญ/ ความคิดรวบยอด 
 การเรียนรูคําศัพทจะชวยใหนักเรียนเขาใจภาษาอังกฤษ และนําไปใชในบริบทที่เหมาะสม
ไดดียิ่งขึ้น 
 
ตัวชี้วัด/ จุดประสงคการเรียนรู  
 1. ตัวชี้วัด 
  ต  1.1 ป .5 เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง  ๆ  และ                
แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 
 2. จุดประสงคการเรียนรู  
  2.1 นักเรียนสามารถอานออกเสียง สะกดคํา และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
  2.2 นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในบริบทที่กําหนดใหไดอยางถูกตองและ
เหมาะสม 
 
สาระการเรียนรู 
 1. สาระการเรียนรูแกนกลาง 
  1.1 ระบุ/วาดภาพ สัญลักษณหรือเครื่องหมายตรงตามความหมายของประโยคและ
ขอความสั้น ๆ ที่ฟง หรืออาน 
  1.2 บอกใจความสําคัญและตอบคําถามจากการฟงหรืออานบทสนทนานิทานงาย ๆ 
หรือเร่ืองเลา 
 2. สาระการเรียนรูทองถ่ิน  
  - 
 
สมรรถนะสําคัญของผูเรียน 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร  
  1.1 ทักษะในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร 
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  1.2 ทักษะในการพูด  
 2. ความสามารถในการคิด  
 3. ความสามารถในการแกปญหา 
 4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1.  มีวินัย 
 2.  ใฝเรียนรู 
 3.  มุงมั่นในการทํางาน 
 
กิจกรรมการเรียนรู (วิธีสอนโดยเนนกระบวนการ : กระบวนการปฏิบัติ)  
 1.  ครูทบทวนความรู เกี่ยวกับคําศัพทเร่ืองของใช โดยครูอานคําศัพททีละคําและ           
ใหนักเรียนอานออกเสียงตามครทูุกคํา  
 2.  ครูสอนความหมายโดยพูดคําศัพท พรอมทั้งยกรูปภาพของคําศัพทนั้นใหนักเรียนดู 
และนักเรียนอานออกเสียงและสะกดคําศัพทตามภาพที่ครูใหดู คําละ 2 คร้ัง ดังนี้  
  Comic Book หมายถึง หนังสือการตนู 
  Coin  หมายถึง เหรียญ 
  Wallet  หมายถึง กระเปาใสธนบัตร 
  Key   หมายถึง กุญแจ 
  Mirror  หมายถึง กระจก 
  Handkerchief หมายถึง ผูเช็ดมือ 
  Camera  หมายถึง กลองถายรูป 
  Computer หมายถึง คอมพิวเตอร 
  Telephone หมายถึง โทรศัพท 
  Calendar  หมายถึง ปฏิทิน  
 3.  ครูใหนักเรียนแบงกลุมเลนเกมคําศัพท ดังนี้  
    3.1 ครูแบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 3-5 คน หันหนาเขาหากัน  
  3.2 ครูอธิบายการเลนและกติกา  โดยครูกําหนดคําศัพทที่จะเลนในแตละครั้ง            
ครูขีดชองวางเทากับจํานวนตัวอักษรที่ประกอบเปนคําศัพทนั้น และใหนักเรียนทายโดยยกมือ           
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ทีละคน แลวเอยช่ืออักษรภาษาอังกฤษมา 1 ตัว ที่คิดวานาจะเปนคําศัพทคํานั้น ถานักเรียนบอกผิด 
ครูขีดสัญลักษณไปเรื่อย ๆ จนกวานักเรียนจะทายถูกหรือจนกวานักเรียนจะเปนฝายแพ 
 4.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปความรู โดยครูจะสุมเรียกนักเรียนเพื่อตอบคําถาม
ทีละขอ  
 5.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังการเรียน จํานวน 10 ขอ  
 
การวัดและประเมินผล  
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑ 
สังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม ระดับคุณภาพ 2 ผานเกณฑ 
ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียน รอยละ 60 ผานเกณฑ 
 
สื่อ/ แหลงการเรียนรู 
 1. ส่ือการเรียนรู 
  1.1 หนังสือ New Aha English 
  1.2 แบบทดสอบ  
  1.3 บัตรคําศัพท  
 2. แหลงการเรียนรู  
  -  
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แผนจัดการเรยีนรูท่ี 4 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)                                     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
หนวยการเรียนรูท่ี 1         
เร่ือง อาการปวย        เวลา 50 นาที  
……………………………………………………………………………………………………..... 
สาระสําคัญ/ ความคิดรวบยอด 
 การเรียนรูคําศัพทจะชวยใหนักเรียนเขาใจภาษาอังกฤษ และนําไปใชในบริบทที่เหมาะสม
ไดดียิ่งขึ้น 
 
ตัวชี้วัด/ จุดประสงคการเรียนรู  
 1. ตัวชี้วัด 
  ต  1.1 ป .5 เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง  ๆ  และ                
แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 
 2. จุดประสงคการเรียนรู  
  2.1 นักเรียนสามารถอานออกเสียง สะกดคํา และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
  2.2 นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในบริบทที่กําหนดใหไดอยางถูกตองและ
เหมาะสม 
 
สาระการเรียนรู 
 1. สาระการเรยีนรูแกนกลาง 
  1.1 ระบุ/วาดภาพ สัญลักษณหรือเครื่องหมายตรงตามความหมายของประโยคและ
ขอความสั้น ๆ ที่ฟง หรืออาน 
  1.2 บอกใจความสําคัญและตอบคําถามจากการฟงหรืออานบทสนทนานิทานงาย ๆ 
หรือเร่ืองเลา 
 2. สาระการเรียนรูทองถ่ิน  
  - 
 
สมรรถนะสําคัญของผูเรียน 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร  
  1.1 ทักษะในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร 
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  1.2 ทักษะในการพูด  
 2. ความสามารถในการคิด  
 3. ความสามารถในการแกปญหา 
 4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1.  มีวินัย 
 2.  ใฝเรียนรู 
 3.  มุงมั่นในการทํางาน 
 
