
บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

 ในการวิจัยเร่ือง การใชเกมทีม่ีผลตอความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 คร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษาแนวคดิ เอกสาร และงานวิจัยทีเ่กีย่วของ และได
นําเสนอตามหวัขอตอไปนี ้ 
 1. การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
  1.1 ความหมายของคําศัพท 
  1.2 ความสําคัญของคําศัพท 
  1.3 ประเภทของคําศัพท 
  1.4 จุดมุงหมายในการสอนคําศัพท 
  1.5 การเลือกคําศัพทที่นํามาใชสอน 
  1.6 ลําดับขั้นในการสอนศัพท 
  1.7 ความรูคําศัพท 
  1.8 การทดสอบความรูคําศัพท 
 2. การสอนภาษาอังกฤษโดยใชเกม 
  2.1 ความหมายของเกม 
  2.2 จุดประสงคในการใชเกม 
  2.3 ประเภทของเกม 
  2.4 ความสําคัญและประโยชนของเกม 
  2.5 ลักษณะของเกมที่ด ี
  2.6 การคัดเลือกเกม 
 3. เจตคติตอวชิาภาษาอังกฤษ 
  3.1 ความหมายของเจตคต ิ
  3.2 องคประกอบของเจตคติ 
  3.3 เจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษ 
  3.4 อิทธิพลของเจตคติตอการศึกษา 
  3.5 ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเกิดและการเปลี่ยนแปลงเจตคติ 
  3.6 การสรางเจตคติที่ดีตอการเรียน 
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  3.7 การวัดเจตคติ 
 4. งานวิจยัที่เกีย่วของ 
  4.1 งานวิจยัในประเทศ 
  4.2 งานวิจยัในตางประเทศ 
 5. กรอบความคิดในการวิจยั 
 6. สมมุติฐานการวิจยั 
 

การสอนคําศพัทภาษาองักฤษ 
 จากการที่คําศพัทเปนองคประกอบหนึ่งซึ่งถือวาเปนหวัใจสําคัญของภาษา เกีย่วของกับ
ทุกๆทักษะของการเรียนรูภาษา  การรูคําศัพทในจํานวนที่จํากัด การมีความรูเกี่ยวกบัคําศัพทไม
เพียงพอหรือเลือกใชคําไมเหมาะสมในการสื่อสาร  จะทําใหเกิดปญหาในการสื่อสารได  จึงจําเปนที่
จะตองมีการสอนคําศัพท เพือ่ใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจ ดานคาํศัพทอยางแทจริง การที่ผูเรียน
ไดเรียนรูคําศัพทมาก จําไดแมนยํา และสามารถนํามาใชไดอยางถูกตอง เหมาะสมกบัสถานการณ
ยอมชวยใหการเรียนภาษาไดผลดียิ่งขึ้น (ดวงเดือน แสงชยั. 2539 : 118) 

 

 1. ความหมายของคําศัพท 
 จากการศึกษาพบวามีผูใหคําจํากัดความของคําศัพทไวมากมาย พอยกตวัอยางไดดังนี ้
 มอรริส (Morris. 1979 : 6434  อางถึงใน สมสวรรค พันธุเทพ. 2540 : 13) ไดใหคําจํากัด
ความไววา คําศัพท หมายถึง คําทุกคําในภาษาที่ถูกใชและเปนที่เขาใจในเฉพาะบุคคล วงสังคม 
วงการอาชีพ เชื้อชาติ หรือโดยทัว่ไป คําศพัทอาจไดแก รายการคําหรือวลี ที่ถูกจัดเรยีงตามระบบ
การเรียงอักษรพรอมกับมีการอธิบายความหมาย แปล หรือยกตัวอยางประกอบ 
 ริชารด (Richard. 1985 : 307) ไดใหคําจํากดัความไววา คาํทั้งหมดซึ่งไดแก คําโดด คํา
ผสม และสํานวนตางๆที่ปรากฏในภาษา 
 ปาริชาติ นาคะตะ (2539 : 11) ไดใหคําจํากดัความไววา คาํศัพท คือสวนหรือหนวยที่เล็ก
ที่สุดในภาษาที่ปรากฏตามลําพังและมีความหมายในตวัเองทั้งในภาษาพูดและภาษาเขียน 
 ลภา จินตนเสรี (2540 : 73) ไดแบงระดับของความหมายของคําออกเปน 2 ระดับ คือ  
  1. ความหมายในระดบัคํา (Lexical meaning) ใชเรียกความหมายของคําแตละคําที่ไม
ขึ้นกับรูปประโยคหรือบริบท (Context) อาจหาไดจากการเปดพจนานกุรม 
  2. ความหมายในระดบัประโยคหรือระดับโครงสราง (Structural meaning) กลาวคือ 
คําแตละคําเมือ่อยูโดดเดีย่วจะมีความหมายใดก็ตาม เมื่อคํานั้นๆมาอยูในรูปประโยค หนาที่ของคํา
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นั้นๆ ตามหลกัไวยากรณ ประกอบกับคําหรือขอความขางเคียงที่เรียกวา บริบท (Context) จะเปน
เครื่องชวยช้ีวาคํานั้นๆ ควรจะมีความหมายอยางไร 
 พจนานกุรมฉบับราชบัณฑติยสถาน (2546) ไดใหความหมายไววา คํา คือ เสียงพูด,เสียง
ที่เปลงออกมาครั้งหนึ่งๆ,เสียงพูดหรือลายลักษณอักษรที่เขียนหรือพิมพขึ้นเพื่อแสดงความคิด 
โดยปรกติถือวาเปนหนวยที่เล็กที่สุด ซ่ึงมีความหมายในตวัเอง 
 ปรียา อุนรัตน (2546 : 23) ไดใหคําจํากัดความไววา คําเปนองคประกอบที่สําคัญของ
ภาษา ซ่ึงเปนเครื่องมือส่ือความหมาย คําและความหมายของคําจึงเปนสิ่งสําคัญในการถายทอด
ความหมายจากภาษาหนึ่งไปยังอีกภาษาหนึ่ง 
 จากความหมายของคําศัพทที่กลาวมาแลวนั้น พอสรุปไดวา คําศัพท คอื คํา วลี  หรือ
ถอยคําทั้งหมดในภาษา ซ่ึงมีความหมายที่มนษุยในสังคมใช เปนเครือ่งมือส่ือความหมาย  ความรู  
ความคิด ระหวางบุคคลในสงัคมหรือชนชาติ 
 

 2.  ความสําคญัของคําศัพท 
 จากการศึกษาคนควาเกีย่วกบัคําศัพทภาษาอังกฤษ มีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึง 
ความสําคัญของคําศัพทภาษาอังกฤษ ซ่ึงสรุปไดดังตอไปนี้ 
 ฮารเมอร (Harmer. 1991 : 153) ไดกลาวถึงคําศัพทวาเปรียบเสมือนเปนอวัยวะ (Organs) 
และเนื้อ (Flesh) ของภาษา กบัโครงสรางของภาษา หรือไวยากรณ เสมอืนเปนโครงของภาษา  
(The skeleton of language) การใชโครงสรางทางภาษาจะไมมีศักยภาพที่แสดงออกมาได ถาไมรู
คําศัพทที่ถูกตอง ถึงแมวาการรูโครงสรางภาษา หรือไวยากรณ ทําใหสามารถจัดรูปประโยคได
ถูกตองในการสื่อความหมาย คําศัพทเปนสิ่งสําคัญมากที่จะเปนตัวส่ือความหมายออกมา 
 แม็ค คารธี (Mc Carthy. 1997 : 2-15) ไดกลาวถึงความสําคัญของคําศัพทวา ความรูดาน
คําศัพทเปนปจจัยสําคัญอยางหนึ่งที่ชวยในดานการอาน เพราะทําใหผูอานไดเขาใจ รับรูขอมูล 
ขาวสารจากตําราไดดียิ่งขึน้ 
 ดวงเดือน แสงชัย (2539 : 15) ไดกลาววา การจําคําศัพทเปนเรื่องสําคัญในการเรยีนภาษา
โดยเฉพาะการเรียนรูภาษาอังกฤษใหดีนั้น นักเรียนที่รูคําศัพทมาก จําไดแมน และสามารถนํามาใช
ไดอยางถูกตอง คลองแคลวยอมชวยใหการเรียนไดผลดยีิ่งขึ้น 
 ระววิรรณ ศรีครามครัน (2539 : 153) ไดกลาววา การที่ผูเรียนจะมีความสามารถในการใช
ภาษาทั้ง การฟง พูด อาน เขียน การรูความหมายของคําศัพทจะชวยใหผูเรียนประสบความสําเร็จได 
 พิตรวัลย โกวทิวที (2540 : 17-26) ไดกลาววา คําศัพทมีความสําคัญ และเปนพืน้ฐานใน
การที่จะนาํไปใชประโยชนในการสื่อสารทุกๆดาน โดยเฉพาะการสอนภาษาเพื่อส่ือความหมาย 
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ความรูเกี่ยวกบัไวยากรณของภาษา คือความรูเกีย่วกับระบบเสียง คําศัพท เปนความรูพื้นฐานที่จะ
สามารถนําไปใช (Use) ใหส่ือความหมายไดถูกตองตามตองการ 
 จากการศึกษาดังกลาวขางตน พอสรุปไดวา คําศัพทเปนปจจัยพืน้ฐานในการเรยีนภาษา
ทุกภาษา เพราะการรูคําศัพทชวยใหส่ือความหมายไดดี และการที่จําคําศัพทไดมากจะทําใหสามารถ
ส่ือความหมายไดมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ นอกจากนั้นความรูทางดานคําศพัทยังเปนพื้นฐานในการ
พัฒนาทักษะทัง้ 4 ดานในการเรียนภาษา คอื ทักษะการฟง การพูด การอาน และการเขียนไดดียิ่งขึน้
อีกดวย 

 

 3. ประเภทของคําศัพท 
 ฟนอคชิอาโร (Finocchiaro. 1974 : 136 อางถึงใน รัชนีวลัย ปะวะโพตะโก. 2539 : 12) ได
จําแนกคําศัพทออกเปน 2 ประเภท ตามลักษณะของการใช ดังนี ้
  1. คําศัพทที่เรียนเพื่อการนําไปใช (Active vocabulary) คือ คําศัพทที่ผูเรียนในระดับ
นั้นๆไดพบเหน็บอยๆ ทั้งในการฟง พูด อาน และเขยีน ควรจะใชใหเปนและใชไดอยางถูกตอง 
ฉะนั้น คําศัพทประเภทนี้ ครูจะตองฝกฝนบอยๆซ้ําๆ จนสามารถใชคําในประโยคไดทั้งในการพดู 
(Speaking) และการเขียน (Writing) ซ่ึงถือวาเปนทักษะขัน้ Production คําศัพทประเภทนี้ไดแก 
คําศัพทที่เกี่ยวกับบาน เวลา วัน เดือน ป ฤดูกาล อากาศ อาหาร สวนตางๆ ของรางกาย เครื่องนุงหม 
คําซึ่งบรรยายลักษณะทางกายภาพ (Physical characteristic) ไดแก รูปราง สี น้ําหนัก และรส  
  2. คําศัพทที่เรียนเพื่อรู (Passive vocabulary) คือ คําศัพทที่ผูเรียนในระดับชั้นนั้นๆ       
ไมคอยพบ หรือนานๆจะปรากฏครั้งหนึ่งในการฟง การอาน และการสอน คําศัพทประเภทนี้      
ควรจะสอนเพยีงแตใหรูความหมาย (Recognize) และการออกเสียงเทานั้น โดยไมเนนใหนักเรยีน
นําคําศัพทนั้นมาใชในการพดูและเขยีน 
 ปรียา อุนรัตน (2546 : 25) กลาววา คําศัพทแบงออกเปน 4 ประเภท คือ  
  1. คําศัพทที่กลาวถึงสิ่งที่มีชีวิตและสิ่งที่ไมมีชีวิต รวมทัง้ปรากฏการณเหนือ
ธรรมชาติ เชน กอนหิน ตนไม สุนัข มนุษย ภูตผีปศาจ 
  2. คําศัพทเกี่ยวกับกรยิาอาการ กระบวนการตางๆ เชน วิ่ง คิด ตาย ยอมใหดํา 
  3. คําศพัทที่บอกใหทราบถึงคุณสมบัติและปริมาณ เชน นุม แดง กลม มากมาย 
  4. ความสัมพันธระหวางคําศัพททั้ง 3 ประเภท ขางตนนี้ ซ่ึงอาจเปนไปในลักษณะที่
เปนเหตเุปนผลกัน เรียงลําดบักัน เสริมความหมายกัน หรือแสดงวาเปนสวนหนึ่งของทั้งหมด 
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 4. จุดมุงหมายในการสอนคําศัพท 
 คําศัพทซ่ึงเปนพื้นฐานที่สําคญัในการเรียนรูภาษา และสามารถนําภาษาไปใชในการ
ส่ือสารได มีผูเชี่ยวชาญทางการสอนภาษาหลายทานไดกลาวถึงจุดมุงหมายในการสอนคําศัพทไว
ดังนี ้
 ระววิรรณ  ศรีครามครัน (2539 : 153) กลาววา การสอนคําศัพทใหแกนักเรียนมี
จุดมุงหมายดังตอไปนี้  
  1. ใหนกัเรียนสามารถออกเสียงคําศัพทนัน้ไดอยางถกูตองไมวาจะอยูในลักษณะที่
เปน คํา วลี หรือรูปประโยค 
  2. เขาใจและจดจําความหมายของคําศัพทนั้น ไมวาจะอยูในลักษณะของคํา คําเดียว 
วลี หรือประโยคได 
  3. สามารถนําคําศัพทนั้นไปใชในรูปประโยคในลักษณะของการสื่อความหมายได
อยางถูกตองตรงตามที่ตองการ   

กลาวโดยสรุป ในการเรยีนการสอนคําศัพทมีจุดมุงหมาย เพื่อใหผูเรียนสะกดคําศพัทและ
ออกเสียงไดถูกตอง รูความหมาย บอกความหมาย และสามารถนําคําศัพทไปใชในประโยคใน
ลักษณะของการสื่อความหมายไดถูกตองเหมาะสม 

 

5. การเลือกคําศัพทท่ีนํามาใชสอน 
นอกจากการกาํหนดจุดมุงหมายเพื่อใชเปนแนวทางในการสอนคําศัพทแลว มีนกัการ 

ศึกษาหลายทานไดเห็นความสําคัญของการเลือกคําศัพทที่ควรนํามาใชสอนดวย ดังนี ้
ลาโด (Lado. 1988 : 119 -120 อางถึงใน ดวงเดือน จังพานิช. 2542) ไดกลาวถึงคําศัพทที่

ควรนํามาสอน ไวดังนี ้
 1.  ควรเปนคําศัพทที่มีความสัมพันธกับประสบการณ และความสนใจ 

ของผูเรียน 
 2. ควรมีปริมาณของตัวอักษรในคําศัพทเหมาะสมกับระดับอายุ และสติปญญา            

ของผูเรียน 
 3. ในบทเรียนหนึ่งๆ ควรมีคาํศัพท เหมาะสมกับวุฒิภาวะทางสติปญญาของผูเรียน 
 4. ควรเปนคําศัพทที่ผูเรียนมีโอกาสนําไปใชในชวีิตประจําวัน เชน การพูดสนทนา      

หรือพบเห็นคาํศัพทนั้นตามปายโฆษณา เปนตน 
แม็ค วอรเทอร ( Mc Whorter. 1990 : 52 )ไดกลาวถึง การเลือกสรรคําศัพท ควรเลือก

