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ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

 ในยุคแหงขอมูลขาวสาร (Information age) ความกาวหนาที่รวดเรว็ของระบบเทคโนโลยี
และสารสนเทศทําใหการตดิตอส่ือสารสามารถเชื่อมโยงถึงกันไดทัว่โลกในเวลาอันรวดเร็วและไร
ขอบเขต ปริมาณของขอมูลขาวสารที่หมนุเวยีนอยูในระบบมีจํานวนมหาศาลตอวนั  ภาษาทั้งในรูป
ของตัวอักษรและคําพูดจึงมบีทบาทสําคัญในการสื่อสารมากขึ้น  ภาษาที่นํามาใชเปนสื่อกลางใน
การติดตอส่ือสารที่แพรหลายมากที่สุดภาษาหนึ่งคือ  ภาษาอังกฤษ  การรูภาษาอังกฤษจะเปนปจจัย
สําคัญที่เอื้อตอความเจรญิและความกาวหนาของประเทศได  ทุกประเทศทั่วโลกจึงจาํเปนตองบรรจุ
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษอยูในระบบการศึกษา  เพราะประเทศทีป่ระชากรสามารถสื่อสาร
ภาษาอังกฤษจะไดเปรยีบกวา (เกรียงศกัดิ์  เจริญวงศศักดิ์. 2543 : 127)ประเทศไทยไดเล็งเห็น
ความสําคัญดังกลาว   ภาษาองักฤษจึงไดรับการบรรจุเขาไวในหลักสูตรทุกระดับการศึกษาในฐานะ
ที่เปนภาษาตางประเทศ   
 ในการเรยีนรูภาษาอังกฤษใหไดดนีั้น คําศพัทเปนองคประกอบหนึ่งซึ่งถือวาเปนหวัใจ
สําคัญของภาษา การที่ผูเรียนไดเรียนรูคําศัพทมากและสามารถนํามาใชไดอยางถูกตองคลองแคลว
ยอมชวยใหการเรียนภาษาไดผลดี (ดวงเดือน แสงชัย. 2539 : 118) ซ่ึงความชํานาญหรอืความคลอง
ในการใชภาษาเปนผลของการมีความรูคําศัพทอยางพอเพียงในสมอง หากผูเรียนมีความรูคําศัพท
หรือมีวงคําศัพทแคบก็จะสงผลใหเกิดปญหาในการใชภาษา คือมีความสามารถในการใชภาษาต่ํา
และจะทําใหการถายทอดความคิด ความรู ความเขาใจ ไมเปนไปตามที่ตองการหรือขาด
ประสิทธิภาพในการสื่อสาร (Judd.1987.  อางถึงใน ซิมมี่ อุปรา. 2541 : 15) ดังนัน้จะพบวาผูที่เรียน
ภาษาไดดีนัน้ จะตองมีความรูเร่ืองความหมายของคําศัพทกวางขวางกวาผูอ่ืน นอกจากนั้นคําศัพท
ยังสามารถกําหนดความสามารถ ของผูเรียนไดวามีความรูและความสามารถในการใชภาษามาก
นอยเพยีงใด โดยจะขึ้นอยูกบัจํานวนคําศพัทที่ผูเรียนเขาใจและใชไดอยางถูกตอง                  
(ชัยวัฒน การรืน่ศร.ี 2539 : 9) 