กิจกรรมการเรียนรู (วิธีสอนโดยเนนกระบวนการ : กระบวนการปฏิบัติ)  
 1.  ครูทบทวนความรูเกี่ยวกับคําศัพทเร่ืองอาการปวย โดยครูอานคําศัพททีละคําและ           
ใหนักเรียนอานออกเสียงตามครูทุกคํา  
 2.  ครูสอนความหมายโดยพูดคําศัพท พรอมทั้งยกรูปภาพของคําศัพทนั้นใหนักเรียนดู 
และนักเรียนอานออกเสียงและสะกดคําศัพทตามภาพที่ครูใหดู คําละ 2 คร้ัง ดังนี้  
  Earache  หมายถึง ปวดห ู
  Fever  หมายถึง เปนไข 
  Rash  หมายถึง ผ่ืนคัน 
  Cavity   หมายถึง ฟนผุ 
  Toothache หมายถึง ปวดฟน 
  Stomachache หมายถึง ปวดทอง 
  Diarrhea  หมายถึง ถายทอง 
  Backache  หมายถึง ปวดหลัง 
  Sore Throat หมายถึง เจ็บคอ 
  Headache  หมายถึง ปวดหวั  
 3.  ครูใหนักเรียนแบงกลุมเลนเกมคําศัพท ดังนี้  
    3.1  ครูแบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุม ๆ ละ 3-5 คน หันหนาเขาหากัน  
  3.2  ครูอธิบายการเลนและกติกา โดยครูแจกตารางเกมอักษรไขว พรอมตัวปริศนา        
ใหกลุมละ 1 ชุด ใหนักเรียนชวยกันอานปริศนาแลวคิดหาคําศัพทมาใสลงในตารางชองละ 1 ตัวอักษร
ตามปริศนาแนวตั้งและแนวนอน กลุมที่เสร็จกอนเปนผูชนะ 
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 4.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปความรู โดยครูจะสุมเรียกนักเรียนเพื่อตอบคําถาม
ทีละขอ  
 5.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังการเรียน จํานวน 10 ขอ  
 
การวัดและประเมินผล  
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑ 
สังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม ระดับคุณภาพ 2 ผานเกณฑ 
ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียน รอยละ 60 ผานเกณฑ 
 
สื่อ/ แหลงการเรียนรู 
 1. ส่ือการเรียนรู 
  1.1 หนังสือ New Aha English 
  1.2 แบบทดสอบ  
  1.3 บัตรคําศัพท  
 2. แหลงการเรียนรู  
  -  
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แผนจัดการเรยีนรูท่ี 5 

กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)                                     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
หนวยการเรียนรูท่ี 1         
เร่ือง อาชีพ         เวลา 50 นาที  
……………………………………………………………………………………………………..... 
สาระสําคัญ/ ความคิดรวบยอด 
 การเรียนรูคําศัพทจะชวยใหนักเรียนเขาใจภาษาอังกฤษ และนําไปใชในบริบทที่เหมาะสม
ไดดียิ่งขึ้น 
 
ตัวชี้วัด/ จุดประสงคการเรียนรู  
 1. ตัวชี้วัด 
  ต  1.1 ป .5 เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง  ๆ  และ                
แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 
 2. จุดประสงคการเรียนรู  
  2.1 นักเรียนสามารถอานออกเสียง สะกดคํา และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
  2.2 นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในบริบทที่กําหนดใหไดอยางถูกตองและ
เหมาะสม 
 
สาระการเรียนรู 
 1. สาระการเรียนรูแกนกลาง 
  1.1 ระบุ/วาดภาพ สัญลักษณหรือเครื่องหมายตรงตามความหมายของประโยคและ
ขอความสั้น ๆ ที่ฟง หรืออาน 
  1.2 บอกใจความสําคัญและตอบคําถามจากการฟงหรืออานบทสนทนานิทานงาย ๆ 
หรือเร่ืองเลา 
 2. สาระการเรียนรูทองถ่ิน  
  - 
 
สมรรถนะสําคัญของผูเรียน 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร  
  1.1 ทักษะในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร 
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  1.2 ทักษะในการพูด  
 2. ความสามารถในการคิด  
 3. ความสามารถในการแกปญหา 
 4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1.  มีวินัย 
 2.  ใฝเรียนรู 
 3.  มุงมั่นในการทํางาน 
 
กิจกรรมการเรียนรู (วิธีสอนโดยเนนกระบวนการ : กระบวนการปฏิบัติ)  
 1.  ครูทบทวนความรู เกี่ยวกับคําศัพทเ ร่ืองอาชีพ โดยครูอานคําศัพททีละคําและ            
ใหนักเรียนอานออกเสียงตามครทูุกคํา  
 2.  ครูสอนความหมายโดยพูดคําศัพท พรอมทั้งยกรูปภาพของคําศัพทนั้นใหนักเรียนดู 
และนักเรียนอานออกเสียงและสะกดคําศัพทตามภาพที่ครูใหดู คําละ 2 คร้ัง ดังนี้  
  Photographer หมายถึง  ชางภาพ 
  Waiter  หมายถึง พนักงานเสริ์ฟ 
  Chef  หมายถึง พอครัว  
  Baker  หมายถึง คนทําขนมปง 
  Astronaut  หมายถึง นักบินอวกาศ 
  News Reporter หมายถึง นักขาว 
  Librarian  หมายถึง บรรณารักษ 
  Doctor  หมายถึง หมอ 
  Veterinarian หมายถึง สัตวแพทย 
  Mechanic  หมายถึง ชางยนต 
 3.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปความรู โดยครูจะสุมเรียกนักเรียนเพื่อตอบคําถาม
ทีละขอ 
 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังการเรียน จํานวน 10 ขอ  
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การวัดและประเมินผล  
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑ 
สังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม  ระดับคุณภาพ 2 ผานเกณฑ 
ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียน รอยละ 60 ผานเกณฑ 
 
สื่อ/ แหลงการเรียนรู 
 1. ส่ือการเรียนรู 
  1.1 หนังสือ New Aha English 
  1.2 แบบทดสอบ  
  1.3 บัตรคําศัพท  
 2. แหลงการเรียนรู  
  -  
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แผนจัดการเรยีนรูท่ี 6 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)                                     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
หนวยการเรียนรูท่ี 1 
เร่ือง คุณลักษณะ                     เวลา 50 นาที 
……………………………………………………………………………………………………..... 
สาระสําคัญ/ ความคิดรวบยอด 
 การเรียนรูคําศัพทจะชวยใหนักเรียนเขาใจภาษาอังกฤษ และนําไปใชในบริบทที่เหมาะสม
ไดดียิ่งขึ้น 
 