คําศัพทที่มีประโยชนและใชมากกับตวัผูเรียน แตก็ขึ้นอยูกับองคประกอบที่ตางกันไป ส่ิงที่สําคัญที่
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ตองพิจารณา คือ เปาหมายในการเรียน หรือแผนงานที่สามารถนําไปใช หรือ มีสวนเกี่ยวของมาก
ที่สุด 
 ระววิรรณ ศรีครามครัน ( 2539 : 153 ) ไดกลาววาในการสอนคําศัพทใหแกผูเรียนนัน้ ครู
จะตองรูจักเลือกคําศัพทที่จะนํามาใชสอนโดยคํานึงถึง ความหมายของคําศัพทที่เหมาะสมกับรูป
ประโยคที่จะสอนและเปนคําศัพทที่นิยมใชกันอยูเปนประจําในการสื่อความหมาย นอกจากนี้ยังมี
คําศัพทบางประเภททีเ่รียกวาคําศัพทที่ไมมคีวามหมายในตัวเอง (Function words) ซ่ึงจําเปนตองให
ผูเรียนไดเรียนรูไปพรอมๆกับรูปแบบทางไวยากรณที่คําๆนั้นเกีย่วของ รวมทั้งความหมายของคําซึ่ง
จะตองสัมพันธกับรูปแบบของประโยคและไวยากรณดวย 
 กลาวโดยสรุปเกี่ยวกับ การเลือกคําศัพทสําหรับการสอนนั้น ควรพิจารณาเลือกคําศพัทที่
ใชในชวีิตจริง โดยคํานึงถึงความหมายของคําศัพทที่เหมาะสมกับรูปประโยคที่จะสอน และเปน
คําศัพทที่มีประโยชนและใชมากกับตวัผูเรียน เปาหมายในการเรียน โดยเฉพาะการเลอืกสรรคําศัพท
จะตองคํานึงถึงความเหมาะสมกับ ระดับอายุ วุฒภิาวะ และการนําไปใชใหเกดิประโยชนตอผูเรียน
เปนสําคัญ  
 

 6. ลําดับขั้นในการสอนคําศพัท 
 การสอนคําศัพทภาษาอังกฤษเปนองคประกอบที่สําคัญมากในการเรียนการสอน มี
นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึง ลําดับขั้นตอนการสอนคําศัพทไวหลายแนวทางดวยกัน ดังนี ้
 ระววิรรณ ศรีครามครัน  (2539 : 153 -160) ไดสรุปลําดบัขั้นตอนการสอนคําศัพทไวดังนี ้
  1.ใหฟงและออกเสียง (Introduction and production) ครูควรใหนักเรยีนไดเหน็
ลักษณะของคําศัพทในรูปของตัวอักษรและออกเสียงคําศัพทนั้นใหนกัเรียนไดยนิอยางชัดเจนกอน 
และใหนักเรียนอานคําศัพทและออกเสียงตามครูใหถูกตองทั้งเสียง น้ําหนักเสยีง (Stress) และระดบั
น้ําหนกัเสียง (Intonation) ครูจะตองแกไขขอบกพรองในการออกเสียงของนักเรียนและอธิบาย  
แนวทางการออกเสียง รวมทัง้ฝกใหนกัเรียนออกเสียงซ้ําๆจนสามารถออกเสียงดวยตนเองไดอยาง
ถูกตอง 
  2. สอนใหเขาใจความหมายของคําศัพท (Understanding the meaning) การให
นกัเรียนเขาใจความหมายของคําศัพท ไมควรใชวิธีแปลใหเปนภาษาพืน้เมือง เพราะจะไมได
ความหมายที่ถูกตองและยังเปนอุปสรรคทําใหนกัเรียนไมสามารถใชภาษาตางประเทศในการ      
ส่ือความหมายไดอยางแทจริง ยกเวนแตในกรณีที่จําเปนจริงๆเทานั้น ในการสอนความหมาย     
ของคําศัพท นักเรียนจะตองเขาใจความหมายในลักษณะของการใชเปนรูปประโยคดวย คําศพัท   
คําหนึ่งๆ อาจจะมีความหมายไดหลายแบบ ซ่ึงนักเรียนจะตองรูจักเลือกใชใหเหมาะสมกบัประโยค
ที่ตองการดวยการฝกฝนใหนักเรียนเขาใจความหมายของคําศัพท ประกอบไปดวยวธีิการตางๆดังนี้ 
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   2.1 ใหเดาความหมายจากประโยคขางเคียง(Context) ทั้งนี้คําอื่นๆที่อยูใน
ประโยคเดยีวกัน หรือประโยคที่อยูขางเคียง อาจจะชวยในการเดาความหมายของคําศพัทที่ผูเรียน
ไมรูความหมายเลยกไ็ด 
   2.2 จากคําจํากดัความ (Definitions) ซ่ึงระบุไวในประโยคเดียวกัน จะทําใหเขาใจ
ความหมายไดดีกวาการเดา 
   2.3 ใหคําที่มีความหมายตรงกันขาม (Opposites)โดยกําหนดคําที่มีความหมาย 
ตรงกันขามกบัคําศัพทที่ตองการสอน จะทําใหผูเรียนเขาใจความหมายของคําศัพทนั้นได 
   2.4 ใหคําที่มีความหมายเหมอืนกัน (Synonyms) จะทําใหเขาใจความหมายของ
คําศัพทที่จะเรยีนได ถารูความหมายของคําเหมือนที่ระบใุหดวย 
   2.5 การใชรูปภาพ (Picture) ในการสอนจะใหผลอยางดีทีสุ่ด และทําใหผูเรียน
สามารถออกเสียงไดอยางถกูตอง ชัดเจน รวมทั้งเปนสิ่งที่จะชวยกระตุนความสนใจในการเรียนของ
ผูเรียนดวย ภาพที่ใชควรจะชดัเจนและสามารถสื่อความหมายได  
   2.6 การแสดงลักษณะทาทาง (Dramatization) กิริยาอาการซึ่งประกอบการ
อธิบายคําศัพท จะทําใหผูเรียนเขาใจความหมายของคําศพัทดีขึ้น นอกจากการแสดงอาการกิริยา 
ของครูแลว การใชเกมตางๆประกอบการเรียนการสอน และใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมนั้นๆ
จะชวยในการเรียนรูคําศัพท 
   2.7 ของจริงหรือหุนจําลอง (Real objects) จะใหความหมายไดดีในการสอน
คําศัพท แตส่ิงของบางอยางไมสามารถนํามาแสดงใหดูไดแตสามารถจําลองมาในลักษณะของรูป
ปน หุนพลาสติก ซ่ึงมีลักษณะคลายของจริง ก็อาจนํามาแสดงและอธบิายใหนักเรยีนเขาใจ
ความหมายของคําศัพทดีขึ้น 
   2.8 สอนคําศัพทที่มีลักษณะตอเนื่องกันเปนชุดหรือระบบ (Series,System) ซ่ึง
คําศัพทดังกลาวจะตองเรียนรูทีเดียวกันทัง้หมดเปนชุด หรือพวกเดียวกนัทั้งหมดเพื่อใหเขาใจ
ความหมายตอเนื่องกัน ไดแก ช่ือของวัน เดือน ฤดูตางๆในป  จํานวนตัวเลข  และอ่ืนๆ 
   2.9 ใหศึกษาและวิเคราะหโครงสรางของคําศัพท (Structural words) ซ่ึงผูเรียน
ควรจะไดรูความหมายของคาํศัพทจากการวิเคราะหคําศัพทในแนวทางตอไปนี ้
    2.9.1 การเติมทายคําดวย –s,-es,-ed,-ing 
    ทําใหความหมายของคําศัพทตางกัน รวมทั้งลักษณะการใชในรูปประโยคก็
แตกตางกันดวย 
    2.9.2 คําประสม (Compound words) 
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    นักเรียนจะสามารถเดาความหมายไดจากคาํประสม แตในบางคําความหมาย
ของคําประสมจะเปลี่ยนไปจากความหมายเดิมก็ได 
    2.9.3 ความเขาใจเกีย่วกับ Root, Prefix, Suffix 
    ความเขาใจในเรื่องดังกลาวของคําศัพท จะมีประโยชนอยางมากในการเดา
ความหมายของคําศัพทที่ตองการ เมื่อนักเรียนทราบความหมายของ Prefix และ Suffix ที่นํามาใช
และทราบความหมายของรากศัพท (Root) ของคํานั้นๆ 
    2.9.4 การใชคํายอและเครื่องหมาย (’) 
    นักเรียนควรจะไดเรียนรูและศึกษาวา คํายอในประโยคนั้นมาจากคําอะไร
และหมายความวาอยางไรดวย 
  3. ฝกทักษะการนําไปใชในรูปประโยค (From meaning to expression) 
  เมื่อผูเรียนสามารถออกเสียง และเขาใจความหมายของคําศัพทแลว ขั้นตอไป เปน
การฝกฝนใหนักเรียนสามารถนําคําศัพทนั้นมาใชส่ือความหมายในลกัษณะของการพูดและการ
เขียนเปนประโยคตามที่ตองการได 
 วิสาข จัติวัตร (2541 : 74-104) ไดเสนอวิธีการสอนคําศัพท  ดังนี ้
  1. การใหคําจํากัดความ คือ การที่ครูใหคําศัพท หรือคําจํากัดความศพัทท่ีตองการ 
สอนอาจใหนกัเรียนเติมคําจาํกัดความหรือคําศัพทดวยตนเอง คําแปลหรือคําจํากัดความนี้อาจนํามา
จากพจนานุกรมในรูปแบบตางๆ ส่ิงสําคัญครูควรสอนใหนักเรยีนรูจกัใชพจนานุกรมเปนแหลง
คนควาไมควรยึดติดพจนานกุรมมากจนเกนิไป 
  2. การเดาคําศพัทตามปริบท วิธีการนี้นยิมใชกันมาก เนือ่งจากผูอานสามารถนํากลวธีิ 
การอานเชนนีไ้ปใชในการอานอยางอิสระโดยไมตองใชพจนานกุรมหรือครู แตควรเปน
กระบวนการทีค่อยเปนคอยไป 
  3. การใชประสบการณเดิมเชื่อมโยงเขากบัความหมายของศัพทใหม (Relating new 
words to what is already known) ครูใชวิธีการสอนเพื่อกระตุนใหนักเรียนนําความรูเดิมมาสัมพันธ 
และเกีย่วของกับความหมายของศัพทใหม โดยใชวิธีการตอไปนี ้
    3.1 แผนภูมิความรู (Semantic maps) ชวยกระตุนใหนักเรียนรูจักจัดโครงสราง
ของขอมูลอยางเปนระบบ สามารถใชเปนกิจกรรมกอนอาน เพื่อเปนการแนะนําศัพทที่สําคัญๆแลว
ยังเปนการชวยกระตุนความรูเดิมเกีย่วกับหัวขอเร่ือง 
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   3.2 แผนภูมิคําศัพท (Word map or Concept of definition) ชวยใหนักเรียนจัด 
ความสัมพันธระหวางขอมูลเกี่ยวกับคําจํากดัความออกเปนประเภทได คือ กลุมหรือประเภท 
(Category) คุณสมบัติหรือลักษณะ (Properties) โครงสรางของแผนภมูิคําศัพทยังชวยใหนักเรยีน 
ไดจดจําและระลึกถึงความหมาย หรือความคิดรวบยอดของศัพทใหมๆ ไดอีกดวย 

 3.3 ตารางการวิเคราะหความหมายคําศัพท (Semantic feature analysis) คือ  
ตารางที่แสดงความสัมพันธ หรือเปรียบเทยีบความหมายของคําศัพท การสอนโดยวิธีนี้สอดคลอง
กับทฤษฎีโครงสรางความรู เนื่องจากชวยใหนักเรยีนเขาใจความสัมพันธของคําศัพทซ่ึงเปนคําที่มี
ความหมายกวางและคําที่มีความหมายชี้เฉพาะ ตารางวเิคราะหนีย้ังชวยกระตุนความรูเดิมของ
นักเรียนที่มีเกีย่วกับคําศัพทคํานั้นๆ  
   3.4 เสนตางๆ ที่แสดงใหเหน็ถึงความสัมพันธของคําศัพทที่อยูในกลุมเดียวกัน  
(Word Lines) เพื่อแสดงใหเห็นถึงความสมัพันธของคําศัพทเพื่อพัฒนาการความรูเกีย่วกับคําศัพท 
   3.5 การหาความสัมพันธของศัพทใหมกับศพัท หรือความคิดรวบยอดทีน่ักเรียน
เคยรูแลวลดหล่ันตามลําดับ (Concept ladder) เชน ครูจะสอนคําวา “ Guitar ” ใหนักเรียนอภิปรายวา
นักเรียนรูอะไรบางเกี่ยวกับประเภท ลักษณะ และวัสดุทีท่ํา  
   3.6 การทํานายเรื่องจากคําศัพท (Predict-o-gram) เปนกลวธีิการสอนกอนการ 
อานที่ชวยใหนักเรียนทํานายเรื่องไดจากคาํศัพท 
   3.7 การบอกความสัมพันธของคําศัพทจากมากไปหานอย หรือสูงสุดไปหาต่ําสุด  
(Semantic Gradient) 

 4. เสริมความรูเกี่ยวกับคําศัพทเพิ่มเติม (Extending word meaning) โดยการนําศัพท 
ที่คลายๆกันมาเปรียบเทียบ แยกแยะ หรือ รวมเปนหมวดเปนหมู โดยใชวิธีตอไปนี ้
    4.1 การจัดคําศัพทที่มีความสัมพันธกัน หรือตามลักษณะที่เหมือนกันเขาเปน
หมวดหมูเดียวกัน (Word Sorts) 
   4.2 การจัดกลุมคําโดยวิเคราะหความสัมพนัธของคําชนิดตางๆ (Categorization) 
คลายๆ Word sorts แตลักษณะการจัดกลุมตางกันออกไป เชน ใหวงกลมคําที่มีความหมายกวาง
ครอบคําที่มีความหมายแคบกวา เปนตน 
   4.3 กิจกรรมทีช่วยใหนกัเรียนเห็นความสมัพันธที่สําคัญของความคิดรวบยอด 
(Post-Structured Overviews) 
  5. การสอนศัพทพิเศษ 
   5.1 คําที่สะกดตางกันแตออกเสียงเหมือนกนั (Homophones)  
   5.2 คําที่สะกดเหมือนกนัแตมีความหมายตางกัน (Homograph)  
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   5.3 คําที่มีหลายความหมาย (Multiple meaning)  
   5.4 คําที่แสดงการเปรียบเทยีบ (Analogy)  
   5.5 คําที่มีความหมายตรงตามพจนานกุรม (Denotations) และคําที่มีความหมาย 
พิเศษเฉพาะบคุคล หรือมีความหมายลึกๆแตกตางกัน (Connotations)  

 5.6 คําที่มีความหมายเหมือนกัน (Synonym) และคําที่มคีวามหมายตรงกันขาม 
(Antonym)  
  6. หาที่มาหรือกําเนิดของศัพท (Word origin and histories)  

 7. การสะสมศัพทดวยตนเอง (Vocabulary self-collection strategy)  
 กลาวโดยสรุป ในการสอนคาํศัพท ครูควรสอนการออกเสียงคําศัพท ความหมายของ
คําศัพท และการนําคาํศัพทไปใชในรูปประโยคตางๆ ตลอดจนการเดาคําศัพทจากบรบิท (Context) 
ปจจัยและวิธีการสอนคําศัพทที่สําคัญที่ครูจะตองคํานึงถึง คือ มีจุดมุงหมายที่ชัดเจนวาตองการให
นักเรียนเรียนรูคําศัพทใดบางเมื่อเสนอคําศัพทใหมแลวตองจัดใหนักเรียนไดพบคําศพัทใหมใน
บริบทตางๆบอยครั้ง และตองคํานึงถึงลักษณะของผูเรียน บทอาน คําศัพท หรือความคิดรวบยอด 
อีกทั้งสภาพแวดลอมในการสอน เพื่อใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูและพัฒนาความรูคําศพัทได 
 