 ปญหาที่พบบอยในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยเฉพาะที่เกี่ยวกบัการเรียนรูคําศัพท
ของนักเรียน คือ นักเรียนจําคําศัพทที่ตัวเองเรียนมาแลวไมได  โดยเฉพาะอยางยิ่งเวลาจะใชคําใน
สถานการณตางๆไมสามารถจะนกึคํานั้นๆได  มีความยากลําบากในการหาคําที่ถูกตองเพื่อบรรยาย
ส่ิงที่ตนตองการจะพูด มีปญหาในการเขาใจความหมายของสิ่งที่อานหรือส่ิงที่ไดยิน                  
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(กรมวิชาการ. 2539 : 2) สวนนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา จากการศึกษาพบวา ภายหลังที่นักเรียน
ในระดบัมัธยมศึกษา ไดเรียนภาษาอังกฤษในระยะหนึ่ง   ผลปรากฏวา นักเรียนสวนมากฟง
ภาษาอังกฤษเกือบจะไมรูเร่ือง พูดภาษาองักฤษไดนอยหรือพูดไมไดเลย ความสามารถในการอาน 
และทําความเขาใจเนื้อหาทีต่นอานโดยฉบัพลันทันทีอยูในเกณฑต่ํา รูคําศัพทนอย ไมสามารถเขียน
ภาษาอังกฤษไดอยางถูกตองพอควรแกระดบัชั้น นับวาเปนการสิ้นเปลืองเวลาไปโดยไดผลไมคุมคา 
(ทิพวัลย    มาแสง. 2532 : 3) จะเห็นไดวา นักเรียนไทยในปจจุบันสวนใหญมีความรูดานคําศัพทไม
เพียงพอจึงไมสามารถสื่อสารเปนภาษาอังกฤษได ดงันั้นปญหาดานคําศัพทจึงเปนปญหาที่สําคัญ
ที่สุด ที่ผูสอนจําเปนตองใหความสําคัญตอความรูดานคาํศัพทของผูเรียน                                
(นาตยา หิรัญสถิตยพร. 2537 : 50-59)  