ตัวชี้วัด/ จุดประสงคการเรียนรู  
 1. ตัวชี้วัด 
  ต  1.1 ป .5 เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง  ๆ  และ                
แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 
 2. จุดประสงคการเรียนรู  
  2.1 นักเรียนสามารถอานออกเสียง สะกดคํา และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
  2.2 นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในบริบทที่กําหนดใหไดอยางถูกตองและ
เหมาะสม 
 
สาระการเรียนรู 
 1. สาระการเรยีนรูแกนกลาง 
  1.1 ระบุ/วาดภาพ สัญลักษณหรือเครื่องหมายตรงตามความหมายของประโยคและ
ขอความสั้น ๆ ที่ฟง หรืออาน 
  1.2 บอกใจความสําคัญและตอบคําถามจากการฟงหรืออานบทสนทนานิทานงาย ๆ 
หรือเร่ืองเลา 
 2. สาระการเรียนรูทองถ่ิน  
  - 
 
สมรรถนะสําคัญของผูเรียน 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร  
  1.1 ทักษะในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร 
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  1.2 ทักษะในการพูด  
 2. ความสามารถในการคิด  
 3. ความสามารถในการแกปญหา 
 4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1.  มีวินัย 
 2.  ใฝเรียนรู 
 3.  มุงมั่นในการทํางาน 
 
กิจกรรมการเรียนรู (วิธีสอนโดยเนนกระบวนการ : กระบวนการปฏิบัติ)  
 1.  ครูทบทวนความรูเกี่ยวกับคําศัพทเร่ืองคุณลักษณะ โดยครูอานคําศัพททีละคําและ           
ใหนกัเรียนอานออกเสียงตามครูทุกคํา  
 2.  ครูสอนความหมายโดยพูดคําศัพท พรอมทั้งยกรูปภาพของคําศัพทนั้นใหนักเรียนดู 
และนักเรียนอานออกเสียงและสะกดคําศัพทตามภาพที่ครูใหดู คําละ 2 คร้ัง ดังนี้  
  Fat  หมายถึง อวน 
  Small หมายถึง เล็ก 
  Big  หมายถึง ใหญ 
  Thin  หมายถึง ผอม 
  Bad หมายถึง เลว 
  Pretty หมายถึง นารัก 
  Ugly หมายถึง นาเกลียด 
  Good หมายถึง ดี 
  Happy หมายถึง ความสุข 
  Sad  หมายถึง เศรา  
 3.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปความรู โดยครูจะสุมเรียกนักเรียนเพื่อตอบคําถาม
ทีละขอ 
 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังการเรียน จํานวน 10 ขอ  
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การวัดและประเมินผล  
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑ 
สังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม ระดับคุณภาพ 2 ผานเกณฑ 
ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียน รอยละ 60 ผานเกณฑ 
 
สื่อ/ แหลงการเรียนรู 
 1. ส่ือการเรียนรู 
  1.1 หนังสือ New Aha English 
  1.2 แบบทดสอบ  
  1.3 บัตรคําศัพท  
 2. แหลงการเรียนรู  
  -  
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แผนจัดการเรยีนรูท่ี 7 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)                                     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
หนวยการเรียนรูท่ี 1         
เร่ือง ของใช                                   เวลา 50 นาที  
……………………………………………………………………………………………………..... 
สาระสําคัญ/ ความคิดรวบยอด 
 การเรียนรูคําศัพทจะชวยใหนักเรียนเขาใจภาษาอังกฤษ และนําไปใชในบริบทที่เหมาะสม
ไดดียิ่งขึ้น 
 
ตัวชี้วัด/ จุดประสงคการเรียนรู  
 1. ตัวชี้วัด 
  ต  1.1 ป .5 เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง  ๆ  และ                
แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 
 2. จุดประสงคการเรียนรู  
  2.1 นักเรียนสามารถอานออกเสียง สะกดคํา และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
  2.2 นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในบริบทที่กําหนดใหไดอยางถูกตองและ
เหมาะสม 
 
สาระการเรียนรู 
 1. สาระการเรียนรูแกนกลาง 
  1.1 ระบุ/วาดภาพ สัญลักษณหรือเครื่องหมายตรงตามความหมายของประโยคและ
ขอความสั้น ๆ ที่ฟง หรืออาน 
  1.2 บอกใจความสําคัญและตอบคําถามจากการฟงหรืออานบทสนทนานิทานงาย ๆ 
หรือเร่ืองเลา 
 2. สาระการเรียนรูทองถ่ิน  
  - 
 
สมรรถนะสําคัญของผูเรียน 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร  
  1.1 ทักษะในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร 
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  1.2 ทักษะในการพูด  
 2. ความสามารถในการคิด  
 3. ความสามารถในการแกปญหา 
 4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1.  มีวินัย 
 2.  ใฝเรียนรู 
 3.  มุงมั่นในการทํางาน 
 
กิจกรรมการเรียนรู (วิธีสอนโดยเนนกระบวนการ : กระบวนการปฏิบัติ)  
 1.  ครูทบทวนความรู เกี่ยวกับคําศัพทเร่ืองของใช โดยครูอานคําศัพททีละคําและ           
ใหนักเรียนอานออกเสียงตามครทูุกคํา  
 2.  ครูสอนความหมายโดยพูดคําศัพท พรอมทั้งยกรูปภาพของคําศัพทนั้นใหนักเรียนดู 
และนักเรียนอานออกเสียงและสะกดคําศัพทตามภาพที่ครูใหดู คําละ 2 คร้ัง ดังนี้  
  Comic Book หมายถึง  หนังสือการตนู 
  Coin   หมายถึง  เหรียญ 
  Wallet   หมายถึง  กระเปาใสธนบัตร 
  Key    หมายถึง  กุญแจ 
  Mirror   หมายถึง  กระจก 
  Handkerchief หมายถึง  ผูเช็ดมือ 
  Camera   หมายถึง  กลองถายรูป 
  Computer  หมายถึง  คอมพิวเตอร 
  Telephone  หมายถึง  โทรศัพท 
  Calendar   หมายถึง  ปฏิทิน  
 3.  ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปความรู โดยครูจะสุมเรียกนักเรียนเพื่อตอบคําถาม
ทีละขอ 
 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังการเรียน จํานวน 10 ขอ  
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การวัดและประเมินผล  
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑ 
สังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม  ระดับคุณภาพ 2 ผานเกณฑ 
ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียน รอยละ 60 ผานเกณฑ 
 