 7. ความรูคําศพัท 
 ในการเรยีนภาษาอังกฤษ ความรูคําศัพทนับวาเปนสิ่งหนึ่งที่สามารถชวยใหผูเรียนบรรลุ
จุดประสงคในการเรียนรูภาษาได ริชารด (Richard. 1976 : 77-89  อางถึงใน จตุพร  เพชรแกว.  
2546 : 17)  ไดสรุปเกี่ยวกับวงความรูคําศัพทและความหมายของการรูคําศัพทที่ผูสอนควรคํานึงถึง
ไวดังนี้  
  1. วงความรูคําศัพทของเจาของภาษา สําหรับคําศัพทเพื่อความเขาใจ มปีระมาณ 
20,000-100,000 คํา และมีการขยายวงความรูอยางไมหยดุ 
  2. ความรูคําศัพท หมายถึง การที่บุคคลรูวาจะพบหรือไดใชคําศัพทบอยหรือไม มีคาํ
อ่ืนใดอีกทีใ่ชรวมกับคํานั้นได มีขีดจํากัดในการใชในบทบาทหนาที่และสถานการณใดไดบาง มี
บทบาทหนาทีท่างโครงสรางไวยากรณอยางไร รากของคําเปนอยางไร เปลี่ยนรูปไปไดอยางไรบาง 
สามารถที่จะสัมพันธกับคําอืน่ๆกลุมใดไดบาง มีระดับความหมาย (Semantic value) อยูในระดับใด 
ตลอดจนรูวาความหมายของคํานั้นอาจมีหลายความหมายเมื่อใชความสัมพันธรวมกบัคําอื่นที่
ตางกันไป 
 นอกจากนี้ นกัการศึกษาและผูเชี่ยวชาญทางดานภาษาหลายทาน เชน ริชารด
(Richard.1976) เนชั่น (Nation.1983) เกรนดและเรดแมน (Gairns and Redman อางถึงใน              
จตุพร เพชรแกว. 2546 : 18) ไดใหนิยามของการเรียนรูความหมายของคําศัพท ซ่ึงประมวลไวดังนี้  
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 1. อานออกเสียงได  
 2. สะกดไดถูกตอง 
 3. รูจักคําศัพทนั้นเมื่อไดฟงหรืออาน 
 4. ระลึกไดเมือ่ตองใช 
 5. ใชไดถูกหลักไวยากรณ 
 6.  รูความสัมพันธของคําศัพทในขอบขายความหมาย ซ่ึงมี 4 ลักษณะ คือ 
  6.1 ความหมายตรงขาม (Antonym) เชน male/female  happy/sad 
  6.2 ความหมายรวมกนั (Hyponym) เชน furniture : chair , table , sofa 
  6.3 ความหมายเหมือนกัน (Synonym) เชน flat = apartment 
  6.4 ความหมายสมัพันธอ่ืนๆ  

 วอลเลซ (Wallace. 1984 : 27-35) ไดกลาววา การเรียนรูคําศัพทในภาษาตางประเทศได
เหมือนเจาของภาษานัน้ ควรจะตองมีความสามารถ ดังตอไปนี ้
  1. รูทั้งแบบภาษาพูดและภาษาเขียน 

2. จําไดเมื่อจะใช                                                                                                                             
3. คําศัพทสัมพันธกับวัตถุประสงค หรือความคิดรวบยอด 

  4. ใชในรูปไวยากรณไดถูกตอง  
  5. ใชคําพูด การออกเสียงในลักษณะที่พอจะจําได 
  6. เขียนและสะกดตวัไดถูกตอง 
  7.ใชกับคําที่ตองไปดวยกันไดถูกตอง เชน  verb  preposition  เปนตน 
  8. ใชคําที่เปนทางการไดเหมาะสม 
  9.รูถึงการใชคําที่มีความหมายประเภทเดยีว แตใหความรูสึกตางกัน 

 ครูอาจจะตองจัดใหผูเรียนไดทําเปนบางสวน หรือทั้งหมดใน 9 ขอนี้ และส่ิงที่จะตอง
เรียนรูดังกลาวควรมีพื้นฐานตอไปนี ้
  1. เปาหมาย (Aims) คือ การคาดหวังใหผูเรียนสามารถที่จะรูคําศัพทใดบางและ
นําไปใชไดอยางไร 
  2. ปริมาณ (Quantity) ถาเปนคําศัพทประเภท คําศัพทที่เรียนเพื่อการนาํไปใช (Active 
vocabulary) อาจเรียนคําใหมประมาณ 5-7 คําได แตส่ิงทีค่วรคํานึง คือ ความเหมาะสมของชั้นเรียน 
และความสามารถของผูเรียน 
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  3. ความจําเปน (Need) การสอนคําศัพทในบางครั้ง หรือคําบางคําไมสามารถ
หลีกเลี่ยงไดทัง้นี้ขึ้นอยูกับตาํราเรียน หลักสูตร เปาหมาย และจุดประสงคเฉพาะของแตละ   
บทเรียนดวย 
  4. ความถี่และการใชบอยๆ (Frequent exposure and repetition) วิธีที่จะตรวจสอบ 
วานักเรียนไดเรียนรูคําใหมนัน้หรือยัง ก็คือ นักเรียนสามารถแยกคําออกมา และบอกความหมายได 
หรือไม ถาคําศัพทนั้นไดเปนสวนหนึ่งที่ผูเรียนไดใชพดู หรือเขียนออกมา แสดงวาผูเรียนไดรับ 
โอกาสของการใชไดดแีลว และพวกเขาตองจํามาใชไดอีกบอยๆ เทาที่เขาตองการ 
  5. ความหมายเฉพาะ (Meaningful presentation) นอกจากรูรูปแบบของคําแลว  
ผูเรียนตองเขาใจความหมายเฉพาะอยางชดัเจน เชน ใชแทนอะไร หมายถึงใคร เปนตน 
  6. เรียนรูตามสถานการณ (Situation  presentation) ไดแก ผูเรียนจะตองเรียนรูคําได 
ถูกตองตามสถานการณ เชน รูวากําลังพดูกับใคร และสถานการณอยางไร เปนตน 
 แม็ค คารธี (Mc Carthy. 1997 : 2-15) ไดกลาววา การเรยีนรูคําศัพทนั้นไมใชเพื่อที่จะรูแค
ความหมายของคําเทานั้น ส่ิงที่จําเปนตองรูควบคูไปดวยกัน คือความสมัพันธของคําศัพท ลักษณะ
ทางไวยากรณ และการออกเสียงที่ถูกตอง ควรพยายามเรยีนรูคําเปนวลี (กลุมคํา) ไมใชเปนคําเดีย่วๆ 
รูจักสังเกต และบันทึกลักษณะพเิศษของไวยากรณในคําใหม รวมทั้งการออกเสียง เรียนรูโดยการ
อานและการฟงใหมากที่สุดเทาที่ตนเองจะสามารถทําไดเมื่อเจอศัพทใหมๆ อยาหยดุคนหาคําใหม
ทุกครั้ง เพราะจะทําใหการอาน และความเขาใจในการอานชาลง ควรดูเฉพาะศัพทที่สําคัญจริงๆ ตอ
การเขาใจของบริบท (Context)  นั้นๆ 
 กลาวโดยสรุปความรูคําศัพทที่นักเรียนแตละคนควรมีนัน้ ไดแก รูการออกเสียง การสะกด
คํา การใชคําในประโยคโครงสรางที่เหมาะสมกับสถานการณและโอกาส  แตการรูถึงความหมาย
ของคําศัพท การสอนคําศัพทที่บอกเพียงความหมายหรือคําแปลอยางเดยีวนัน้ถือวาไมเพียงพอตอ
การพัฒนาความรูคําศัพท ผูสอนควรสงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาความรูคําศัพทอยางจริงจัง และควร
มีการเพิ่มวงความรูคําศัพทของนักเรียนที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

   

 8. การทดสอบความรูคําศัพท 
 การทดสอบความรูคําศัพท ซ่ึงเปนการวัดวาผูเรียนไดเรียนรูคําศัพทไปมากนอยเพียงใด 
หรือสามารถนําคําศัพทที่เรียนแลวไปใชในสถานการณตางๆ ไดหรือไมนั้นแบงออกเปนชนดิของ
แบบทดสอบตามวัตถุประสงคของการวัดไวดังนี้ (Nation. 1983  อางถึงใน จตุพร เพชรแกว       
2546 : 26) 
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 1. การทดสอบความสามารถดานคําศัพท (Proficiency tests) 
  เปนการวดัความรูคําศัพทวาผูเรียนมีความรูเกี่ยวกับคําศพัทมากนอยเพียงใดหรือรู
มากพอที่จะใชในการสื่อสารในแตละทักษะไดหรือไม การทดสอบลักษณะนี้จําแนกออกไดเปน 2 
ชนิด ไดแก 
   1.1 การวัดวงความรูคําศัพท (Measuring total vocabulary size) เปนการวัด 
เพื่อที่จะทราบวาผูเรียนรูคําศพัทจํานวนมากนอยเพียงไร ขอสอบจะถูกสรางขึ้นจากคําศัพทที่ไดจาก
การสุมเอาคาํศัพทที่ปรากฏในพจนานุกรมหรือคําศัพทในบัญชีคําศัพท ( Vocabulary List ) และ
หลังการทดสอบจะมีการนําเอาคะแนนที่ไดมาคํานวณดวยสูตรดังนี ้
 
                          วงความรูคําศัพท  =                                          X   
 
   1.2  การวัดวงความรูคําศัพทเฉพาะกลุม(Measuring knowledge of a particular 
group of words) เปนการวดัเพื่อที่จะทราบวา ผูเรียนรูคําศัพทระดับใด เพียงพอหรือเหมาะสมกับ
ระดับที่จะเรียนแลวหรือไม เชน ผลจากการวัด พบวา ผูเรียนมีความรูคาํศัพทระดบัที่ 2 ของหนังสือ 
Longman Structure Reader จํานวน 500 คํา หมายความวาเขาจะมีความสามารถที่จะอานหนังสือ
ฉบับนั้นไดในระดับที่สองหรือต่ํากวา 

 2. การทดสอบ (Testing) 
  เปนการทดสอบที่มักใชในการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูคําศพัท  แบงไดเปน  2 ประเภท
ดังนี ้
   2.1 การทดสอบการจําคําศัพท (Recognition test) เปนการวัดวา ผูเรียนสามารถ
จําคําที่เรียนไปไดมากนอยเพียงใด การทดสอบแบบนี้จะงายกวาการทดสอบการระลึกเพราะในการ
สอบจะมีคําตอบที่ผูเรียนนกึอยูปรากฏใหเห็น เชน ผูเรียนเขียนคําแปล และเลือกคําแปล คําคลอง
ความหมาย หรือรูปภาพใหตรงกับคําศัพทที่ปรากฏ เปนตน 
   2.2 การทดสอบการระลึก (Recall test) เปนการวัดวาผูเรียนสามารถจําคําศัพทที่
เรียนไปไดมากนอยเพียงไร ผูเรียนจะตองเขียนหรือพดูคําตอบเองโดยไมมีตัวเลือกใหเห็น เชน การ
ใหผูเรียนเขียนคําศัพทที่ไดเรียนไปตอนทายชั่วโมง เปนตน 
  3. การวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพท (Achievement test) 
  เปนการวดัความรูคําศัพทที่เปนสวนหนึ่งของกระบวนการสอนภาษาในรายวิชาที่
ผูเรียนไดเรียนโดยมีวัตถุประสงค 2 ประการ คือ เพื่อเปนการประเมินวา ผูเรียนไดเกดิการเรียนรู  

จํานวนคําตอบที่ถูก 
จํานวนขอสอบทั้งหมด 

จํานวนคําศัพทในพจนานกุรม 

              1 
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ส่ิงที่ไดเรียนไปแลวหรือยัง และเปนสวนหนึ่งที่ชวยเสรมิใหเกิดการเรยีนรูที่ดีขึ้น กาวหนาขึน้
แบบทดสอบที่จะใชควรมีลักษณะดังนี ้
  1. ตองไมเปนการทดสอบคําโดด เนื่องจากในการเรียนแตละรายวิชา ผูเรียนมักจะมี
โอกาสไดพบและใชคําศัพทในบริบทที่เปนภาษาพูดและภาษาเขียนเปนประจํา 
  2. สามารถใหคะแนนไดงาย เชน แบบทดสอบแบบโคลซ หรือจับคู เปนตน 

  3. ถาเปนแบบเติมหรือเลือกคําตอบ คําตอบตองเหมาะสมกับความรูที่ผูเรียนไดเรียน 
  4. เปนแบบทดสอบที่ผูสอนสามารถสรางไดไมควรยากหรือมีกระบวนการสรางที่
ซับซอนเกินไป 
  5. จํานวนขอในแตละแบบทดสอบตองเหมาะสมกับเวลา 
 ระววิรรณ  ศรีครามครัน (2539 : 160 - 166) กลาวถึง การสรางแบบทดสอบสําหรับ         
วัดความสามารถของผูเรียนในดานคําศัพทนั้น ควรจะเนนใหผูเรียนไดเขาใจความหมายของคําศัพท
ในรูปของประโยคที่ถูกตอง และไมควรใชรูปประโยคหรอืใชไวยากรณในโครงสรางของประโยค 
ซ่ึงทําใหยุงยากซับซอนและยากตอความเขาใจ   ในทํานองเดียวกันการทดสอบในดานไวยากรณ    
ไมควรใชคําศพัทที่ยากเกินความสามารถของผูเรียนดวย   แบบทดสอบคําศัพทของผูเรียนนั้น           
มีอยูหลายประเภทซึ่งสวนใหญจะเปนแบบทดสอบแบบปรนัย (Objective tests) แบงออกเปน
ประเภทตางๆ ดังนี ้
  1. แบบใหเลือกตอบ (Multiple choices)  
  แบบทดสอบนี้นิยมใชกันมาก ซ่ึงการสรางแบบทดสอบในการสอนคําศัพทอาจจะ
ทดสอบความหมายของคําศพัทเปนคําหรือในรูปประโยคก็ได แบบทดสอบประเภทนี้มีอยู 2 
รูปแบบ คือ 
   1.1ใหเลือกคําที่มีความหมายใกลเคยีงกับคําที่กําหนดใหในประโยค 
แบบทดสอบชนิดนี้จะเปนแบบ Recognition item  ซ่ึงอาจจะสรางแบบทดสอบชนิดนี้ไดหลาย
รูปแบบ คือ 
    1.1.1 ใชรูปภาพเปนคําถามหรือตัวตั้ง (Stem) และใหนักเรียนเลือกคําตอบ    
ที่เหมาะสมทีสุ่ด สอดคลองกับรูปภาพทีก่าํหนดให ซ่ึงแบบทดสอบนี้จะเหมาะสมกบันักเรียนใน
ระดับตน 
    1.1.2  กําหนดใหตวัตั้งเปนคาํอธิบาย สําหรับตัวเลือกจะเปนคําจํากัดความ 
(Definition) ซ่ึงนักเรียนจะตองเลือกคําจํากดัความใหถูกตอง 
    1.1.3 ใหนกัเรยีนเลือกคําศัพทที่มีความหมายใกลเคยีงกับคําที่กําหนดให 
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    1.1.4 ตัวตั้ง เปนประโยค ซ่ึงนักเรียนจะตองเลือกจากตวัเลือก อาจจะเปน    
คํา หรือวลีก็ไดใหไดความหมายใกลเคียงกับคําที่กําหนดใหในประโยค โดยใหความหมายนัน้
สอดคลองกับใจความของประโยคในลักษณะเดิมดวย ขอสอบชนิดนี้จะสามารถทดสอบความรูใน
ดานคําศัพทของผูเรียนไดเปนอยางด ีเนื่องจาก คําศัพทจะมีความหมายเปลี่ยนแปลงไปเมื่ออยูใน   
รูปประโยค 
   1.2  ใหเลือกคําตอบจากตวัเลือก เพื่อใสลงในชองวางของประโยคที่กําหนดให
เพื่อใหไดประโยคที่มีใจความสมบูรณและถูกตอง  แบบทดสอบชนิดนี้จะยากกวาแบบทดสอบ 
ชนิดแรกซึ่งผูเรียนจะตองเขาใจความหมายของขอความทั้งประโยค (Context) จึงจะสามารถเลือก
คําตอบใหไดความหมายสอดคลองกับประโยคตามที่ตองการ รวมทั้งความหมายของคําศัพทและ
ความถูกตองในดานไวยากรณดวย 
  2. ใหเลือกตอบคําที่มีความสัมพันธกัน (Associated  words) 
   ลักษณะของแบบทดสอบประเภทนี ้จะเปนการนําคําที่อยูในกลุมเดยีวกนั              
พวกเดียวกนัหรือคําที่เกี่ยวของสัมพันธกัน ใหนกัเรียนไดรูจักเลือกคําทีค่ิดวา มีความสัมพันธ      
หรือเกี่ยวของกันมากที่สุด แบงออกเปน 2 ชนิด 
   2.1 Recognition ใหเลือกคําที่มีความหมายเกีย่วของกับคําที่กําหนดใหจาก
กลุมคําที่กําหนดใหในแตละกลุม 
   2.2 Production ใหผูเรียนระบุประเภทหรือชนิดของกลุมคําที่กําหนดให  ซ่ึงมี
สวนสัมพันธหรือเกี่ยวของกัน 
  3. การจับคู (Matching)  
  แบบทดสอบประเภทนี้ อาจจะนํามาใชทดสอบความหมายของคําศัพทในประโยคที่
ตองการหรือจะเปนการทดสอบการใชคํา Idiom และ Function word  ตางๆ    ใหไดความหมายที่
ถูกตองในประโยค  เชน 
   3.1 กําหนดกลุมคํา และใหผูเรียนเลือกคํา เติมลงในชองวางของประโยคหรือ
ขอความใหถูกตองไดใจความ 
   3.2 กําหนดกลุมคําและใหผูเรียนเลือกกลุมคําที่ถูกตอง เหมาะสม เติมในประโยค
ใหไดใจความสมบูรณ 
   3.3 กําหนดคําและกลุมคํา เพือ่ใหผูเรียนเลือกกลุมคําที่มีความหมายใกลเคียงกับ
คําที่กําหนดให 
   3.4  กําหนดคําให 2 กลุม โดยใหเลือกคําที่มคีวามหมายเกีย่วของกับคําทีต่องการ   
จากกลุมคําที่กาํหนดให 
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  4. ใหเติมคํา (Completion) 
  แบบทดสอบชนิดนี ้  สามารถใชทดสอบความหมายของคําศัพทในลักษณะของคํา      
หรือในรูปประโยคได   ซ่ึงมอียูหลายรูปแบบ  เชน 
   4.1 ใหเติม Prefix หรือ Suffixลงในชองวาง 
   4.2 ใหเติมคําลงในชองวาง โดยกําหนดตัวอักษรใหบางตวัในแตละคํา 
  5. รูปแบบอื่นๆ   
  นอกเหนือจากรูปแบบทดสอบดังกลาวแลว  การทดสอบคาํศัพทของผูเรียน ครูยัง
สามารถสรางขอสอบไดอีกหลายลักษณะ  ในแบบของขอสอบแบบปรนัย (Objective tests)  คือ 
   5.1 เปลี่ยนคํา (Word formation) ใหสอดคลองกับลักษณะของคําที่ใชในประโยค
ใหถูกตองทั้งความหมาย และลักษณะของไวยากรณ 
   5.2 ใหผูเรียนเขียนคําที่มีความหมายตรงตามคําที่กําหนดให ทางดานซายมือและ
อานออกเสียงคลายกับคําที่อยูขวามือ 
   5.3 ใหเขยีนคําที่มีความหมายเชนเดียวกับคําที่กําหนดใหในประโยค ซ่ึงขอ
ทดสอบแบบนี ้ผูเรียนจะตองมีความรูความสามารถ เขาใจความหมายและรูจักคําศัพทเปนจํานวน
มากพอสมควร 
 สรุปไดวา การทดสอบความรูคําศัพทแบงออกไดตามชนิดของแบบทดสอบได 3 ชนิด 
โดยแบบทดสอบแตละชนิดมีวัตถุประสงคในการวดัความรูคําศัพทแตกตางกันไป  แบบทดสอบ        
แตละชนดิดังกลาวนั้น  ไดแก แบบทดสอบวัดความสามารถทางดานคําศัพท ใชวัดความสามารถ
ทางดานคําศัพทโดยรวมของผูเรียน  แบบทดสอบที่ใชวัดเกี่ยวกับการเรยีนรูคําศัพทใชวัด
ความสามารถในการจําและการระลึกไดของคําศัพทที่ผูเรียนไดเรียนไปแลว และแบบทดสอบ       
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทใชประเมินความรูในดานคําศัพทของผูเรียนในกระบวนวิชาการ
สอนภาษา   