 จากรายงานผลการประเมินคุณภาพการศกึษาระดับชาตดิานการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน (GAT) ประจําปการศกึษา 2545  ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่  3 ของสํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษานครสวรรค เขต 3 พบวา คะแนนเฉลี่ยวิชาภาษาอังกฤษ ได  22.079 คะแนน  จากคะแนน
เต็ม  40  คะแนน  คิดเปนคะแนนเฉลี่ย   รอยละ 55.198  จํานวนนักเรียนที่อยูในเกณฑปรับปรุง  
รอยละ 18.00 จํานวนนักเรียนที่อยูในเกณฑพอใช รอยละ 60.20 และจาํนวนนักเรยีนที่อยูในเกณฑดี 
รอยละ 21.80 และในปการศกึษา 2546  ผลการประเมินคณุภาพการศึกษาระดับชาตดิานการวดัผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน(GAT)  ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่  6 โรงเรียนชุมชนบานหัวพลวง 
สังกัดสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา นครสวรรค เขต 3 พบวา คะแนนเฉลี่ยวิชาภาษาองักฤษ        
ดานความรูทางภาษา ไดคะแนนเฉลี่ย  6.677 คะแนน  จากคะแนนเต็ม  20  คะแนน  คิดเปนคะแนน
เฉลี่ย รอยละ 33.387  ดานทักษะการสื่อสาร ไดคะแนนเฉลี่ย  6.581 คะแนน  จากคะแนนเต็ม  20  
คะแนน  คิดเปนคะแนนเฉลีย่ รอยละ 32.903 จํานวนนักเรียนที่อยูในเกณฑปรับปรุง รอยละ 51.613  
จํานวนนักเรียนที่อยูในเกณฑพอใช รอยละ 48.387 และจํานวนนักเรียนที่อยูในเกณฑดี  ไมมี  
(สํานักทดสอบและประเมนิผลการศึกษา. 2548 : 1) สวนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในปการศึกษา 
2547  ของนักเรียนโรงเรียนชุมชนบานหวัพลวงในระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 6  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รอยละ 59.18  และนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รอยละ 
60.92  จะเหน็ไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในปการศึกษาที่ผานมายังไมเปนที่นาพอใจ  ดังนัน้ใน  
ปการศึกษา 2548  ครูผูสอนจึงตองการใหนกัเรียนในระดบัชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสงูขึ้นเปนรอยละ 75    
 สาเหตุที่ทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษต่าํ เนื่องจากนักเรียนขาดความรู
ความเขาใจเกีย่วกับคําศัพทภาษาอังกฤษ นักเรียนไมเขาใจความหมายของคําศัพท ไมสามารถนํา
คําศัพทไปใชในการติดตอส่ือสารได  และขาดการฝกทักษะการนําคําศพัทไปใช ทั้งนีสื้บเนื่อง 
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จากการที่นกัเรียนขาดความสนใจในการเรียนรู นักเรยีนรูสึกวาการเรียนไมสนุก ไมเราใจ  เพราะครู
สวนมากมกัจะสอนคําศัพทเนนการบันทกึ ทองจํา  การสอนจะเนนตวัครูเปนสําคัญ นักเรียนตอง
ปฏิบัติตามคําสั่งครู จึงทําใหนักเรียนมีทัศนคติที่ไมดีตอการเรียนรูคําศพัทภาษาอังกฤษ              
(กรมวิชาการ. 2545 : 2) 
 จากปญหาดังกลาว    จึงมีผูคิดคนวิธีสอนคําศัพทใหมีประสิทธิภาพดวยวิธีตางๆมากมาย   
วิธีหนึ่งที่นยิมใชสอนคําศัพท  คือ การนําเกมมาใชในการสอนคําศัพท  เนื่องจากเกมเปนวิธีสอน  
วิธีหนึ่ง ที่มีสวนชวยในการฝกภาษาอังกฤษเปนอยางมาก  ทําใหบรรยากาศในหองเรยีนเปนไปตาม
ธรรมชาติ  ผูเรียนจะเรียนรูภาษาอังกฤษไดอยางรวดเรว็  เกมจะกระตุนความสนใจของผูเรียนทําให
เขาใจภาษาไดดีขึ้น นอกจากนี้ เกมยังชวยใหผูเรียน รูสึกวาการเรียนภาษาอังกฤษเปนการเรียนที่
สามารถใหความสุข  (Burt and  Krashen. 1982 : 266 ) ชวยใหบรรยากาศในการเรยีนรูเปนไปดวย
ความเราใจสนกุสนาน รวมทัง้ยังชวยใหนักเรียน เกดิเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียนอีกดวย                      
(สุมิตรา อังวฒันกุล. 2540 : 116) การที่เกมทําใหการเรยีนรูมีประสิทธิภาพ เนื่องจากเกมเปนสิ่งที่
กระตุนผูเรียนใหเกิดความใฝเรียนรู (Avedon. 1971 : 315-321) และตองการเรียนรูดวยตนเองโดย
ไมตองบังคับ (Richard Amato. 1996 : 192 -199) ผูเรียนไดผอนคลาย ทําใหความตึงเครียดในการ
เรียนลดนอยลงและ ลืมวากําลังเรียนอยูในหองเรียน (Schultz. 1988 อางถึงใน  อังคณา  ดีศรี.    
2547 : 4)   
 ปจจัยหนึ่งที่มคีวามสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนไดแก เจตคติที่มีตอวิชา
ที่เรียน ดังเชนงานวิจยัของ สิริลักษณ เฟองกาญจน (2531) พบวา เจตคตติอการเรียนภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนทีเ่รียนโดยมีเกมประกอบสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยไมมีเกมประกอบ  สวนงานวิจยัของ  
ไอริณ สิงหดา (2544) พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนมีเจตคติตอการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษอยูในระดับดี โดยมีเจตคติที่ดตีอดานเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษมากที่สุด และงานวจิัยของ  
สุภัทยา ทวีศรี (2545) พบวา นักเรียนมีเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษอยูในระดับปานกลาง โดยมีเจตคติ
ที่ดีตอดานครผููสอนภาษาอังกฤษมากที่สุด สวนแสงเดือน ทวีสิน (2539) ไดสรุปไววา เจตคติเปนสิ่ง
สําคัญเพราะเปนพื้นฐานในการกําหนดทศิทางของพฤติกรรมมนุษยวาจะไปในทิศทางบวกหรือลบ 
และปจจยัที่กอใหเกดิเจตคติมีหลายปจจัยแตที่สําคัญไดแก ประสบการณบางอยางทีป่ระทับใจมาก
ทั้งในดานดีและดานไมดี ดงันั้นถาเรานําวธีิการสอนที่สามารถสรางประสบการณใหผูเรียนเกิดความ
ประทับใจในทางบวกกจ็ะสามารถทําใหผูเรียนมีเจตคติทีด่ีตอวิชาที่เรียน 
 จากการศึกษาผลงานการวิจยัเกีย่วกับการสอนโดยใชเกม ในการสอนคําศัพทภาษาองักฤษ 
เชน ผลงานการวิจัยของ สงศรี สาริบุตร (2541) บังอร โกศลปริญญานันท  (2543) และ                 
เพ็ญศิริ แสนศลิป (2545) แลวเหน็วา การสอนโดยใชเกมเปนวิธีการสอนที่ทําใหผูเรียน                    
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มีความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษสูงขึ้น ดังนั้นผูวจิัยจึงสนใจที่จะศึกษาเรื่อง            
ผลการสอนโดยใชเกมที่มีตอความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ และเจตคติตอวิชา
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงการเรียนการสอน 
ใหมีประสิทธภิาพมากยิ่งขึ้น 