สื่อ/ แหลงการเรียนรู 
 1. ส่ือการเรียนรู 
  1.1 หนังสือ New Aha English 
  1.2 แบบทดสอบ  
  1.3 บัตรคําศัพท  
 2. แหลงการเรียนรู  
  -  
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แผนจัดการเรยีนรูท่ี 8 
กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)                                     ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
หนวยการเรียนรูท่ี 1         
เร่ือง อาการปวย                     เวลา 50 นาที  
……………………………………………………………………………………………………..... 
สาระสําคัญ/ ความคิดรวบยอด 
 การเรียนรูคําศัพทจะชวยใหนักเรียนเขาใจภาษาอังกฤษ และนําไปใชในบริบทที่เหมาะสม
ไดดียิ่งขึ้น 
 
ตัวชี้วัด/ จุดประสงคการเรียนรู  
 1. ตัวชี้วัด 
  ต  1.1 ป .5 เขาใจและตีความเรื่องที่ฟงและอานจากสื่อประเภทตาง  ๆ  และ                
แสดงความคิดเห็นอยางมีเหตุผล 
 2. จุดประสงคการเรียนรู  
  2.1 นักเรียนสามารถอานออกเสียง สะกดคํา และบอกความหมายคําศัพทไดถูกตอง 
  2.2 นักเรียนสามารถนําคําศัพทไปใชในบริบทที่กําหนดใหไดอยางถูกตองและ
เหมาะสม 
 
สาระการเรียนรู 
 1. สาระการเรยีนรูแกนกลาง 
  1.1 ระบุ/วาดภาพ สัญลักษณหรือเครื่องหมายตรงตามความหมายของประโยคและ
ขอความสั้น ๆ ที่ฟง หรืออาน 
  1.2 บอกใจความสําคัญและตอบคําถามจากการฟงหรืออานบทสนทนานิทานงาย ๆ 
หรือเร่ืองเลา 
 2. สาระการเรียนรูทองถ่ิน  
  - 
 
สมรรถนะสําคัญของผูเรียน 
 1. ความสามารถในการสื่อสาร  
  1.1 ทักษะในการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร 
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  1.2 ทักษะในการพูด  
 2. ความสามารถในการคิด  
 3. ความสามารถในการแกปญหา 
 4. ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 
 
คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 1.  มีวินัย 
 2.  ใฝเรียนรู 
 3.  มุงมั่นในการทํางาน 
 
กิจกรรมการเรียนรู (วิธีสอนโดยเนนกระบวนการ : กระบวนการปฏิบัติ)  
 1.  ครูทบทวนความรูเกี่ยวกับคําศัพทเร่ืองอาการปวย โดยครูอานคําศัพททีละคําและ           
ใหนักเรียนอานออกเสียงตามครูทุกคํา  
 2.  ครูสอนความหมายโดยพูดคําศัพท พรอมทั้งยกรูปภาพของคําศัพทนั้นใหนักเรียนดู 
และนักเรียนอานออกเสียงและสะกดคําศัพทตามภาพที่ครูใหดู คําละ 2 คร้ัง ดังนี้  
  Earache   หมายถึง  ปวดห ู
  Fever   หมายถึง  เปนไข 
  Rash   หมายถึง  ผ่ืนคัน 
  Cavity    หมายถึง  ฟนผุ 
  Toothache  หมายถึง  ปวดฟน 
  Stomachache หมายถึง  ปวดทอง 
  Diarrhea   หมายถึง  ถายทอง 
  Backache   หมายถึง  ปวดหลัง 
  Sore Throat หมายถึง  เจ็บคอ 
  Headache   หมายถึง  ปวดหวั  
 3. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปความรู โดยครูจะสุมเรียกนักเรียนเพื่อตอบคําถาม
ทีละขอ 
 4.  ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังการเรียน จํานวน 10 ขอ  
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การวัดและประเมินผล  
 

วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑ 
สังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม แบบสังเกตพฤติกรรมการทํางานกลุม  ระดับคุณภาพ 2 ผานเกณฑ 
ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบหลังเรียน รอยละ 60 ผานเกณฑ 
 
สื่อ/ แหลงการเรียนรู 
 1. ส่ือการเรียนรู 
  1.1 หนังสือ New Aha English 
  1.2 แบบทดสอบ  
  1.3 บัตรคําศัพท  
 2. แหลงการเรียนรู  
  -  
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1. A: What does he do?

B: He is a_.

a. photographer

b. librarian

c. veterinarian

d. astronaut

2. A: What does he do?

B:He is a_.

a. chef

b. baker

c. mechanic

d. waiter

3. A:What does he do?

B: He is a_.

a. news reporter

b. photographer

c. doctor

d. chef

4. A:What does he do?

B:He is a_.

a. veterinarian

b. baker

c. waiter

d. librarian

108

v 4 { f 4 l y 4

lluuYrodoilila{[:uu ?ru?un]:tSuuEll 1

5. A:What do they do?

B: They are a_.

a. doctor

b. astronaut

c. mechanic

d. photographer

6. : What does she do?

B: She is a_.

a. waiter

b. news reporter

c. veterinarian

d. librarian

7. A: What does she do?

B: She is a_.

a. waiter

b. news reporter

c. veterinarian

d. librarian

8. A: What does he do?

B: He is

a. veterinarian

b. astronaut

c. doctor

d. photographer
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9. A: What does he do?

B: He is a_.

a. doctor

b. veterinarian

c. waiter

d. mechanic
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10. A: What does he do?

B: He is a_.

a. mechanic

b. chef

c. astronaut

d. baker
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l. Elephants are_.

a. good

b. big

c. small

d. happy

2.That ant is so_.

a. small

b. pretty

c. bad

d. thin

3. She looks_.

a. ugly

b. fat

c. big

d. sad

4. I feel - because today is my birthday.

a. thin

b. pretry

c. happy

d. bad

5. _ man have to be in jail.

a. Bad

b. Fat

c. Ugly

d. Happy

1 1 0

6. A : How are you ?

B : I'm very_.