 

การสอนภาษาอังกฤษโดยใชเกม 

 1. ความหมายของเกม 

 เกมเปนวิธีการเรียนรูที่เกาแก และแพรหลายมานานแลว เร่ิมมีการพัฒนาเกมเพื่อการสอน 
และใชเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีความสาํคัญตอหลักสูตร ซ่ึงมีผูใหความหมายของเกม ไวดังนี ้
 ไบรน (Byrne. 1995 : 101-103) ไดใหคําจาํกัดความของเกมวา เกมเปนรูปแบบของการ
เลนที่มีกฎ กตกิา เกมทําใหผูเรียนเกดิความสนุกสนาน เกมไมเพียงแตจะทําใหเพลิดเพลินหรือเลน
เพื่อหยดุพักจากกิจกรรมประจําวันแตยังเปนวิธีที่ผูเรียนไดใชภาษาในขณะเลนเกมดวย 
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 เรืองศักดิ์ อัมไพพันธ (2536 : 2) ไดใหความหมายวา เกมทางภาษา (Language games) 
หมายถึง กิจกรรมทางภาษาที่จัดขึ้นเพื่อทีจ่ะทดสอบ (Test) และเสริมสมรรถภาพ ( Enlarge ) ในการ
เรียนภาษาของผูเรียนโดยเนนหนกัไปในทางผอนคลาย ( Relax ) เพื่อใหเกิดความสนกุสนาน( Fun ) 
และการเรียนรูทั้งในรายบุคคล และสมาชิกในกลุมภายใตเงื่อนไข ( Conditions ) ที่กําหนด 
 ทิศนา  แขมณี (2537 : 29) ใหความหมายของเกมไววา เกมคือการเลนของเด็กซึ่งมีกตกิา
ขอตกลงรวมกนัระหวางผูเลน เกมของเดก็มักมีกติกางาย ๆ ไมซับซอนเกมมีทั้งแบบทีม่ีการแขงขัน
และไมมีการแขงขัน บางเกมไมตองใชอุปกรณอะไรทั้งสิน้ แตบางเกมตองใชอุปกรณประกอบ เกม
บางอยางตองอาศัยการออกกําลังกาย การเลนเกมนับวามสีวนชวยพัฒนาสติปญญาของเด็ก ในการ
เลนเกมเดก็จะตองจดจํากติกา ตองคิดตัดสินใจและใชไหวพริบในการเอาชนะคูตอสู นอกจากนั้นยงั
ชวยพัฒนาเดก็ทางดานรางกาย อารมณ และสังคมอีกดวย 
 วัฒนาพร ระงบัทุกข (2541 : 36) ไดกลาวถึง เกม (Games) เปนวิธีการหนึ่งซึ่งสามารถ
นํามาใชในการสอนไดดีโดยผูสอนสรางสถานการณสมมุติขึ้นใหผูเรียนลงเลนดวยตนเองภายใต
ขอตกลง หรือกติกาบางอยางที่กําหนดไว ซ่ึงผูเรียนจะตองตัดสินใจทําอยางใดอยางหนึ่งอันจะมีผล
ออกมาในรูปของการแพชนะ วิธีการนีจ้ะชวยใหผูเรียนไดวิเคราะหความรูสึกนึกคดิ และพฤตกิรรม
ตางๆ ที่มีอิทธิพลตอการตัดสิน นอกจากนัน้ยังชวยใหผูเรียนเกดิความสนุกสนานในการเรียน     
การสอนดวย 
 จากความหมายดังกลาวขางตน พอสรุปไดวา เกม หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ทําใหเกิด
ความสนุกสนาน เปนการแขงขันกันอยางมจีุดมุงหมาย โดยมีกฎ กติกาเปนขอตกลงรวมกันซึ่ง
อาจจะเลนเปนรายบุคคลหรือเปนกลุมก็ได ซ่ึงจะมีการตัดสินแพชนะหรือไมก็ได เกมจะเปน
ตัวกระตุนใหผูเรียนเรียนรูดวยความสนุก  เรียนรูจากประสบการณตรง 
 

 2. จุดประสงคในการใชเกมสอนภาษาองักฤษ 
 การใชเกมประกอบการเรยีนการสอนนั้นจะตองคํานึงถึงจุดมุงหมายของการใชเกม 
เพื่อใหเด็กเกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายทีก่ําหนดไว  
 วีด ( Weed. 1975 : 303-304 ) ไดกลาวถึงจดุประสงคในการใชเกมเพื่อสอนภาษา ไวดงันี้ 
  1. เปนกิจกรรมที่จะพัฒนาทางดานรางกาย ชวยผอนคลายความตึงเครยีด เสริมสราง
ใหมีการตืน่ตัว และมีบรรยากาศที่แตกตางไปจากการฝกภาษาตามปกต ิเชน เกม “ Simon Says ”  
  2. เปนการสรางบรรยากาศทีส่นุกสนานจะชวยใหนกัเรียนสนใจบทเรยีน
ภาษาอังกฤษ และเกมทีใ่ชเลนในหองเรียน นักเรียนอาจนาํไปเลนนอกหองเรียนไดอีกดวย 
  3. เปนวิธีหนึ่งในการเรยีนรูวฒันธรรมของชาวตางประเทศที่ใชภาษาอังกฤษ 
นักเรียนจะไดฝกภาษาทีใ่ชจริงในสังคม 
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  4. เปนกิจกรรมที่เปนเทคนิคหนึ่งในการสอนไวยากรณ ระบบเสียงของภาษาไดดี 
และสามารถพัฒนาทักษะทางภาษาทั้ง 4 ดาน คือ ฟง พูด อาน และเขยีน เพื่อนําไปใชในการสื่อสาร
ไดดีอีกดวย 
 ริซัน ( Rixon. 1981 : 1-4 ) ไดกลาววา จุดประสงคของเกมในการเรียนการสอนภาษา คือ 
เพื่อใหนักเรยีนไดมีโอกาสพูดคุย หรือมปีฏิสัมพันธรวมกัน ซ่ึงผูเลนอาจจะมีรูปแบบมากมาย ทาํให
นักเรียนไดแสดงความกลาทีจ่ะพดูสื่อสารกันมากขึ้น เพราะเกมจะทําใหผูเลนจะตองทําตาม หรือ
พูดตามผูเลนคนอื่นๆ 
 กรมวิชาการ (2539 : 127) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการสอนเกมวา เกมเปนสิ่งที่เรา
ความสนใจใหนักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น ชวยย้ําสิ่งที่เรียนไปแลวทั้งดานตัวอักษร   
การออกเสียง การฟง การพดูคําศัพท การสะกดตวัอักษร และการอาน ตลอดทั้งรูปประโยค         
เกมตางๆสามารถนําสิ่งที่เปนปญหาจากการเรียนภาษาองักฤษของนักเรียนมาฝกซ้ําในรูปของ      
การเลน ฝกความฉับไวในความคิด การทําความเขาใจในการปฏิบัติตามคําสั่งและการใชภาษาอยาง
อัตโนมัติ สงเสริมเจตคติที่ดตีอการเรียนภาษา 
 ทิศนา  แขมมณี ( 2543 : 81-85 ) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการใชเกมประกอบการสอน
ดังนี ้
  1. เพื่อฝกทักษะที่ตองการและเทคนิคการเลน 
  2. เพื่อเรียนรูเนื้อหาสาระจากเกม 
  3. เพื่อเรียนรูความเปนจริงของสถานการณตางๆ 
  4. เพื่อสงเสริมการตัดสินใจของผูเรียน 
  5. เพื่อใหผูเรียนรูจักปฏิบัติตาม กฎ กติกา และ การอยูรวมกับผูอ่ืน 
  6. เพื่อใหผูเรียนไดแสดงออกทางความคิด 

   7. เพื่อใหผูเรียนมีน้ําใจเปนนกักีฬา   รูแพ   รูชนะ 
 นิตยา สุวรรณศรี (2540 : 12) ไดกลาวถึง จดุมุงหมายในการใชเกมทางภาษา ควรเปนดงันี้ 
 1. เปนกิจกรรมในการออกกาํลังเพื่อการบําบัดความเครียดทางกาย และประสาท 
 2. เพื่อความสนกุสนาน สรางบรรยากาศใหนักเรยีนสนกุสนาน และทาํใหอยากเรียน 
ภาษาอังกฤษ อีกทั้งสามารถนําเกมที่ฝกในหองเรียนไปใชนอกหองเรยีนไดดวย 
 3. เพื่อศึกษาวฒันธรรม ใชเกมในการสอดแทรกกระสวนวัฒนธรรมที่นักเรียนควรจะ 
ทราบของประเทศเจาของภาษา 
 สุกิจ ศรีพรหม (2544 : 75) ไดกลาวถึงวัตถุประสงคการจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช
เกมประกอบการสอน ดังนี ้
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 1. เพื่อเตรียมสภาพทางอารมณของผูเรียนใหพรอมในดานการเรียน 
 2. เพื่อฝกใหนกัเรียนเปนคนชางสังเกต มีไหวพริบเฉลียวฉลาด รูจักเหตผุล พากเพียร 
และอดทน 
 3. เพื่อฝกใหนกัเรียนเปนคนรูจักพึ่งตนเอง 
 4. เพื่อฝกใหนกัเรียนเปนคนดี มีมารยาท และมีจริยธรรม กลาวคือ ใหรูจักทีเขาทีเรา เปน
คนมีระเบียบ แบบแผน มวีนิัย ความซื่อสัตย และมีความสามัคคี  

5. เพื่อปลูกฝงความมีน้ําใจเปนนักกีฬาใหเปนคนที่ราเริงแจมใส เพื่อทีจ่ะไดเปนนกัตอสู
ชีวิต เต็มไปดวยความราเริงเบิกบาน และมคีวามคิดกาวหนาอยูเสมอ  
 กลาวโดยสรุปไดวา จุดมุงหมายของการใชเกมประกอบในการเรยีนการสอนนั้น เนน 
ปฏิสัมพันธกันโดยใชเกมเปนสวนประกอบของการเรียนภาษา โดยเนนการฝก และพัฒนาทักษะ
ตางๆ ไดแก การฟง การพูด การอาน และการเขียนในเชงิบูรณาการ และยังสงเสริมใหผูเรียนมี
ลักษณะเปนผูนํา หรือผูตามที่ดีอีกดวย 

 

 3. ประเภทของเกม 
 มีผูไดแบงประเภทของเกมทางภาษาตามลักษณะตางๆ ดังตอไปนี ้
 กาสเซอร  และ วอลดแมน (Gasser and  Waldman. 1979 : 54)  ไดแบงเกมที่ใชฝกภาษา
ออกเปน 4 ประเภทคือ 
 1.  เกมฝกไวยากรณ 
 2.  เกมฝกการฟงเขาใจ 
 3.  เกมฝกคําศพัท 
 4.  เกมฝกทักษะการสื่อสาร 
 บํารุง โตรัตน (2524 : 148) ไดแบงเกมในการสอนภาษาออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 
 1. เกมเฉื่อย (Passive games) หมายถึง เกมที่ผูเลนไมตองเคลื่อนที่ หรือเคลื่อนไหวสวน
ของรางกายมากนัก และเปนเกมที่เลนแลวผูเลนไมตองสงเสียงดัง 
 2. เกมเคลื่อนไหว (Active games) หมายถึง เกมที่ผูเลนใชการเคลื่อนไหวของรางกาย
มากกวา ผูเลนอาจจะตองเคลือ่นที่ไปรอบๆ หอง บางครั้งอาจตองออกเสียง หรือสงเสียงดังมาก 
 เรืองศักดิ์ อัมไพพันธ (2536 : 11-12) ไดจัดประเภทของเกมเพื่อความสะดวกในการคนหา 
และคัดเลือกเพื่อนํามาประกอบการสอน หรือจัดกจิกรรมทางภาษาไว 7 กลุม คือ  
 1. Number games เปนเกมเสริมความรู ฝกความจํา ปฏิภาณ และความเร็วในการคดิเกีย่ว 
กับตัวเลข 
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 2. Vocabulary games เปนเกมที่มุงทดสอบความจํา และความรูเดิมที่ผูเลนเคยม ี
ประสบการณทางดานภาษาเกี่ยวกับการออกเสียง การสะกดคํา ความหมายและ Part of speech 
 3. Structure games เปนเกมเกี่ยวกับโครงสรางทางภาษา 
 4. Spelling games เปนเกมเสริมความสามารถในการจําคําศัพท และเขียนไดถูกตอง      
ยิ่งขึ้น 
 5. Conversation games เกมนี้มุงใหผูเรียนไดฝกทางดาน Information and 
communication โดยเนนการสรุปเนื้อหาสาระที่เขาใจชดัเจนระหวางผูพดูและผูฟง คือ 
ความสามารถในการเก็บใจความและสื่อความหมาย 
 6. Writing games เกมในกลุมนี้จะรวมเอากิจกรรมในเกมจุดอื่นๆมาชวยเสริมทักษะทาง 
การเขียน และการเรียนรูของผูเลนเกมใหมากขึ้น 
 7. Miscellaneous games เปนเกมที่สามารถประยุกตเขากับเหตกุารณ หรือใชเปน 
กิจกรรมพิเศษนอกหองเรยีนได เชน การเลนละคร การแสดงบทบาทสมมุติ การโตวาที เปนตน 
 สุภาภรณ ทองใบ (2538 : 7-121) ไดแบงประเภทของเกมในการฝกภาษา ดังนี ้
 1. เกมฝกทักษะการออกเสียงและพูด 
 2. เกมฝกการสะกดคํา 
 3. เกมฝกทักษะการอานและการเขียน 
 กลาวโดยสรุปไดวา เกมในการสอนภาษาแบงออกเปน 2 ประเภทใหญๆ  คือ เกมเฉื่อย 
และ เกมเคลื่อนไหว โดยอาจเลนเปนรายบุคคล กลุมยอย หรือ กลุมรวมก็ได   ทั้งนี้ขึน้อยูกับ
จุดมุงหมายของผูกําหนดเกม ซ่ึงเกมแตละชนิดมีจุดมุงหมายที่แตกตางกัน การเลนเกมแตละครั้งจึง
ควรใชเกมที่มลัีกษณะที่แตกตางกันไปเพื่อเราความสนใจของเด็ก 
 