 

จุดมุงหมายของการวิจัย 
ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดกําหนดจุดมุงหมายของการวจิัยไวดังนี ้
1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเรยีนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ กอนและหลังการ

เรียนวิชาภาษาอังกฤษของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกม  
 2. เพื่อเปรียบเทียบจํานวนนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีความสามารถในการเรียนรู

คําศัพทภาษาองักฤษผานเกณฑรอยละ 75 กบัเกณฑจาํนวนรอยละ 80 
 3. เพื่อเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกม 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยเร่ืองการศึกษาผลการสอนโดยใชเกมที่มีตอความสามารถในการเรียนรู
คําศัพทภาษาองักฤษและเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ผูวิจัย  
กําหนดขอบเขตการวิจยัไวดงันี้ 
 ขอบเขตดานเนื้อหาและระยะเวลา 
  เนื้อหา 
   เนื้อหาที่ใชในการวิจยั ไดแก  
     1. คําศัพทที่ใชในการทดลองครั้งนี้ ผูวิจัยคดัเลือกคําศัพทจากคลังคําในหนังสือ
หลักสูตรภาษาอังกฤษ พุทธศักราช 2539, คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ ตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2544 , หนังสือ Heinemann 
Children’s Games และ หนังสือ Primary Vocabulary Box ประกอบดวย คําศัพทเกีย่วกับ         
อาชีพ 16 คํา, หองตางๆในบานของใช และ เครื่องเรือน 25 คํา, สวนตางๆของรางกาย 10 คํา, 
คํากริยา 10 คํา, รานคาและสินคา 26 คํา, เสื้อผา 10 คํา, สถานที่ 19 คํา รวมคําศัพททั้งหมด 116 คํา  
    2. การศึกษาครั้งนี้มุงเฉพาะการเรียนรูคําศพัทดานการสะกดคํา, ความหมายของ
คําศัพท และการนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคในลักษณะของการสือ่ความหมายไดถูกตอง 
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  ระยะเวลา 
  ระยะเวลาในการวิจัยคร้ังนี้ ใชเวลาในการดาํเนินการเก็บรวบรวมขอมูลในภาคเรียนที่ 
1 ปการศึกษา 2548 เปนเวลา 4  สัปดาห ๆ ละ 3 ช่ัวโมง รวมระยะเวลาทีใ่ชในการทดลอง 12 ช่ัวโมง  
 ขอบเขตดานประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ในโรงเรียน 
ขยายโอกาสทางการศึกษา อําเภอทาตะโก จังหวดันครสวรรค จํานวน 9 โรงเรียน จํานวน 264 คน 
  กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัในครั้งนี้ ไดแก นักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนชุมชนบานหวัพลวง อําเภอทาตะโก จังหวัดนครสวรรค  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548 
จํานวน 1 หอง จํานวน 30 คน ซ่ึงไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple random sampling)  
 ขอบเขตดานตวัแปร 
  ตัวแปรที่ศึกษาในการวิจยัคร้ังนี้ มดีังนี ้
      1. ตัวแปรอิสระไดแก การสอนโดยใชเกม 
    2. ตัวแปรตาม มี 2  ตัวแปร คือ 
     2.1 ความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ  
     2.2 เจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษ 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 ความสามารถในการเรียนรูคาํศัพท หมายถงึ ความสามารถในการสะกดคําศัพท          
แปลความหมาย และนําคําศพัทไปใชในรปูประโยคในลักษณะของการสื่อความหมายไดถูกตอง   
ซ่ึงสามารถวัดไดจากคะแนนในการทําแบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรูคําศพัทที่ผูวิจัย 
พัฒนาขึ้น 