I am fine,

a. big

b. thin

c. good

d. fat

7. He likes her because she is

a. bad

b. small

c. ugly

d. pretly

8. That monster is very _, I'm scared

a. happy

b. ugly

c. pretfy

d. sad

9. He eats only little so he is very_.

a. small

b. big

c. thin

d. happy

10. If you eat too much food you will get_.

a. fat

b. pretty

c. good

d. big
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l. Children like to read the

a. wallet

b. mirror

c. comic book

d. calendar

2. There are2type of money, The first is

notes and the second is

a. coin

b. key

c. handkerchief

d. camera

3. We use_to call to other people.

a. computer

b. calendar

c. telephone

d. mirror

4. I have a _in my pocket to clean my face.

a. handkerchief

b. comic book

c. key

d. wallet

5. I love to look myself in the_.

a. camera

b. telephone

c. calendar

d. mirror

6. She buy father a _.

a. key

b. wallet

c. comic book

d. mirror

7. He forgot the _ so he could not get in

his house.

a. coin

b. computer

c. telephone

d. key

8. _ is very useful to work.

a. Handkerchief

b. Key

c. Computer

d. Wallet

9. Do not forget to bring your _ to

your trip.

a. calendar

b. camera

c. computer

d. coin

10. tell vou the date.

a. Calendar

b. Comic book

c. Wallet

d. Telephone
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2.

a. sore throat

b. fever

c. rash

d. dianhea

\/'ryy
a. stomachache

b. headache

c. cavity

d. toothache

a
J .

a. rash

b. earache

c. fever

d. sore throat

rt2

5 .

a. headache

b. cavity

c. backache

d. earache

a. backache

b. toothache

c. stomachache

d. headache

a. toothache

b. cavity

c. earache

d. diarrhea

6.
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8.

a. stomachache

b. diarrhea

c. earache

d. fever

a. fever

b. toothache

c. rash

d. sore throat

1 1 3

9.

10.

a. sore throat

b. stomachache

c. diarrhea

d. cavity

a. backache

b. headache

c. earache

d. toothache

? {,



 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  จ 
ผลการตรวจคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
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ตาราง  12 คาความเที่ยวตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบ 
 

ขอสอบ 
ขอที่ 

ผลคะแนนจากผูเชี่ยวชาญ (R) 
รวม คา IOC สรุปผล 

R1 R2 R3 R4 R5 
บทเรียนเรื่องอาชีพ 

1. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
2. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
3. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
4. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
5. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
6. 1 1 1 1 0 4 0.8 ใชได 
7. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
8. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
9. 1 0 1 1 1 4 0.8 ใชได 
10. 0 1 1 1 1 4 0.8 ใชได 
11. 1 1 0 0 1 3 0.6 ใชไมได 
12. 1 1 -1 1 0 2 0.4 ใชไมได 
13. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
14. 1 1 1 1 0 4 0.8 ใชได 
15. 1 1 0 1 0 2 0.6 ใชไมได 
16. 1 1 1 0 0 3 0.6 ใชไมได 
17. 0 1 1 1 1 4 0.8 ใชได 
18. 1 0 1 0 0 3 0.6 ใชไมได 
19. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
20. 1 -1 1 0 1 2 0.4 ใชไมได 

บทเรียนเรื่องคุณลักษณะ 
21. 1 1 0 1 0 3 0.6 ใชไมได 
22. 1 0 1 1 -1 2 0.4 ใชไมได 
23. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
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ตาราง  12 (ตอ) 
 

ขอสอบ 
ขอที่ 

ผลคะแนนจากผูเชี่ยวชาญ (R) 
รวม คา IOC สรุปผล 

R1 R2 R3 R4 R5 
24. 1 0 -1 1 1 2 0.4 ใชไมได 
25. 0 1 1 1 1 4 0.8 ใชได 
26. 0 1 -1 1 1 2 0.4 ใชไมได 
27. 1 1 0 1 0 3 0.6 ใชไมได 
28. 1 1 1 0 0 3 0.6 ใชไมได 
29. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
30. 0 0 0 1 1 2 0.4 ใชได 
31. 1 0 1 1 1 4 0.8 ใชได 
32. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
33. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
34. 1 1 1 0 1 4 0.8 ใชได 
35. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
36. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
37. 0 1 1 1 1 1 0.2 ใชได 
38. 1 0 1 0 1 4 0.8 ใชได 
39. 1 1 1 0 1 4 0.8 ใชได 
40. 1 1 1 0 1 4 0.8 ใชได 

บทเรียนเรื่องของใช 
41. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
42. 1 1 1 1 -1 3 0.6 ใชไมได 
43. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
44. 1 -1 1 1 1 3 0.6 ใชไมได 
45. 1 0 0 1 1 5 0.6 ใชไมได 
46. 1 1 1 1 -1 3 0.6 ใชไมได 
47. 0 0 1 1 1 5 1 ใชได 
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ตาราง  12 (ตอ) 
 

ขอสอบ 
ขอที่ 

ผลคะแนนจากผูเชี่ยวชาญ (R) 
รวม คา IOC สรุปผล

R1 R2 R3 R4 R5 
48. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
49. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
50. 1 1 1 1 -1 3 0.6 ใชไมได 
51 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
52 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
53 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
54 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
55 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
56 1 1 -1 1 1 3 0.6 ใชไมได 
57 1 1 1 1 0 2 0.4 ใชไมได 
58 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
59 1 1 1 1 0 4 0.8 ใชได 
60 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 

บทเรียนเรื่องอาการปวย 
61 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
62 1 1 1 0 0 3 0.6 ใชไมได 
63 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
64 0 1 1 1 -1 3 0.6 ใชได 
65 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
66 1 1 1 0 0 5 0.6 ใชได 
67 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
68 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
69 -1 1 1 1 1 3 0.6 ใชไมได 
70 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
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ตาราง  12 (ตอ)  
 

ขอสอบ 
ขอที่ 

ผลคะแนนจากผูเชี่ยวชาญ (R) 
รวม คา IOC สรุปผล 

R1 R2 R3 R4 R5 
71. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
72. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
73. 1 1 1 1 -1 3 0.6 ใชไมได 
74. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
75. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
76. 1 1 1 1 0 4 0.8 ใชได 
77. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
78. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 
79. 1 1 1 1 -1 3 0.6 ใชไมได 
80. 1 1 1 1 1 5 1 ใชได 