 4. ความสําคัญและประโยชนของเกม 
 ตามที่ ริชารด  อมาโต (Richard Amato. 1996 : 192 -199)  กลาววา  เกมนอกจากทําให
การเรียนสนกุแลว ส่ิงที่เราไมควรละเลยถงึคุณคาอีกดานของเกม  คือ  เกมเปนสิ่งที่กระตุนนกัเรียน
ใหเรียนรูโดยไมตองบังคับ  และเปนโอกาสที่จะไดใชภาษาที่แทจริงในการสื่อสาร ซ่ึงสอดคลองกับ 
อเวดอน (Avedon. 1971 : 315-321) ที่กลาววา เหตุผลที่เกมทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ คือ เกม
เปนสิ่งที่กระตุนใหนักเรยีนเกิดความใฝเรียนรู และยอมรบักฎเกณฑในการแขงขัน ยิ่งไปกวานั้น 
นักเรียนจะพยายามอยางมากในการเลนเกมมากกวาการเรยีนดวยวิธีอ่ืนๆ เพราะโดยธรรมชาติแลว 
เมื่อนักเรียนเลนเกม พวกเขาจะพยายามเลนใหชนะหรือเกงกวา ไดคะแนนสูงกวาทีมอื่นๆเพื่อตัวเอง
หรือเพื่อทีมของตน และในขณะเลนเกมนกัเรียนจะรวมกิจกรรมการแขงขันตลอด เพราะตองการให
ถึงเวลาที่ตนจะไดเลน หรือเพื่อคะแนน หรือเพื่อชัยชนะในเกมนั้นๆ  จงึเปนที่แนนอนวานกัเรียนจะ
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มีสวนรวมในทุกขั้นตอนของกิจกรรม  ดังนั้นจึงเปนเรื่องงายสําหรับครูที่จะสอนนักเรียนเกีย่วกับ
ไวยากรณ คําศพัท ความคิดใหมๆ ความรูตางๆ (อังคณา  ดีศรี. 2547 : 3) 
 ชูลส (Schultz. 1988 อางถึงใน  อังคณา  ดีศรี. 2547 : 4) กลาววา เกมเปนวิธีหนึ่งทีท่ําให
นักเรียนไดผอนคลาย ทําใหความตึงเครียดในการเรยีนลดนอยลงและ ลืมวากําลังเรียนอยูใน
หองเรียน ในการเรียนรูภาษาสิ่งที่เปนอุปสรรคใหญคือความตึงเครียดและความกดดนั กระบวนการ
เรียนรูภาษาในแบบเกาทําใหส้ินเปลืองเวลาและเปนการเพิ่มความกดดันใหกับนกัเรียน ซ่ึงระดับ
ความกดดันที่เพิ่มขึ้นจะไปรบกวนความตั้งใจเรียน และประสิทธิผลการเรียนรู นอกจากนั้นจะเปน
การทําลายแรงจูงใจในการเรยีนรูของนักเรยีนอีกดวย 
 แฮนเซน (Hansen. 1994 : 118) ไดกลาววา เกมเปนตวักระตุนใหนกัเรียนสนใจเรยีน และ
เรียนอยางมีความสุข นอกจากนั้นยังเปดโอกาสใหนกัเรียนที่ขี้อายไดแสดงออกทั้งทางดานความคดิ
และความรูสึก 
 ลี ซู คิม (Lee Su Kim. 1995 : 35) ไดกลาวถึงประโยชนของเกม ดังนี ้
  1. เกมใชเลนเพื่อหยดุพักจากกิจกรรมที่ทําเปนประจําในหองเรียนภาษา 
  2. เกมทาทายและกระตุนผูเรียนใหสนใจในบทเรียน 
  3. การเรียนภาษาตองการความมานะพยายามเปนอยางมาก  เกมชวยใหนักเรียนรวม
กิจกรรมอยางอดทนและมีความมานะพยายามในการเรียนรูภาษา 
  4. เกมชวยฝกทกัษะทางภาษาไดทุกเรื่อง ทัง้ในดานการฟง พูด อาน เขยีน 
  5. เกมเปนสิ่งที่สนับสนุนผูเรียนใหมีปฏิสัมพันธและสื่อสารกัน 
  6. เกมชวยใหนักเรียนนําภาษาไปใชส่ือความหมายไดถูกตอง 
 วัลภาภรณ คงถาวร ( 2539 : 83 ) ไดกลาววา เกมจะชวยใหนักเรยีนไดรับความรู ความ
สนุกสนาน และเกมยังมีประโยชน ในการชักจูงนักเรียนใหเกิดความสนใจในบทเรยีน เขาใจ
บทเรียน และฝกฝนทักษะทางภาษา อีกทั้งเกมยังชวยใหนักเรียนจดจําบทเรียนไดดีขึน้ เพราะครูยัง
ใชเกมสําหรับเปนการทบทวนเนื้อหาทีเ่รียนไดอีกดวย 
 เรืองศักดิ์ อัมไพพันธ (2536 : 3-4) ไดใหขอคิดเกี่ยวกับประโยชนของเกมภาษาวา เกมนั้น
มีประโยชนตอผูสอน ผูเรียน และเนื้อหาสาระในการเรยีนการสอนภาษา ซ่ึงสรุปไดดังนี ้
  1. ชวยใหผูสอนทําใหเนื้อหากระจาง งายตอการเขาใจ 
  2. ชวยเสรมิสมรรถภาพในการสอนของครู 
  3. ผูสอนใชเกมทดสอบความรูความเขาใจเนื้อหาในแตละชวงไดโดยสังเกตจากการ
ตอบคําถาม หรือการรวมแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้นๆ 
  4. เกมชวยเราความสนใจในบทเรียนสําหรับผูเรียน 
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  5. สงเสริมใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวม นักเรียนที่เรียนเกงจะชวยนกัเรียนทีเ่รียน
ออนได 
  6. สามารถปรับใชไดกบัทุกเพศทุกวยั 
  7. บางเกมใชไดกับรายบุคคล รายกลุม หรือทั้งชั้นเรียน 
  8. เกมชวยลดความเขมของเนื้อหาลงได ทาํใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน อยากมี
สวนรวม และกลาแสดงออก 
  9. เกมชวยเสริมทักษะทางภาษาไดทกุเรื่อง ทั้งในดานการฟง พูด อาน เขียน และ
สามารถใชในลําดับขั้นการสอนทุกภาษาทุกขั้นตอน 
  10. ใชเกมไดในหลายสถานการณ เชน หองเรียน งานสังสรรค ทัศนาจร ฯลฯ 
 วิไลพร ธนสุวรรณ (2530 : 5) ไดสรุปประโยชนของเกมไวดังนี ้
  1. เกมชวยสรางบรรยากาศของการเรียนการสอนใหสนุกสนาน ไมนาเบื่อ          
คลายความเครยีดจากบทเรียนประจําวัน 
  2. ชวยทบทวนบทเรียนตางๆ เชน โครงสรางประโยค คําศัพท และการออกเสียง 
  3. เปดโอกาสใหนกัเรียนไดฝกทักษะเบื้องตน คือ ฟง – พูด โดยการนาํเอาความรูที่
เรียนมาไปใชในสถานการณจําลองตางๆ 
  4. เกมบางอยางใชเปนแรงจูงใจ ในการนําเขาสูบทเรียนของเนื้อหาบางประเภทได 
  5. ชวยใหนกัเรียนมีทัศนคตทิี่ดีตอการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
  6. ชวยใหนกัเรียนรูจักทํางานรวมกนั ในกรณีเกมที่เลนเปนกลุม 
 สุภาภรณ ทองใบ (2538 : 1) ไดกลาวถึงประโยชนของการเลนเกมในการสอนภาษาไววา 
เปนการสงเสริมใหนกัเรียนทีเ่ลนเกมสามารถใชภาษาได  ในสถานการณที่มีความหมาย ทั้งนี้เพื่อ
วัตถุประสงคอยางใดอยางหนึ่ง  อาจจะเพื่อการฝกพูดใชโครงสรางทางภาษาโดยเฉพาะ เกมเหลานี้มี
วิธีเลนแตกตางกันออกไป  และใหความสนุกสนาน  ถึงแมวาสถานการณหรือวัตถุประสงคนั้นจะ
เปนการสมมุตหิรือสรางขึ้นตามกฎเกณฑที่เกมกําหนด  แตทักษะทางภาษาตางๆที่นาํมาใชในการ
เลนเกม  นกัเรยีนสามารถนําความรูที่ไดรับไปใชไดภายหลังในชวีิตประจําวัน  นอกจากนี้การเลน
เกมเปนการฝกประสาทและกลามเนื้อเพือ่ใหใชการไดดีขึ้นจากการทาํซ้ําๆ  ซ่ึงเกมเหลานี้รวมถึง
เกมที่ใชในการฝกภาษาดวย  เกมเพื่อการเรยีนการสอนภาษามักจะใชทกัษะตางๆของภาษาเปน
สวนประกอบในการเลนเกม 
 นิตยา สุวรรณศรี (2540 : 15) ไดสรุปความสําคัญของเกมวา เกมนั้นชวยในการฝกทกัษะ
การใชภาษาทกุทักษะ ไดแก ฟง พูด อาน และเขียน ในทกุขั้นตอนของการเรียนการสอน  
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ทั้งการเสนอบทเรียน การพดูซ้ํา หรือการเขียนเรียงความ ตลอดจนใชไดในสถานการณเพื่อการ
ติดตอส่ือสารอยางมากมาย 
 ประพันธ จูมคาํมูล (2541 : 45) ไดกลาววา เกมเปนกิจกรรมอยางหนึ่งเพื่อกระตุนให
นักเรียนเกดิความสนใจทีจ่ะเรียนเนื้อหาวชิาที่ครูสอนไดอยางมากกอนเขาสูบทเรียนที่จะตองสอน 
โดยไมตองใชเวลามากนกั การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ โดยการใชเกมจะชวย 
 แกปญหานักเรียนที่ไมชอบภาษาอังกฤษ และไมอยากเรยีนวิชานี้ แตการจัดกิจกรรมก็ตองอาศัย
ความตองการของผูเรียนและผูสอนเองก็ตองมีทักษะในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนใหเราใจ
สามารถแทรกเขาไปในบทเรยีนได 
 สุกิจ ศรีพรหม (2544 : 75) ไดกลาวถึงประโยชนของกิจกรรมที่ใชเกมประกอบในการ
เรียนการสอน ไวดังนี้  
  1. ชวยใหผูเรียนไดฝกฝนทางดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา 

 2. ชวยใหผูเรียนเกิดความเพลิดเพลิน ผอนคลายอารมณตงึเครียดได 
 3. ชวยใหเกิดความสนใจในการเรียน และกระตุนใหอยากเรียน 
 4. ชวยใหนกัเรียนไดแสดงออกอยางเต็มความสามารถ 
 5. ชวยใหรูจกัตนเอง และเกดิการยอมรับ 
 6. เปนการสงเสริมคุณลักษณะที่พึงประสงค เชน ความสามัคคี ความเอื้อเฟอ 

 อาจกลาวโดยสรุปถึงความสําคัญและประโยชนของเกมที่นํามาใชสอนไดวา เกมเปน
เครื่องมือที่ชวยใหเกิดการเรยีนรูภาษาไดด ีและสงเสริมทักษะในการใชภาษาทั้ง 4 ดาน คือ ฟง พูด 
อาน และ เขยีน เพื่อประโยชนในการสื่อสาร ใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น เกมยังมีความสําคัญตอ
สุขภาพทางจิต เพราะชวยผอนคลายความตงึเครียดทางสมองไดเปนอยางดี ชวยเราความสนใจของ
นักเรียนทําใหนักเรียนรวมกจิกรรมการเรียนการสอนดวยความพึงพอใจ เรียนรูดวยความ
สนุกสนานอันจะมีผลตอเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษนอกจากนั้นยังทําใหผู
เลนไดรูจักการเขาสังคม มีปฏิสัมพนัธกับเพื่อนไดดียิ่งขึน้ 
 

 5. ลักษณะของเกมที่ดี 
 ริซัน (Rixon. 1981 : 5) ไดเสนอแนะของเกมที่ดีวา ควรเปดโอกาสใหผูเลนไดพัฒนา 
ทักษะทางภาษา และไมควรขึ้นอยูกับโชคมากเกินไป อีกทั้งเกมบางเกมควรจะเปนความสําเร็จของ
การสื่อสารของผูเลนมากกวาเนนความถกูตอง ควรใหภาษาเปนพืน้ฐานของการเลนเกม และสิ่งที่
ควรกระทํา คอื การใหรางวลั การใหผลสะทอนกลับ (Feedback) ซ่ึงเปนสิ่งที่เรียกความสนใจของผู
เลนไดสูง 
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 วิไลพร ธนสุวรรณ (2530 ข อางถึงใน บังอร  รอยกรอง. 2541) ไดกลาวถึงลักษณะของ
เกมประกอบการเรียนการสอนภาษาทีด่ีคือ  
  1. ควรเปนเกมที่มีลักษณะทาทาย เราใจใหนักเรียนอยากมีสวนรวมในการเลน 
  2. เกมภาษาทีด่ีควรเปนเกมที่ตองทําเปนกลุม และเนนตวัผูเรียนเปนหลัก โดยเปด
โอกาสใหเขาไดคิด แกปญหาดวยตัวเอง 
  3. ควรเปนเกมที่มีวิธีการเลน ไมซับซอน งายตอการปฏิบัติตาม โดยไมตอง
เตรียมการหรอือุปกรณใหมาก ถาใชอุปกรณเขาชวยก็ควรเปนอุปกรณที่หาไดงายและมีราคาถูก 
  4. เกมที่นํามาใชควรมีความยากงาย เหมาะกับระดับ วัย และความสามารถของผูเรียน 
 สุภาภรณ ทองใบ (2538 : 2) ไดเสนอถึงลักษณะที่ดีของเกมไว ดังนี ้
  1. ครูไมตองเสียเวลาในการเตรียมมากนกั 
  2. ไมควรใชเวลามาก ถาเด็กเล็กควรไมเกนิ 10- 15 นาที ควรคํานึงวา การเลนเพื่อ
เรียนการฝกภาษาที่สอนไปแลวเทานั้น 
  3. นักเรียนไมตองใชการเคลื่อนไหวมากนกั 
  4. เลนในชั้นเรียนไดโดยไมทําใหช้ันเรยีนยุงเหยิง 
  5. มีคําสั่งบอกวิธีเลนที่ชัดเจน 
  6. เปนเกมที่ฝกหลักภาษาทีต่องการได 
  7. เกมนั้นใชหลักภาษาที่เหมาะสมกับระดบัของนักเรียน 
 นิตยา สุวรรณศรี (2540 : 19) ไดกลาวถึงเกมที่ดีควรมีลักษณะ ดังนี ้
  1. ใชเวลานอย และไมตองเตรียมการลวงหนามาก 
  2. เลนงาย และทาทายความสามารถของผูเลน 
  3. ส้ันและสะดวกในการเลนในเวลาเรียน 
  4. ทําใหนกัเรยีนสนุกสนาน และไมทําใหนักเรียนเสียวนิัยในหองเรยีน 
  5. ไมเสียเวลาในการตรวจผลงาน 
 สุมิตรา อังวัฒนกุล (2540 : 116-117) ไดใหขอเสนอแนะถึงเกมทางภาษาที่จะใชไดดนีั้น  
ควรมีลักษณะ 3 ประการ คือ 
  1. การหาขอมลูที่ขาดหายไป (Information gap) เชน ผูพูดไมทราบวาเพือ่นในชั้นจะ
ทําอะไรในสุดสัปดาหนี ้
  2. ตัวเลือก (Choice) ผูพูดมตีัวเลือกวาจะคาดการณวาเพื่อนนาจะทําอะไร และจะใช 
คําพูดวาอยางไร 
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  3. การใหขอมลูปอนกลับ (Feedback) ผูพูดจะไดรับขอมูลปอนกลับจากสมาชิกคน
อ่ืนๆ ในกลุม ถาประโยคที่เขาใชไมเปนทีเ่ขาใจกจ็ะไมไดรับคําตอบจากคนอื่น แตถาไดรับคําตอบ
กลับมาก็แสดงวาสิ่งที่เขาพดูนั้นผูอ่ืนเขาใจ 
 สรุปไดวา ลักษณะของเกมประกอบการสอนที่ดี ควรเปนเกมที่ตรงกบัจุดมุงหมายของ
การสอนควรใชเวลาไมมากนัก เลนงายๆ เหมาะสมกับวฒุิภาวะ และความสามารถของผูเรียน อีกทัง้
ใหความสนกุสนาน เพลิดเพลิน และไดประโยชนจากการเรียนรู สงเสริมความเจริญงอกงามของ
เด็กทั้งทางรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญา ส่ิงสําคัญเกมนั้นควรมีผลสะทอนกลับ (Feedback) 
เพื่อสรางแรงจงูใจใหกับผูเลนไดเปนอยางด ี