 เกม หมายถึง กิจกรรมการเรยีนการสอนภาษาอังกฤษที่มกีารออกแบบใหผูเรียน 
มีโอกาสแขงขันกัน ซ่ึงอาจเปนการแขงขนัเปนรายบุคคลหรือเปนกลุม โดยเลนตามกฎเกณฑ  กตกิา
ที่กําหนดเพื่อใหถึงจุดหมายของเกมที่ตั้งไว  
 การสอนโดยใชเกม หมายถึง การสอนภาษาอังกฤษตามลําดับขั้น ประกอบดวย             
ขั้นเสนอเนื้อหา ขั้นการฝกปฏิบัติ และขั้นการใชภาษาเพื่อการสื่อสาร โดยในขัน้การใชภาษาเพื่อ
การสื่อสาร จะนําเกมมาประกอบในการสอน  เพื่อใหผูเรียนไดฝกการสะกดคําศัพท แปล
ความหมาย และนําคําศัพทไปใชในรูปประโยค ขณะที่เลนเกม โดยเกมที่ใชในการทดลองครั้งนี้ 
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เปนเกมทางภาษาที่ใชสําหรับฝกทักษะคําศัพทของ Maria Toth (1995),  Jill Hadfield (2001), Perter 
Watcyn-Jones (2002) ,Caroline Nixon and Michael Tomlinson (2003) และ เรืองศักดิ ์อัมไพพันธ 
(2536) 
 คําศัพทภาษาอังกฤษ  หมายถึง คําศัพทจํานวน 116 คํา ที่คัดเลือกจากคลังคําในหนังสือ
หลักสูตรภาษาอังกฤษ พุทธศักราช 2539, คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศ ตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2544 , หนังสือ Heinemann 
Children’s Games และ หนังสือ Primary Vocabulary Box เปนคําศัพทเกี่ยวกับ อาชีพ, หองตางๆใน
บาน ของใช และ เครื่องเรือน, สวนตางๆของรางกาย, คํากริยา, รานคาและสินคา, เสือ้ผา และ 
สถานที่  

 เจตคติตอวิชาภาษาองักฤษ หมายถึง ความรูสึกของนักเรียนที่มีตอการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษ ในดานเนื้อหาวชิา  กิจกรรมการเรียนการสอน  บรรยากาศในหองเรยีนและ            
ดานความจําเปนและความสําคัญของวิชาภาษาอังกฤษ 

 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
ในการวิจัยคร้ังนี้ คาดวาจะเกิดประโยชนดังนี ้

 1. ไดแผนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม ในระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1            
ซ่ึงจะทําใหนักเรียนมีความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษสูงขึ้น และมีเจตคติที่ดีตอ       
วิชาภาษาอังกฤษ 
 2. เปนแนวทางในการจดัการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาความสามารถใน
การเรียนรูคําศพัทภาษาอังกฤษและเจตคตติอวิชาภาษาองักฤษ ของนักเรียนในระดับชั้น  
มัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 3. เปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการนําเกมไปใชในกจิกรรมการเรียนการสอน 
วิชาภาษาอังกฤษและนําไปใชเปนประโยชนในการศึกษาวิชาอื่นๆ ตอไป 
 