 
หมายเหตุ + 1 หมายถึง มีขอคําถามมีความสอดคลองตรงกับวัตถุประสงคการเรียน 
  0 หมายถึง ไมแนใจวาขอคําถามนั้นสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู 
 - 1 หมายถึง มีขอคําถามนั้นไมมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียน 
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ตาราง  13 การหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
 

ขอที่ 
คาความยาก 

(p) 
คาอํานาจจําแนก 

(R) 
สรุปผล 

เลือกคําถาม 
.20 ≤ P ≥ .80 R ≥ .20 

บทเรียนเรื่องอาชีพ  
1. .44 .78 ใชได ใชได เลือก 
2. .57 .48 ใชได ใชได เลือก 
3. .43 .45 ใชได ใชได - 
4. .68 .38 ใชได ใชได เลือก 
5. .49 .55 ใชได ใชได เลือก 
6. .57 .48 ใชได ใชได เลือก 
7. .62 .43 ใชได ใชได - 
8. .54 .50 ใชได ใชได เลือก 
9. .70 .35 ใชได ใชได เลือก 

10. .30 .35 ใชได ใชได เลือก 
11. .78 .38 ใชได ใชได - 
12. .32 .35 ใชได ใชได เลือก 
13. .39 .38 ใชได ใชได เลือก 
14. .62 .43 ใชได ใชได - 

 
 คาความยาก อยูระหวาง .30 ถึง .78  
 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .35 ถึง .78  
 คาความเชื่อมัน่ทั้งฉบับ (KR-20) .81 
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ตาราง  13 (ตอ) 
 

ขอที่ 
คาความยาก 

(p) 
คาอํานาจจําแนก 

(R) 
สรุปผล 

เลือกคําถาม 
.20 ≤ P ≥ .80 R ≥ .20 

บทเรียนเรื่องคุณลักษณะ  
1. .45 .35 ใชได ใชได เลือก 
2. .62 .43 ใชได ใชได เลือก 
3. .40 .35 ใชได ใชได เลือก 
4. .46 .43 ใชได ใชได เลือก 
5. .47 .33 ใชได ใชได เลือก 
6. .46 .43 ใชได ใชได - 
7. .58 .83 ใชได ใชได - 
8. .67 .67 ใชได ใชได เลือก 
9. .37 .38 ใชได ใชได เลือก 
10 .58 .83 ใชได ใชได เลือก 
11. .30 .41 ใชได ใชได เลือก 
12. .30 .42 ใชได ใชได เลือก 

 
 คาความยาก อยูระหวาง .30  ถึง .67 
 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .35 ถึง .83  
 คาความเชื่อมัน่ทั้งฉบับ (KR-20) .79 
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ตาราง  13 (ตอ) 
 

ขอที่ 
คาความยาก 

(p) 
คาอํานาจจําแนก 

(R) 
สรุปผล 

เลือกคําถาม 
.20 ≤ P ≥ 0.80 R ≥ 0.20 

บทเรียนเรื่องของใช  
27. .66 .63 ใชได ใชได เลือก 
28. .71 .40 ใชได ใชได - 
29. .40 .23 ใชได ใชได - 
30. .66 .23 ใชได ใชได - 
31. .53 .71 ใชได ใชได เลือก 
32. .40 .33 ใชได ใชได เลือก 
33. .35 .26 ใชได ใชได เลือก 
34. .43 .40 ใชได ใชได เลือก 
35. .51 .60 ใชได ใชได เลือก 
36. .55 .43 ใชได ใชได เลือก 
37. .36 .23 ใชได ใชได เลือก 
38. .41 .31 ใชได ใชได เลือก 
39. .36 .52 ใชได ใชได เลือก 
 

 คาความยาก อยูระหวาง .36  ถึง .71 
 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .23 ถึง .71 
 คาความเชื่อมัน่ทั้งฉบับ (KR-20) .77 
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ตาราง  13 (ตอ) 
 

ขอที่ 
คาความยาก 

(p) 
คาอํานาจจําแนก 

(R) 
สรุปผล 

เลือกคําถาม 
.20 ≤ P ≥ 0.80 R ≥ 0.20 

บทเรียนเรื่องอาการปวย  
40. .54 .43 ใชได ใชได - 
41. .55 .41 ใชได ใชได - 
42. .40 .23 ใชได ใชได เลือก 
43. .39 .33 ใชได ใชได เลือก 
44. .58 .83 ใชได ใชได เลือก 
45. .67 .67 ใชได ใชได เลือก 
46. .58 .50 ใชได ใชได - 
47. .33 .33 ใชได ใชได เลือก 
48. .43 .45 ใชได ใชได เลือก 
49. .49 .55 ใชได ใชได เลือก 
50. .68 .68 ใชได ใชได - 
51. .57 .48 ใชได ใชได เลือก 
52. .58 .50 ใชได ใชได เลือก 
53. .67 .67 ใชได ใชได เลือก 
 

 คาความยาก อยูระหวาง .33  ถึง .67 
 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .23 ถึง .68 
 คาความเชื่อมัน่ทั้งฉบับ (KR-20) .77 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ฉ 
คะแนนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

โดยใชสื่อการสอนแบบเกมและบัตรคาํศัพท 
 

 

 

 



 

 
ตาราง  14 คะแนนสอบกอนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 5/1  
 

ลําดับที่ เลขที่ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรยีน 

อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย 
1 6145 5 2 2 1 2 4 5 2 
2 6044 4 2 3 2 1 5 3 3 
3 6139 3 2 2 1 4 3 2 3 
4 6150 6 10 8 10 10 10 10 10 
5 6155 3 7 5 8 5 8 10 10 
6 6173 5 2 3 5 5 3 4 3 
7 6160 2 5 1 4 7 10 3 6 
8 6162 1 3 2 6 6 2 4 8 
9 6353 1 4 0 1 4 2 3 2 
10 6359 4 4 5 4 8 9 7 7 
11 6371 1 4 6 5 2 2 5 2 
12 6762 3 5 1 1 4 4 3 2 
13 6564 1 5 1 1 5 7 4 5 
14 6565 5 7 5 3 7 6 8 7 