 

 6. การคัดเลือกเกม 
 เลมเลช  (Lemlech. 1994 : 177-178) ไดกลาวถึงเกมวา เกมเปนการสอนทักษะไดหลาย
รูปแบบ ทั้งการแกปญหา และการตัดสินใจ อีกทั้งเกมยังชวยสงเสริมทักษะพิเศษอื่นๆ ฉะนั้นครูควร
เลือกเกมใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค ไมวาจะดานความสนใจ ความสามารถของผูเรียน และ
จุดมุงหมายของหลักสูตร ตลอดจนใหเหมาะสมกับสัดสวนของเวลาดวย 
 จรุง แสงจันทร (2539 : 45) ไดเสนอวาการจัดเกมแตละครั้ง ควรคํานึงถึงสิ่งเหลานี้ คือ  
  1. ระยะเวลาในการเตรียมเกม และการเลนเกมนานเพียงใด 
  2. สถานที่ ควรพิจารณาใหเหมาะสม และสะดวกในการเลนเกม 
  3. ความสนใจของผูเรียน 
  4. ภาษาที่ใชในเกม หรือทกัษะทางภาษาทีใ่ชฝกมีความสาํคัญ หรือมีประโยชนตอ 
กิจกรรม 
  5. ชนิดของภาษา จํานวนศัพท และสํานวน ที่ใชเพียงพอที่จะนําไปใชประโยชนใน
การจัดเกมไดมากนอยเพียงใด 
 วัลภาภรณ คงถาวร (2539 : 84) ซ่ึงมีขอเสนอแนะในการพิจารณาตอการเลือกเกม ควรใช
หลักการดังนี ้
  1. ใชเวลาสั้น และตองใหเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน 
  2. กอนเลนเกมตองมีขอตกลง หรืออธิบายคําสั่งใหนกัเรียนอยางชดัเจน และครูควร
ทํากติกาใหแนนอนเสียกอน เพื่อที่จะไดไมเกิดปญหา นอกจากนี้การเลนเกมครูจะตองควบคุมการ
เลนใหดีโดยไมใหนกัเรียนสงเสียงดังรบกวนการเรียนการสอนของหองขางเคียง 
  3. เกมที่ไดผลมากในการเรียนภาษาอังกฤษนี้ ควรจะเปนลักษณะของการที่นักเรียน
ไดเคลื่อนไหวรางกาย แตครูตองควบคุมใหอยูในขอบเขต 
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 นิตยา สุวรรณศรี (2540 : 14) ไดเสนอหลักในการเลือกเกมประกอบการสอนวา จะตอง
คิดใหรอบคอบในการคิดลวงหนา เพื่อใหการสอนประสบผลสําเร็จ ควรมีหลักในการเลือก ดังนี ้
  1. กําหนดจุดประสงคของเกมใหสอดคลองกับเนื้อหาทีต่องการสอน 
  2. คํานึงถึงสถานที่ที่จะใชในการเลนเกม 
  3. จํานวนนักเรียนในการเลนเกมนัน้ๆ 
  4. ตัดสินวาเกมไหนใชกับทมี หรือบุคคล และบางเกมจะใชไดทั้ง 2 แบบ 
  5. วัยของผูเลนเกมในแตละชนิดของเกม 

 6. คํานึงถึงระดับกิจกรรมที่ตองการ ถาตองการออกกําลัง หรือแสดงทาทาง 
อาจใชทายชัว่โมง ถาจําเปนตองใชตนชัว่โมง หรือกลางชั่วโมงก็เลือกเกมที่เงียบทีไ่มใชเสียงมากนกั 
  7. กําหนดเวลาในการเลนเกม เพื่อความสะดวก และแผนการดําเนินการสอน 
  8. เตรียมวัสดใุหพรอมไวลวงหนา 
  9. ตัดสินใจไวลวงหนาวา จะมีการใหรางวลั หรือไม 
  10. ควรมีเอกสาร หรือหนังสือประกอบการเลนเกม เพื่อเปนแนวทาง และความคิด
ใหมๆในการจดัการเรียนการสอน และสามารถดัดแปลงใหเหมาะสมกบับทเรียนของเรา 
 กลาวโดยสรุปไดวา เกมที่นํามาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนมีลักษณะแตกตางกัน
หลายรูปแบบ ดังนั้นการเลือกเกมมาใชในการสอนที่จะทําใหประสบความสําเร็จนัน้ ส่ิงที่ควรคํานึง 
คือ จุดประสงคของเกมที่สอดคลองกับเนื้อหาที่ใชสอน  จํานวนผูเลน สถานที่ ความสามารถของ   
ผูเลนความเหมาะสมของระดับชั้นเรียน  วฒุิภาวะ และอายุของผูเลน 

    

เจตคติตอวิชาภาษาองักฤษ 
1. ความหมายของเจตคต ิ

 เจตคติ (Attitude) เปนคําที่บญัญัติในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2542 
(ราชบัณฑิตยสถาน : 2546) อานวา เจ-ตะ-คะ-ติ  หมายถงึ ทาทีหรือความรูสึกของบุคคลตอส่ิงใด 
ส่ิงหนึ่ง  มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของเจตคติไวดังนี ้

 กุญชรี  คาขาย (2540 :159) ใหความหมายของเจตคติวา หมายถึง ทาที ความรูสึก หรือ 
ความคิดที่บุคคลมีตอวัตถุ เหตุการณหรือบุคคลอื่น ๆ ที่อยูรอบตัวเรา  

 สุรางค  โควตระกูล (2541: 366) ไดกลาววา เจตคติ เปนแนวโนมที่มีอิทธิพลตอ
พฤติกรรมสนองตอบตอส่ิงเรา ซ่ึงอาจจะเปนไดทั้งคน วตัถุ ส่ิงของ  หรือความคิดที่อาจจะเปนบวก
หรือลบ   ถาบุคคลมีทัศนคติบวกกจ็ะมพีฤตกิรรมที่เผชิญกับสิ่งนั้น  แตถามีทัศนคติทางลบก็จะ 
หลีกหนกีับสิ่งนั้น 
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 ลวน สายยศและอังคณา สายยศ (2542 : 54) ไดกลาววา เจตคติเปนความรูสึกเชื่อ ศรัทธา 
ตอส่ิงหนึ่งสิ่งใด จนเกิดความพรอมที่จะแสดงการกระทาํออกมา ซ่ึงอาจจะไปในทางดีหรือไมดกี็ได 
เจตคติยังไมเปนพฤติกรรม แตจะเปนตัวการที่ทําใหเกดิพฤติกรรม 

 เฉลา ประเสริฐสังข (2542 : 256) ใหความหมายของเจตคติวา หมายถึง สภาพจิตใจของ
บุคคลที่มีตอส่ิงเราตาง ๆ ในลักษณะที่ยอมรับ (Accept) ส่ิงนั้น หรือปฏิเสธ (Reject) ส่ิงนั้น 
 จากความหมายของเจตคติดงักลาว สรุปไดวา เจตคติหมายถึง ทาทีหรือความรูสึกของ
บุคคลที่มีตอส่ิงเราหรือสถานการณตางๆ ซ่ึงอาจจะเปนทาทีหรือความรูสึกในทางที่ดีหรือไมดี     
ซ่ึงถาบุคคลมีทัศนคติบวกกจ็ะมีพฤติกรรมที่เผชิญกับสิ่งนั้น  แตถามทีัศนคติทางลบก็จะหลีกหนกีับ 
ส่ิงนั้น  

 2.องคประกอบของเจตคต ิ
 ไดมีนักการศึกษากลาวถึงองคประกอบของเจตคติไวดังนี้ 

 เพราพรรณ เปลี่ยนภู (2542 : 99-100) ไดกลาววา เจตคติจะมีองคประกอบอยู  3  สวน  คือ 
  1. องคประกอบทางความรู (Cognitive  component)  เจตคติของคนเริ่มตนจากการมี
ความรูเกี่ยวกบัสิ่งที่ตนมีตอเจตคติเปนอันดับแรก และเปนความรูที่ประเมินคาไดวาเปนความรู
ทางบวก ทางลบ การแสวงหาความรูจึงเปนสิ่งที่จะชวยช้ีใหเหน็วา บุคคลนั้นมีเจตคติตอเร่ืองนั้น
เพียงใด ปริมาณของความรูจงึจําเปนตอการสรางเจตคติของคน เจตคติในรูปนี้เกิดจากการรับรู คือ
การเรียนรูหรือรับทราบจากประสาทสัมผัส 
  2  องคประกอบดานความรูสึก  (Affective  component) ความรูสึกหรืออารมณ เปน
องคประกอบที่สําคัญที่สุดของเจตคติ เพราะ  ความรูสึกหรืออารมณที่เกิดขึ้นตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งนัน้ 
หมายถึง ความชอบ ไมชอบ พอใจ ไมพอใจ ในสิ่งนั้น โดยทั่วไปการมีความรูจะนําไปสูการมี
ความรูสึกตอส่ิงที่มีความรูนั้น 
  3. องคประกอบทางการพรอมกระทํา  (Active tendency component) คือความพรอม
ทางพฤติกรรม หรือความพรอมที่จะกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งตอส่ิงที่มีเจตคตินั้น   

 3. เจตคติตอวิชาภาษาองักฤษ 
 การเรียนภาษาอังกฤษที่ประสบผลสําเร็จนั้น เจตคติมีบทบาทสําคัญ ผูเรียนจะตองมี     
เจตคติที่ดีตอส่ิงที่เรียนและเห็นประโยชนที่ไดรับจากการเรียน (เตือนใจ แกวโอภาส  2539 : 312)
จากงานวิจยัของ ออลเลอรและคณะ (Oller,et.,al, 1977.  อางถึงใน ประภาพรรณ เอีย่มสุภาษิต. 2539 
: 175) ที่วิจยัเกีย่วกับความสมัพันธระหวางทิศทางและความสําเร็จในการเรียนภาษาองักฤษของ
นักศึกษาชาวจนี ญ่ีปุน และเม็กซิกัน ที่เรียนภาษาอังกฤษในประเทศสหรัฐอเมริกา เขาไดวดัเจตคติ
ของนักศึกษาทั้ง 3 ชาติ ไดคนพบเจตคติของเด็กที่มีตอตนเอง ที่มีตอภาษาแมและที่มตีอ
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ภาษาอังกฤษ ตลอดจนเหตุผลที่มาเรียนภาษาอังกฤษในประเทศสหรัฐอเมริกา เขาพบวา เจตคติของ
นักศึกษาเหลานี้มีความสัมพนัธกับความสาํเร็จในการเรียนภาษาอังกฤษ นักศึกษาที่มีเจตคติที่ดีตอ
ตนเอง ตอภาษาแม และตอภาษาอังกฤษ มกัจะไดคะแนนการเรียนภาษาอังกฤษสูงดวย จากขอมูลที่
ไดจากการวจิยัพบวา เจตคตมิีผลตอการเรียนภาษาตางประเทศของเด็ก และความสําเร็จในการเรยีน
ภาษาตางประเทศของเด็กมีอิทธิพลตอการเปลี่ยนแปลงเจตคติของเด็ก หรืออีกนัยหนึง่คือเจตคติเปน
ปจจัยหรือเปนผลของความสําเร็จนั่นเอง ซ่ึงเบอรสตอล (Burstal . 1975 อางถึงใน ประภาพรรณ 
เอี่ยมสุภาษติ. 2539 : 176) ไดศึกษาเด็กชาวอังกฤษที่เรียนภาษาฝรั่งเศสในประเทศองักฤษ เปนเวลา 
10 ป ตั้งแตระดับประถมศึกษาถึงระดับมัธยมศึกษา โดยออกแบบสอบถามวัดเจตคตทิี่เกี่ยวของกับ
ประเทศฝรั่งเศสและประชาชนชาวฝรั่งเศส โอกาสในการเลือกเรียนภาษาฝรั่งเศส และการ
เปรียบเทียบการเรียนภาษาฝรั่งเศสกับวิชาอื่น ๆ ตลอดจนการที่จะมีโอกาสใชภาษาฝรั่งเศสในการ
ทํางาน นอกจากนี้ยังวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาฝรั่งเศสของเด็กในแตละชวงชัน้เรียน เร่ิมจาก
ประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษา  เขาพบวาความสําเร็จในชวงแรกของการเรียนภาษาฝรั่งเศสของเด็ก
ในชั้นประถมศึกษานัน้มักจะมีความสัมพนัธกับความสาํเร็จในการเรียนภาษาฝรั่งเศสในระดับชัน้ที่
สูงขึ้นไป  เบอรสตอล จึงสรุปวา ความจริงแลวความสําเรจ็ในการเรียนภาษาตางประเทศนั้น เปน 
ตัวแปรที่สําคญัที่ทําใหเดก็มีเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาตางประเทศนัน้ มิใชวาเด็กจะตองมีเจตคติ 
ที่ดีตอภาษาตางประเทศเสียกอน แลวจึงจะสงผลทําใหเดก็ประสบความสําเร็จในการเรียนภาษา 
ตางประเทศ ซ่ึงอาจจะสรุปไดงาย ๆ ก็คือ ความสําเร็จในการเรียนภาษาตางประเทศในระยะตน ๆ   
มีผลตอเจตคติที่ดีตอการเรียนภาษาตางประเทศในระยะตอมา และมีผลตอความสําเร็จในการเรยีน
ภาษาตางประเทศในระดับชัน้ที่สูงขึ้น 
 สวนนักการศกึษาไทย เชน กฤษณา ศกัดิ์ศรี (2530 : 201-202) เฉลา ประเสริฐสังข    
(2542 : 256) และเพราพรรณ เปลี่ยนภู (2542 : 110) มีแนวความคิดตรงกนัวา ในการเรยีนการสอน
นั้น เจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียน ตอวิชาเรียน หรือตอครูผูสอนนั้นมีความสําคญัมาก           
ถานักเรียนมเีจตคติที่ดีเด็กก็ตัง้ใจเรียน ชอบวิชาเรียนทําใหการเรียนมีผลดี ในทางตรงกันขาม        
ถานักเรียนมเีจตคติที่ไมดีนกัเรียนจะเกดิความรูสึกเบื่อหนาย ไมอยากเรียนวิชานัน้ ๆ ทําให           
เรียนไมรูเร่ือง หนีเรียน จนอาจเกิดความลมเหลวทางดานการศึกษาได  
 อยางไรก็ตามไมวาเจตคติจะเปนปจจัยหรือเปนผลของความสําเร็จของเด็กในการเรยีน
ภาษาตางประเทศ ส่ิงหนึ่งที่เปนที่ประจกัษคือ ถาเด็กมีเจตคติที่ไมดีแลว จะประสบความสําเร็จ     
ในการเรยีนภาษาไดยากมาก ดังนั้นครูจึงควรปลูกฝงและพยายามเสริมสรางใหเด็กมเีจตคติที่ดีตอ
ภาษาที่เด็กเรยีนอยูเสมอเพื่อใหเดก็เกดิความรูสึกที่ดี รักครู รักการเรียน อยากมาโรงเรยีน และ      
ในที่สุดเดก็กจ็ะประสบผลสําเร็จในการเรียน 
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 4. อิทธิพลของเจตคตติอการศึกษา 
 เจตคติมีอิทธิพลตอการศึกษาเปนอยางมาก หากผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนก็จะทําให