 

 
ตาราง  14 (ตอ) 
 

ลําดับที่ เลขที่ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรยีน 

อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย 
15 6566 2 5 4 4 7 8 10 6 
16 6567 6 2 5 4 3 5 5 2 
17 6568 2 4 1 2 2 5 4 1 
18 6569 2 5 1 7 5 5 6 3 
19 6570 2 3 3 8 8 7 9 8 
20 6571 3 6 2 1 6 8 7 2 
21 6572 2 8 3 2 7 6 3 4 
22 6573 3 5 6 6 8 8 9 7 
23 6574 2 3 3 3 8 7 4 3 
24 6449 2 5 3 4 3 5 6 3 
25 6447 2 6 5 4 2 7 7 6 
26 6591 4 4 8 7 6 10 9 9 
27 6577 1 6 5 1 7 3 10 4 
28 6257 1 4 4 4 6 6 10 5 



 

 
ตาราง  14 (ตอ) 
 

ลําดับที่ เลขที่ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรยีน 

อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย 
29 6471 7 3 2 3 2 6 2 7 
30 6472 3 2 4 4 6 2 3 2 
31 6950 2 3 3 2 6 5 2 4 
32 6951 4 8 4 6 5 9 10 6 
33 6952 8 5 5 4 10 8 7 6 
34 6953 9 5 4 9 10 8 10 10 
35 7161 9 5 5 4 10 8 8 9 
36 7160 3 5 5 10 7 3 10 10 
37 7166 3 6 3 3 2 3 1 2 

 

 

 



 

 
ตาราง  15 คะแนนสอบกอนและหลังเรยีนของนักเรียนชั้นประถมศกึษา 5/2  
 

ลําดับที่ เลขที่ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรยีน 

อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย 
1 5903 4 8 3 4 8 10 6 3 
2 6082 4 4 1 2 4 3 3 1 
3 6147 3 6 2 3 4 10 4 5 
4 6152 3 3 1 3 6 5 4 3 
5 6156 3 3 3 3 6 5 6 6 
6 6184 3 5 4 4 6 9 6 6 
7 6261 5 7 3 6 9 10 10 10 
8 6263 5 5 2 3 1 9 2 3 
9 6367 1 3 4 2 4 5 7 8 
10 6455 2 5 3 4 1 3 2 3 
11 6543 0 2 3 3 4 5 5 1 
12 6763 1 4 2 2 3 6 9 3 
13 6760 1 2 5 1 2 7 8 4 
14 6160 7 3 4 8 10 10 10 10 



 

 
ตาราง  15 (ตอ) 
 

ลําดับที่ เลขที่ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรยีน 

อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย 
15 6161 2 6 5 7 4 7 3 5 
16 6164 2 5 1 5 10 9 8 10 
17 6165 3 4 3 3 5 6 2 4 
18 6166 2 7 4 5 5 9 8 10 
19 6167 4 5 4 2 5 6 6 9 
20 6169 4 6 4 2 5 10 6 6 
21 6265 3 5 1 4 2 6 1 6 
22 6266 2 4 4 4 10 10 7 8 
23 6337 5 4 3 4 10 10 10 10 
24 6456 6 3 2 5 8 7 10 8 
25 6457 3 5 4 3 2 5 4 2 
26 6534 2 3 1 3 5 5 4 6 
27 6560 5 5 3 4 6 9 9 1 
28 6257 1 4 1 3 2 6 6 4 



 

 
ตาราง  15 (ตอ) 
 

ลําดับที่ เลขที่ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรยีน 

อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย 
29 6670 2 6 2 2 2 6 7 7 
30 6910 3 4 4 3 2 6 5 9 
31 6867 2 5 3 4 1 4 1 3 
32 6340 1 2 3 0 3 4 3 2 
33 7053 0 4 5 4 5 8 9 6 
34 7168 1 6 4 2 6 8 9 8 
35 7167 0 4 3 4 2 5 8 8 
36 7165 2 2 0 2 3 6 7 9 

 

 

 

 



 

 
ตาราง  16 คะแนนวัดความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 5/1 และ 5/2  
 

ลําดับที่ 
ชั้นประถมศึกษา 5/1 ชั้นประถมศึกษาที่ 5/2 

อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย 
1 6 10 4 5 6 10 5 6 
2 2 5 4 2 2 3 3 3 
3 3 2 5 5 8 8 5 9 
4 10 10 10 10 5 5 2 8 
5 10 10 9 10 9 9 5 9 
6 3 2 2 4 5 9 2 10 
7 6 5 6 4 10 10 10 8 
8 6 5 3 5 5 6 1 2 
9 4 4 3 4 4 7 3 3 
10 7 10 5 9 1 2 1 5 
11 2 1 2 6 6 5 7 5 
12 3 6 3 3 7 8 3 2 
13 3 4 6 5 3 0 3 4 
14 5 6 5 5 10 10 10 10 



 

 
ตาราง  16 (ตอ) 
 

ลําดับที่ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรยีน 

อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย 
15 8 7 7 7 7 7 2 2 
16 4 4 3 5 10 10 7 5 
17 5 3 1 3 3 3 1 4 
18 6 7 5 4 10 9 10 8 
19 7 8 10 8 8 8 7 4 
20 4 4 4 2 6 9 5 4 
21 1 5 2 3 3 4 3 5 
22 7 6 4 5 7 4 2 4 
23 4 6 5 3 8 7 10 8 
24 1 5 1 1 10 8 8 8 
25 2 4 4 4 5 4 4 4 
26 10 10 9 9 7 8 1 6 
27 10 4 5 3 6 5 2 3 
28 9 5 6 5 5 6 2 4 



 

 
ตาราง  16 (ตอ) 
 

ลําดับที่ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรยีน 

อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย อาชีพ คุณลักษณะ ของใช อาการปวย 
29 0 1 2 3 6 6 1 4 
30 3 2 1 3 8 6 5 3 
31 2 2 2 2 5 5 4 1 
32 10 8 8 6 1 3 2 2 
33 3 3 7 6 6 3 4 4 
34 10 8 10 10 8 8 1 5 
35 10 10 7 10 3 4 3 2 
36 10 9 10 7 1 7 1 5 
37 3 4 2 7 - - - - 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ช 
แบบประเมนิแผนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

โดยใชสื่อการสอนแบบเกมและบัตรคาํศัพท 
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แบบประเมินแผนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
โดยใชสื่อการสอนแบบเกมและบัตรคําศพัท 

 

คําชี้แจง แบบประเมินนี้เปนแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
โดยใชส่ือการสอนแบบเกมและบัตรคําศัพท 

 กรุณาเขียนเครื่องหมาย ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทานมากที่สุด  
 

รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มากที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

พอใช 
(3) 

ปรับปรุง 
(2) 

ไมเหมาะสม 
(1) 

1. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด      
2. ตัวช้ีวดั/จุดประสงคการเรียนรู 
    2.1 จุดประสงคการเรียนรูชัดเจน
ถูกตอง 

     

    2.2 ตัวช้ีวดัมีความชัดเจน เหมาะสม      
3. สาระการเรียนรู 
    3.1 สาระการเรียนรูสอดคลองกับ
จุดประสงค 

     

    3.2 สาระการเรียนรูเหมาะสม      
4. คุณลักษณะอันพึงประสงค 
    4.1 คุณลักษณะอันพึงประสงค
เหมาะสม 

     

    4.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค
สอดคลองกับจุดประสงค 

     

5. กิจกรรมการเรียนรู  
    5.1 กิจกรรมมีเนื้อหาที่เหมาะสม
กับผูเรียน 

     

    5.2 ขั้นตอนของการจัดกจิกรรม
เหมาะสมกับเนื้อหาและเวลา 

     

    5.3 กิจกรรมที่ใชในการนาํเสนอ
สามารถกระตุนและเราใจใหอยากเรียน
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รายละเอียดการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

มากที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

พอใช 
(3) 

ปรับปรุง 
(2) 

ไมเหมาะสม 
(1) 

    5.4 ปฏิสัมพันธของผูเรียน 
กับกิจกรรมการเรียนรูที่เกิดขึน้ 

     

6. การวัดและประเมินผล      
    6.1 เครื่องมือใชวัดผลมีความถูกตอง
เหมาะสม 

     

    6.2 วิธีการวดัผลมีความเหมาะสม      
    6.3 มีการประเมินผล 
หรือการทดสอบผูเรียนได 

     

    6.4 แสดงผลการเรียนของผูเรียน
เปนรายบุคคลและทั้งชั้นได 

     

7. ส่ือ/แหลงการเรียนรู      
    7.1 แหลงการเรียนรูเหมาะสม 
กับนักเรยีน 

     

    7.2 ส่ือที่ใชในการประกอบ 
การเรียนรูนาสนใจ สามารถกระตุน 
และเราใจใหผูเรียนเกดิการใฝรูใฝเรียน 

     

    7.3 ส่ือมีความเหมาะสมกบัผูเรียน      
 
ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
             
            
           
            
 

ผูประเมิน 
(   ) 

ตําแหนง 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ซ 
ผลการประเมินคุณภาพของแผนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 โดยใชสื่อการสอนแบบเกม 
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ตาราง  17 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5 โดยใชส่ือการสอนแบบเกม  

 

แผนที ่
คะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รวม ระดับคุณภาพ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5  

1. 4.66 4.74 4.74 4.74 4.71 4.72 ดีมาก 
2. 4.71 4.66 4.77 4.80 4.80 4.75 ดีมาก 
3. 4.71 4.77 4.71 4.80 4.74 4.75 ดีมาก 
4. 4.66 4.66 4.66 4.71 4.77 4.69 ดีมาก 
 เฉลี่ย 4.73 ดีมาก 

 
ตาราง  18 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 โดยใชส่ือการสอนแบบบัตรคําศัพท  
 

แผนที ่
คะแนนเฉลี่ยความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

รวม ระดับคุณภาพ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5  

1. 4.74 4.80 4.71 4.74 4.77 4.73 ดีมาก 
2. 4.77 4.71 4.82 4.80 4.77 4.76 ดีมาก 
3. 4.71 4.77 4.71 4.77 4.74 4.75 ดีมาก 
4. 4.71 4.74 4.74 4.74 4.77 4.76 ดีมาก 
  เฉลี่ย 4.75 ดีมาก 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ – ชื่อสกุล นางสาวธนิตา  วัชรพิชิตชัย 
วัน เดือน ปเกิด 24  กุมภาพนัธ  2523 
สถานที่เกิด                                      อําเภอเมือง  จงัหวัดจันทบุรี 
สถานที่ปจจุบัน                                 บานเลขที่ 31/3  ถนนเทศบาลพัฒนา 2  ตําบลวัดใหม 
                                             อําเภอเมือง  จงัหวัดจันบุรี 
 

ตําแหนงหนาท่ีการงานในปจจุบัน      ครูสอนพิเศษภาษอังกฤษ ภาษาจีน โรงเรียนกวดวิชา 
สถานที่ทํางานปจจุบัน                          โรงเรียนดนตรีสิรญา จังหวดัจันทบุรี 
 

ประวัติการศึกษา   
 พ.ศ. 2537 มัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนศรียานุสรณ  จงัหวัดจันทบุรี 
 พ.ศ. 2540 มัธยมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนศรียานุสรณ  จงัหวัดจันทบุรี 
 พ.ศ. 2544 -2548                                 ศิลปศาสตรบัณฑิต ศศ.บ. (ภาษาอังกฤษธุรกิจ)  
  มหาวิทยาลัยหอการคาไทย 
 พ.ศ. 2548                      ประกาศนยีบตัรดานภาษาองักฤษ จากประเทศ 
                                                     นิวซีแลนด Certificate of Attainment General English 
  Upper-Intermediate Level, Creative Education and 
  ESL Learning Centre-Aspire New Zealand 
 พ.ศ. 2548 ประกาศนยีบตัรดานภาษาองักฤษ  
  จากประเทศนวิซีแลนด Certificate of Participation,  
  General English Advanced Level (with IELTS),  
  Creative Education and ESL Learning Centre-Aspire  
  New Zealand 
 พ.ศ. 2550 ประกาศนยีบตัรบัณฑิต ป.บัณฑิต (วิชาชพีครู) 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี จังหวัดจันทบุรี 
 พ.ศ. 2555 ครุศาสตรมหาบัณฑิต ค.ม. (หลักสูตรและการสอน) 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี จังหวัดจันทบุรี 
 