สนใจในการเรียนมากขึ้น ไดมีนักการศึกษากลาวถึงอิทธิพลของเจตคติที่มีตอการศึกษาไวดังนี ้
 เพราพรรณ เปลี่ยนภู (2542 : 110-111) กลาวถึงอิทธิพลของเจตคติที่มีตอการศึกษาวา     

เจตคติเกีย่วของกับกระบวนการเรียนการสอน คือปกติคนมักจะไมตอบสนองตอส่ิงเราทันทีทันใด 
ถาสิ่งเรานั้นขัดแยงกับเจตคติที่มีอยู เชน ถามีใครพูดในสิ่งที่ไมชอบ ก็จะไมเชื่อ แตจะรับรูและจดจํา
ส่ิงตางๆไดอยางรวดเร็ว ถาเจตคตินั้นตรงกับที่ชอบและพอใจ ดังนั้นกอนสอน ผูสอนควรสํารวจ     
เจตคติของผูเรียนกอนเพื่อจะไดสรางหรือเปล่ียนเจตคติไดถูกตอง 

 จะเห็นไดวาเจตคติเปนรากฐานสําคัญตอการเรียนรู เปนเครื่องนําทางใหเกิดนิสัยที่ดตีอ 
การตั้งใจเรยีนตอไป ผูเรียนที่มีเจตคติที่ดตีอวิชาที่เรียน หรือตอผูสอน จะชวยใหการเรียนดีขึ้น    
งายตอการสอน และการปกครอง สวนผูเรียนที่มีเจตคตทิางลบตอวิชาที่เรียน ทําใหไมสนใจ       
การเรียน ผูสอนจะตองหาวานักเรียนไมชอบเพราะสาเหตใุด ซ่ึงอาจจะเปนเพราะพืน้ฐานความรู  
ไมดี หรือไมชอบวิธีการสอนของผูสอนก็เปนได ดังนั้นผูสอนตองหาวิธีเปลี่ยนความคิดเดิม         
ใหหมดไปกอนและปรับปรงุบทเรียนใหนาสนใจ สนุกสนาน มีคุณคา และหาสิ่งจูงใจเพื่อกระตุน
ความสนใจจากผูเรียน   

 5. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเกิดและการเปลี่ยนแปลงเจตคต ิ
 กฤษณา  ศกัดิศ์รี ( 2530 : 192 ) เฉลา ประเสริฐสังข (2542 :257) และเพราพรรณ เปลี่ยนภู 
(2542 : 110-111) มีแนวคิดตรงกันวา มีปจจัยที่มีอิทธิพลตอการเกิดและเปลี่ยนแปลงเจตคติที่สําคัญ 
ดังนี ้
 1. บาน หรือ การอบรมเลี้ยงดูจากบดิามารดา มีอิทธิพลตอเจตคติมาก ทัง้ยังมีความศรทัธา
นับถืออยูในจติใจอีกดวย เจตคติของเด็กยอมเอนเอียงไปหาบิดามารดาโดยไมรูตวั กลาววาบิดา
มารดามีอิทธิพลตอการเกิดหรือการสรางเจตคติของเด็กอยางมาก บิดามารดาจึงควรเปนแบบอยาง 
ที่ดีของลูก สงเสริมใหพัฒนาเจตคติที่ดี และปรับปรุงแกไขเจตคติที่ไมถูกตอง 

 2. วัฒนธรรม มี 2 ดาน ดานวัตถุและจติใจ ทั้ง 2 ดานนี้มอิีทธิพลตอเจตคติมาก บุคคล        
ที่มีชาติ วรรณะ เพศ วัย การศึกษา อาชีพ  ศาสนา ส่ิงแวดลอม สถานะภาพ ฯลฯ แตกตางกันยอมมี
เจตคติตางกนั 

 3. การศึกษา สถาบันการศึกษาเปนสถานทีจ่ัดใหมีการฝกอบรมเด็กอยางมีระเบียบ        
แบบแผน จึงกลาวไดวาสถานศึกษามีอิทธพิลตอเจตคติมาก เจตคติของเด็กหนัเหไปตามทิศทางที่ 
ครูช้ีแนะเปนสวนใหญ และการศึกษาเปนพื้นฐานใหเด็กเกดิความคดิสติปญญาและประสบการณ
ใหม เปลี่ยนเจตคติไปสูแนวทางที่ถูกที่ควร 
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 4. สังคม ส่ิงแวดลอม และสือ่มวลชน ส่ิงแวดลอมมีอิทธิผลตอเจตคติมาก ทําใหคนเคย
ชินกับสภาพสงัคมที่ตนเองอยู และสื่อมวลชน ไดแกหนังสือพิมพ รายการวิทยุ โทรทศัน ภาพยนตร 
ฯลฯ จะมีอิทธพิลตอการสรางและการเปลี่ยนแปลงเจตคตขิองเยาวชนอยางยิ่ง ดงันั้นรัฐบาลจึงควร
ตรวจ และควบคุมการนําเสนอขาวสารสื่อมวลชนอยางสรางสรรค ใหมีประโยชนมากกวาการ  
มอมเมาใหหลงเชื่อเพื่อประโยชนของตนเพยีงอยางเดยีว 

 

 6. การสรางเจตคติท่ีดีตอการเรียน 
 เฉลา  ประเสริฐสังข (2542 : 258) ไดเสนอแนวทางการสรางเจตคติที่ดตีอการเรียนดงันี้ 
 1. จัดสิ่งแวดลอมหรือประสบการณที่ทําใหพอใจและสนุกสนาน 
 2. ครูตองเปนตัวแบบทีด่ีทั้งดานความคดิ ความประพฤติระเบียบวินยัตลอดจนกา 

วางตัวในสังคม 
 3. การสอนตองยึดเดก็เปนศนูยกลาง ใหเดก็มีโอกาสแสดงออกหรือไดลงมือปฏิบัติ

กิจกรรมการเรยีนดวย 
 4. ครูตองพยายามใหการเสริมแรงอยางสม่าํเสมอและตอเนื่อง เพราะทั้งนี้การเสริมแรงทํา

ใหเดก็เกดิความพอใจ และเกดิความรูสึกทีด่ีตอครูและวิชาที่เรียน 
 5. ใหความรกัเอาใจใสตอนกัเรียนอยางทัว่ถึง  

 6.  พยายามอธบิายชี้แจงใหเห็นคุณคาของการเรียน วิชาเรียน และชีใ้หเห็นถึงประโยชนที่
จะไดรับจากการเรียน 
  7. การวัดเจตคต ิ
 กฤษณา  ศกัดิศ์รี (2530 : 208-211) กลาววา การที่เราจะทราบเจตคติของคนไดโดยการ
สังเกต การพยากรณ การแสดงออก การกระทํา การสัมภาษณ และการทดสอบตามวธีิตอไปนี้ 

 1.ใชแบบทดสอบวัดเจตคติโดยตรง ซ่ึงมักเรียกวา มาตราสวนวดัเจตคต ิ(Attitude scale) 
ที่นิยมแพรหลาย คือ แบบทดสอบการวัดเจตคติของลิเคิรท (The Likert technique)  และ
แบบทดสอบวดัเจตคติของเธอรสโตน (The Thurstone method) 

 1.1 แบบทดสอบวัดเจตคติแบบลิเคิรท เปนวิธีที่นยิมใชมากที่สุด วิธีการก็คือใช       
มาตราสวนประมาณคา (Rating scale) 5 อันดับ เหน็ดวยมากที่สุด = 5 คะแนน , เหน็ดวย = 4 
คะแนน ,   ปานกลาง,เฉย หรือไมแนใจ = 3 คะแนน, ไมเห็นดวย = 2 คะแนน และไมเห็นดวยอยาง
ยิ่ง = 1 คะแนน 

   ถามีขอความใหตอบ 20 ขอ 
  ผูที่มีเจตคติที่ดตีอส่ิงเราที่จะศึกษา      จะไดคะแนน = 5 x 20 = 100 

 ผูที่รูสึกเฉย ๆ หรือมีเจตคติปานกลาง  จะไดคะแนน = 3 x 20 =  60 
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 ผูที่มีเจตคติที่ไมดีตอส่ิงที่จะศึกษา       จะไดคะแนน = 1 x 20  =  20 
ฉะนั้นในการประเมิน ตองถือเกณฑที่คะแนน 60 ซ่ึงเปนกลาง ๆ ถาเกิน 60 

คะแนน แสดงวามีเจตคติทีด่ตีอส่ิงที่ศึกษา ถาต่ํากวา 60 คะแนนลงมา แสดงวามีเจตคติไมดีในเรื่อง
นั้น 

  1.2 แบบทดสอบวัดเจตคติของเธอรสโตน เปนมาตราสวน 11 อันดับ ตัง้แต
ความรูสึกพึงพอใจ (ชอบ) มากที่สุด....ไปจนถึง ไมพึงพอใจ (ไมเหน็ดวย) มากที่สุด แตละอันดับจะ
มีคาเปนตัวเลข คือเห็นดวยมากที่สุด = 11 คะแนน รอง ๆ ลงไปก็เปน 9.9 , 8.8 , 7.7 ,6.6 ความเหน็
กลาง ๆ ได 5.5 ตอลงไปเปน 4.4 , 3.3 , 2.2 , 1.1 และไมเห็นดวยมากทีสุ่ด 0.0 
  จากผลรวมของคะแนนจะบอกใหทราบวา ผูถูกศึกษามีเจตคติในเชิงบวก หรือ ลบ  
ตอส่ิงที่เราศึกษานั้น 

  2. ใหผูถูกศึกษาตอบสนองอยางเสรี (Free-response method) การใหผูถูกศึกษาตอบ
คําถามตามแบบฟอรมในแบบทดสอบมาตราสวนวัดเจตคตินั้นถามไดไมครอบคลุมความรูสึก
ภายใน จึงคดิกนัวานาจะมกีารวัดเจตคตแิบบใหผูถูกศึกษาไดพูด ไดระบายออกมาตามใจชอบผู
ศึกษาวนิิจฉยัจากคําพูด สีหนา ทาทาง น้ําเสียง อากัปกรยิาซึ่งจะไดผลละเอียดกวาแตวาการวัดนี้     
มีลักษณะไมเปนทางการคือ ขอมูลที่ไดออกมาไมชัดเจน 

 3. การสังเกต ถือหลักวา พฤติกรรมตาง ๆ ของบุคคลในสังคมสะทอนใหเห็นเจตคตขิอง
บุคคลนั้น ๆ ฉะนั้น เราสามารถสังเกตจากพฤติกรรมที่เขากระทําอยูประจําสม่ําเสมอ 
  4. การใชวิธีการทางออม (Projective method) โดยมากใหดูภาพที่เลือนรางไมชัดเจนแลว
บรรยายความรูสึกจากจิตใตสํานึก 
  เพราพรรณ  เปลี่ยนภู (2542 : 110-111) กลาววา การวัดเจตคติทําไดหลายวิธี เพราะเจตคติ
เปนการรวมพฤติกรรมในดานการรู อารมณ ความรูสึกและความพรอม ที่จะทํากจิกรรม ซ่ึงวิธีวัด
อาจทําไดหลายอยาง และสิ่งสําคัญที่ควรตระหนกัในการวัดหรือตรวจสอบเจตคติ คือการวัด
พฤติกรรมของมนุษยเปนสิ่งที่ทําไดยาก เพราะสามารถบิดเบือนปกปดขอเท็จจริงได ดังนั้นในการ
เลือกเครื่องมือในการวัด ควรพิจารณาอายุ และประสบการณของผูถูกศึกษาเพื่อเลือกวธีิการวัดที่
เที่ยงตรงและเชื่อถือได ซ่ึงอาจจะตองใชหลายวิธีรวมกนั วิธีวัดเจตคติทีใ่ชในปจจุบันมีดังนี ้
  1. การสังเกต เปนวิธีการศึกษาพฤติกรรมดวยการติดตาม เฝามอง และจดบนัทึกการ
สังเกตอยางเปนระบบ เชน วธีิการสังเกตพฤติกรรมทางวาจาของแฟลนเดอร(Flanders) 

 2. การใชแบบสอบถาม ซ่ึงแบบสอบถามมีหลายประเภท เชน แบบสอบถามแบบกําหนด
ตัวเลือก หรือการใชแบบสํารวจ (Inventory) แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) แตที่นิยมใน
ปจจุบันเปนแบบสอบถามที่ใชวิธีการดังตอไปนี ้
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 2.1 วิธีใชคาประจําประโยค เรียกวิธีการนี้วา เครื่องมือวัดเจตคติแบบเธอรสโตน 
 2.2 วิธีการประเมินมาตราสวนลิเคิรท ซ่ึงเปนแบบที่นยิมใชกันมาก 
 2.3 วิธีการใชความหมายแฝงของคําคุณศัพท (Semantic differential scale)  

วิธีการนี้สรางตามทฤษฎีของออสกูด (Osgood) และคณะ 
  3. การสัมภาษณ คือ การวดัเจตคติดวยการสอบถามดวยคําพูด และจดบันทึกหรืออัดเสียง 

เพื่อนําคําพูดมาวิเคราะหในภายหลัง ขอมูลที่ไดรับนอกจากความคิดเหน็แลวยังไดรับขอมูลที่
แสดงออกของพฤติกรรมดวย แตวิธีสัมภาษณมีขอเสียคอื ถาผูสัมภาษณและผูใหสัมภาษณไมมี
สัมพันธไมตรีอันดีตอกัน ขอมูลที่ไดรับอาจจะไมใชขอเท็จจริง 

  4. การใชแบบทดสอบทางออม (Projective test) เปนการวัดเจตคตดิวยวิธีสะทอน
ความคิดตอภาพ ขอสําคัญของวิธีการนี้คือ ผูวิเคราะหหรือผูตีความหมายขอความ จะตองมีความ
ชํานาญในการวิเคราะหความหมายคําพดู จงึจะสามารถทําใหขอมูลที่ไดรับนาเชื่อถือ 

  5. การใชการตอประโยคใหสมบูรณ (Sentence completion test) Oppenheim A.N. และ
ดวงเดือน พันธุนาวิน ไดจัดทําแบบทดสอบประเภทนี้ เปนสวนหนึ่งของวิธีวัดทางออม ขอทดสอบ 
เปนขอคําถามที่เขียนเฉพาะตอนนําประโยค และเวนขอความทายประโยคใหผูถูกศึกษา เขียน
ขอความตอใหจบประโยค ขอคําถามเปนเรื่องที่ตองการวดัหลายประโยค ผูศึกษาจะนาํเฉพาะ
ขอความทายประโยคมารวบรวมตีความหมายเจตคติที่มอียู 

 จากที่กลาวมาแลวสรุปไดวา การวัดเจตคติ เปนวดัพฤติกรรมของมนุษยซ่ึงสิ่งที่ทําไดยาก 
เพราะสามารถบิดเบือน ปกปดขอเท็จจริงได ดังนั้นในการเลือกเครื่องมือในการวัด ควรพิจารณาอายุ 
และประสบการณของผูถูกศึกษา เพื่อเลือกวิธีการวัดที่เที่ยงตรงและเชื่อถือได ซ่ึงอาจจะตองใช
หลายวิธีรวมกนั วิธีวดัเจตคตทิี่นิยมใชในปจจุบัน ไดแก การใชแบบสังเกตพฤติกรรม แบบสอบถาม 
แบบสัมภาษณ แบบทดสอบทางออม และการตอประโยคใหสมบูรณ 

 ในการวิจัยเกีย่วกับเจตคติคร้ังนี้ผูวิจยัเลือกใชวิธี มาตราสวนประมาณคาของลิเคิรท โดย
แบบวัดเจตคตติอวิชาภาษาองักฤษนี้ผูวจิัยสรางขึ้นเอง 

 การวัดเจตคตโิดยใชวิธีมาตราสวนประมาณคา มีขั้นตอนดังนี ้
   1. ตั้งจุดประสงควา ตองการศึกษาเจตคติของใครที่มีตอส่ิงใด 
   2.ใหความหมายของเจตคตติอส่ิงที่จะศึกษานั้นใหแจมชัด เพื่อใหทราบวาสิ่งใดที่เปน 

Psychological Object ประกอบดวยคณุลักษณะใดบาง 
   3. ทําการสรางขอความวัดเจตคติใหครอบคลุมคุณลักษณะตางๆทีว่ิเคราะหไดจํานวน

ขอความที่สรางควรมีปริมาณ 20-30 ขอความ และใหมจีํานวนขอความกลาวถึงสิ่งที่ตองการศึกษา
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ในทางที่ดี (Positive) และในทางที่ไมดี (Negative) จํานวนมากพอตอการนําไปวิเคราะหคณุภาพ
แลวเหลือตามที่ตองการ 

   4. ตรวจสอบขอความที่สรางขึ้น ซ่ึงอาจทําไดโดยสรางขอความเองแลวนําไปใหผูมี
ความรูในเรื่องนั้นตรวจสอบ 

   5. ทําการทดลองขั้นตนกอนนําไปใชจริงโดยการนําขอความที่ไดตรวจสอบแลวไป
ทดลองใชกับกลุมตัวอยางจาํนวนหนึ่งเพื่อปรับปรุงแกไขกอนจะบรรจุในมาตราวัดเจตคติ 

  การกําหนดน้ําหนักคะแนนแตละตัวเลือกวาควรใหคะแนนเปนเทาใด ทาํไดหลายวธีิ แต
วิธีที่นิยมมากที่สุด คือ วิธี Arbitary weighting method วธีินี้คือกําหนดใหแตละตัวเลือกมีน้ําหนัก
เปน 5 4 3 2 1 เมื่อขอความเปนบวก และ 1 2 3 4 5 เมื่อขอความเปนลบ 

 การสรางขอความวดัเจตคตติอวิชาภาษาองักฤษนี้ ผูวจิัยไดแนวทางการสรางจากแบบวัด
เจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษของสกุณา บุญสูง (2540) วีระชัย ไชยวงศ (2544)ไอริณ สิงหดา (2543) 
และสุดธิดา เลิศรัตนวงษ (2544) ดังตัวอยางขอความวัดเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษ ตอไปนี ้

   1. นักเรียนชอบเรียนเนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษ 
   2. วิชาภาษาอังกฤษมีเนื้อหาวชิาที่นาสนใจ 
   3. เนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษเรียนแลวนาเบือ่ 
   4. เนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษเรียนแลวสนกุ 
   5. ภาษาอังกฤษมีความจําเปนตอการดํารงชีวิตในสังคม 
   6. ภาษาอังกฤษมีความจําเปนตอฉันในชวีติประจําวนั 
   7. ฉันอยากเรยีนภาษาอังกฤษทุกวัน 
   8. เนื้อหาวิชาภาษาอังกฤษไมเหมาะสมกับความสามารถของฉัน 
   9. การเรียนภาษาอังกฤษทําใหฉันหงดุหงิด 
   10. วิชาภาษาอังกฤษมีกิจกรรมนาสนใจ 
   11. ฉันไมชอบทํากิจกรรมในวิชาภาษาอังกฤษ 
   12. กิจกรรมการเรียนในชัน้เรียน สงเสริมใหนักเรยีนใชความคิดและมสีวนรวม 
   13. นักเรียนคิดวากจิกรรมทีค่รูใชสอนเปนสิ่งที่นาเบื่อหนาย ซํ้าซาก จาํเจ 
   14.ในชั่วโมงเรียนภาษาอังกฤษฉันอารมณดี 
   15. กิจกรรมการเรียนชวยใหนักเรยีนเกดิความกระตือรือรนในการคิดหาคําศัพท 
   16. บรรยากาศในการเรยีนภาษาอังกฤษไมนาสนใจ 
   17. นักเรียนคิดวาภาษาอังกฤษที่เรียนไมสามารถนําไปใชในชีวิตประจาํวันได 
   18. นักเรียนรูสึกเครียดในการเรียนภาษาองักฤษ 
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   19. นักเรยีนไมชอบเลนเกมตางๆในวิชาภาษาอังกฤษ 
   20. นักเรียนรูสึกอึดอัดใจทีต่องรวมกิจกรรมในชั่วโมงภาษาอังกฤษ 
จากตัวอยางขอความวัดเจตคติดังกลาวขางตน ผูวิจยัไดนํามาเปนแบบอยางในการเขยีน

ขอความแบบวัดเจตคติตอวชิาภาษาอังกฤษ โดยปรับเปลี่ยนขอความเพื่อความเหมาะสมกับงานวิจยั
และกลุมตวัอยาง  โดยใชวิธีการประเมินมาตราสวนของลิเคิรท ลักษณะของแบบวัดเปนแบบ 
มาตราสวน 5 ระดับ คือใหแสดงความคิดเห็นตอขอความวา เหน็ดวยอยางยิ่ง  เห็นดวย  เฉยๆ       
ไมเห็นดวย  ไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  สิริลักษณ  เฟองกาญจน (2531) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนและความคงทน
การเรียนรูคําศพัทและเจตคตติอการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6   ที่เรียน
โดยมีเกมประกอบและไมมเีกมประกอบ  โดยใชเกมประกอบการสอนในขั้นตนของบทเรียน พบวา  
ผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรูความหมายคําศพัทภาษาอังกฤษของนักเรียนที่เรียนโดยมี
เกมประกอบและไมมีเกมประกอบไมแตกตางกัน สวนเจตคติ ตอการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรยีน
ที่เรียนโดยมีเกมประกอบสูงกวานกัเรียนที่เรียนโดยไมมีเกมประกอบ 
  สงศรี สาริบุตร (2541) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนและความคงทนการเรียนรู
คําศัพทวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6 ระหวางการสอนโดยใชเกมและการ
สอนปกติ ผลการวิจยัพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนที่เรียนจาก
การสอนโดยใชเกมกับการสอนปกติ มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ.01โดย
นักเรียนกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม และนักเรียนกลุมทดลองมีความคงทนในการ
เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  บังอร โกศลปริญญานันท  (2543) ไดทําการวิจัยเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิ์การเรียนรูคําศพัท
วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการสอนโดยใชเกมและไมใชเกมใน
การสรุปบทเรียน โดยกลุมตวัอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนอุดมศึกษา เขตวัง
ทองหลาง กรุงเทพมหานคร จํานวน 92 คน  ผลการวิจัย พบวา นกัเรียนที่เรียนรูคําศพัทวิชา
ภาษาอังกฤษ จากการสอนโดยใชเกม ในการสรุปบทเรียน กบันกัเรียนที่เรียนรูจากการสอนโดยไม
ใชเกม มีผลสัมฤทธิ์การเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 โดยนักเรียนที่เรียนรูคําศพัทภาษาอังกฤษ จากการสอนโดยใชเกม ในการสรุปบทเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูสูงกวานักเรียนที่เรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ จากการสอนโดยไมใชเกม 
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  เพ็ญศิริ แสนศลิป (2545)ไดทําการวิจยัเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
คงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนตามคูมือ
ครูที่ใชเกมและไมใชเกม กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่กําลังเรียนในภาคเรยีนที่ 
1 ปการศึกษา 2544 โรงเรียนบานหนองคแูละบานหนองแลง อําเภอสําโรงทาบ จังหวัดสุรินทร 
จํานวน 60 คนผลการวิจัย พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครูที่ใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวานกัเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครูที่ไมใชเกม อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  นักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือที่ใชเกมมีความคงทนทางการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษสูงกวานกัเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครูที่ไมใชเกม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
  

  2. งานวิจัยในตางประเทศ 
  ออคัต (Orcutt. 1972 : 147)ไดทดลองศึกษาการใชเกมประกอบการสอนวาจะสงผลตอ
ความสามารถในการเรยีนรู วุฒิภาวะ พฤติกรรม และสังกัปเกีย่วกับภาษาวันละประมาณ 30 นาที 
ทุกวัน ใชเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห โดยแบงกลุมตวัอยางออกเปน 3 กลุม กลุมที่ 1 สอนโดยให
เด็กเลือกเกมเอง กลุมที่ 2 สอนโดยครูเปนผูเลือกเกม และกลุมที่ 3 สอนตามปกติ พบวากลุมที่เดก็
เลือกเกมเองมคีวามสามารถในการใชภาษาดีกวากลุมที่ครูเปนผูเลือกให  กลุมที่ใชเกมประกอบการ
สอนมีความเชือ่มั่นในตวัเองสูงกวากลุมทีส่อนตามปกติ และ กลุมที่ใชเกมประกอบการสอนมีความ
แตกตางกับ  กลุมที่ไมใชเกมประกอบการสอนในทุกแบบทดสอบ ผลการทดลองสรุปไดวา เกมมี
อิทธิพลตอความสามารถในดานภาษา วุฒภิาวะ และพฤติกรรมของผูเรียน 
  ดิคเกอรสัน (Dickerson. 1976) ไดทําการวิจัยเปรียบเทยีบการสอนโดยใชเกมที่ตองมีการ
เคลื่อนไหวรางกาย (Active game) และเกมที่ใชสติปญญา หรือ เกมเฉื่อย (Passive game) กับการ
สอนแบบธรรมดาเพื่อเปนวธีิการเสริมแรงในการเรยีนรูคําศัพทของเดก็ระดับ 1ของโรงเรียน 
รัฐบาลในโคลัมโบ จํานวน 274 คน โดยใหนักเรียนดูคําศพัทใหมวันละ 2 คํา แลวเลนเกมเกีย่วกับ
คํานั้นจนครบคําใหม 40 คํา มีการทดสอบกอนเรียน ทดสอบหลังการเรียน และทดสอบยอยแตละ
กลุม สําหรับเกมการเคลื่อนไหวนั้นผูเรียนจะมีการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ของรางกาย เกมเฉื่อยผูเลน
จะใชบัตรคํา และกระดานดาํ สวนกิจกรรมปกติจะใชสมุดแบบฝกหดั ผลปรากฏวา กลุมนักเรียนที่
เรียนโดยใชเกมการเคลื่อนไหวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาสองกลุม สวนนักเรียนที่เรียนตาม
กิจกรรมปกตมิีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ําสุดไมวาหญิง หรือชาย 
  พินเตอร (Pinter. 1977) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการสะกดคาํโดยใชเกม
การศึกษากับนักเรียนระดับสาม จํานวน 94 คน โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปนสองกลุม กลุมทดลอง
สอนโดยใชเกมการศึกษา กลุมควบคุมสอนโดยใชตําราเรียน มีการทดสอบกอนการทดลองและ
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หลังการทดลอง ผลการวิจัยพบวากลุมที่ใชเกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมทีส่อนตามตํารา
เรียนอยางมนียัสําคัญที่ระดบั .05 
  โอนีล (O’Neil 1981 : 4637 – A) ไดทําการวิจัยเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ระหวางกลุมทีเ่รียนโดยใชเกมแขงขัน ซ่ึงมีการใหรางวัลกับกลุมที่เรียนโดยใชการสอนแบบเดิม 
พบวาไมมีความแตกตางระหวางสองกลุม แตผูวิจยักลาววาบรรยากาศในชั้นเรียนของกลุมที่เรียน
โดยใชเกมมีการชวยเหลือกนัในดานการเรียนมากกวากลุมที่เรียนแบบเดิม ปญหาเรือ่งระเบียบวินยั
เกือบจะหมดไปนักเรียนสนใจในเนื้อหาวิชามากขึ้นและแสดงออกถึงความเชื่อมั่นวาพวกเขาเรยีนรู
ไดมากกวา ดงันั้นสําหรับชั้นเรียนที่มีปญหาดานความประพฤติการสอนโดยใชเกม จงึอาจชวย
แกปญหาใหได 
 

กรอบความคดิในการวิจัย 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ ผูวิจัยไดศกึษาเอกสาร และงานวิจยัที่เกีย่วของกับการสอน
คําศัพทภาษาองักฤษ และการสอนโดยใชเกม พบวา เกมเปนกิจกรรมที่กระตุนใหผูเรียนสนใจเรียน
ภาษาอังกฤษมากขึ้น ทําใหผูเรียนเกดิความตองการในการเรียนรูโดยไมตองบังคับ (Richard Amato. 
1996) นักเรยีนรวมกจิกรรมดวยความพึงพอใจ เรียนรูดวยความสนกุสนาน เกดิความเขาใจใน
บทเรียนและจดจําบทเรียนไดดียิ่งขึน้(วัลภาภรณ คงถาวร. 2539 : 83) อันจะสงผลตอเจตคติ และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน นอกจากนั้นเกมยงัชวยเสริมทักษะทางภาษาทกุทักษะ ทั้งในดานการฟง 
พูด อาน เขยีน (เรืองศักดิ์  อําไพพันธ. 2536 : 3-4 ) ในการจัดกิจกรรมโดยใชเกมมาประกอบการ
สอนทางภาษาเปนการสงเสริมใหนกัเรียนสามารถใชทักษะทางภาษาในสถานการณตางๆ ไดอยางมี
ความหมาย และเหมาะสม ตลอดจนนําไปใชในการสื่อสารในชีวิตประจําวันไดดีอีกดวย           
(สุภาภรณ ทองใบ. 2538 : 1) ผูวิจัยจึงกําหนดเปนกรอบความคิดในการวิจัย ดังแสดงในแผนภาพ    
ที่ 2.1 
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กรอบความคดิในการวิจัย 
 

 
                                                                                                                                      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สมมุติฐานการวิจัย 
  

 
ภาพที่ 2.1 กรอบความคิดในการวจิัย 

 
 
 
 
 
 
 
 

แนวคดิ 
 

1.เกมเปนตวักระตุนให
นักเรียนเกดิความสนใจทีจ่ะ
เรียนรู และเกดิเจตคติที่ดีตอ
วิชาที่เรียน 
2.เกมทําใหนกัเรียนจดจํา
เนื้อหาในบทเรียนไดดีขึ้น 
 3.เกมทําใหนกัเรียน เรียน
อยางสนุกสนาน ผอนคลาย 
4.นักเรียนไดฝกทักษะทาง
ภาษาครบทั้ง 4 ทักษะและ 
สามารถนําภาษาไปใชใน
สถานการณตางๆได อยางมี
ความหมาย 
5.นักเรียนไดฝกภาษาทีใ่ช
จริงในสังคมและนําความรู
ไปใชในการสื่อสารใน
ชีวิตประจําวัน 

ตัวแปรอิสระ         
 
การสอนโดยใชเกม 

ตัวแปรตาม 
1.ความสามารถ 
  ในการเรยีนรูคําศัพท    
   ภาษาอังกฤษ 

2. เจตคติตอวชิา     
     ภาษาอังกฤษ 
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สมมุติฐานการวิจัย 
 การวิจยัคร้ังนีผู้วิจัยไดศึกษาแนวคดิ หลักการสอน และการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
จากหนังสือ เอกสาร ตลอดจนวิธีสอนคําศัพท ภาษาอังกฤษ โดยใชเกม รวมทั้งปญหาที่เกิดขึน้ใน
ดานการเรียนรูคําศัพทภาษาองักฤษ ผูวิจยัพบวา การนําเกมทางภาษามาสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 
สามารถพัฒนาความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ  ดังการวิจัยของ บังอร โกศล
ปริญญานันท  (2543) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการสอนโดยใชเกมและไมใชเกมในการสรุปบทเรียน  
ผลการวิจัย พบวา นักเรียนที่เรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ จากการสอนโดยใชเกม ในการสรุป
บทเรียน กับนกัเรียนทีเ่รียนรูจากการสอนโดยไมใชเกม มผีลสัมฤทธ์ิการเรียนรูคําศัพทวิชา
ภาษาอังกฤษแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่เรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ จากการสอนโดยใชเกม ในการสรุปบทเรียนมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรูสูงกวานักเรียนที่
เรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ จากการสอนโดยไมใชเกม 
 จากเหตุผลดังกลาว ผูวิจยัจึงตั้งสมมุติฐานการวิจยั ดังนี ้
 1. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 2. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม มีความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
หลังเรียนผานเกณฑคะแนนรอยละ 75 ของคะแนนเต็ม มีจํานวนไมนอยกวารอยละ 80  
 3. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีคะแนนเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษหลังเรียน     
สูงกวากอนเรียน 

 
 


