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หัวขอวิทยานพินธ ผลการใชเกมประกอบการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่มตีอความ 
สามารถในการเรียนรูคําศัพทและความคงทนในการเรียนรูของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 
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คณะกรรมการที่ปรึกษา ดร.บุญแสน เตียวนุกูลธรรม, ผศ.จํารัส นวลนิ่ม 
สาขา หลักสูตรและการสอน 
ปการศึกษา 2545 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษและศึกษาความ
คงทนในการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบกับการสอนตามปกติ 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ (1) แผนการสอนคําศัพทโดยใชเกมประกอบการสอนใชกับกลุมทดลอง 
จํานวน12 แผน ซึ่งผานการตรวจสอบคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญไดคาเฉลี่ยอยูในระดับเหมาะสมมาก( X = 3.85 ) และ
แผนการสอนคําศัพทโดยใชการสอนตามปกติกับกลุมควบคุม จํานวน 12 แผน (2) แบบทดสอบวัดความสามารถใน
การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษที่มีคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก เทากับ 0.20 - 0.75 และ 0.20 -0.70 ตามลําดับ 
และมีคาความเที่ยง เทากับ 0.77 
 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดโคกสุก และโรงเรียนบานหนองขุน สังกัด
สํานักงานการประถมศึกษาอําเภอวัดสิงห จังหวัดชัยนาท ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2545 จํานวน 60 คน ซึ่งไดมา
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) แบงเปนกลุมทดลองที่ไดรับการสอนโดยใชเกม
ประกอบ จํานวน 30 คน และกลุมควบคุมที่ไดรับการสอนตามปกติ จํานวน 30 คน เปนเวลา 24 คาบเรียน หลังจากนั้น
ทําการทดสอบความสามารถในการเรียนรูคําศัพทของทั้งสองกลุมดวยแบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู
คําศัพทภาษาอังกฤษ และทดสอบความคงทนในการเรียนรูภายหลังการสอน เมื่อเวนระยะไป 2 สัปดาห ดวย
แบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรูคําศัพทฉบับเดิม และนําผลที่ไดมาวิเคราะหขอมูลโดยใชการทดสอบแบบ
ที (t-test) กรณีกลุมตัวอยางเปนอิสระแกกัน (Independent) และกรณีกลุมตัวอยางไมเปนอิสระแกกัน (Dependent) 
                ผลการวิจัยครั้งนี้พบวา 
                1. ความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบหลัง
เรียนสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
                2. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบและการสอนตามปกติ มีความคงทนในการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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สามารถในการเรียนรู้คำศัพท์และความคงทนในการเรียนรู้ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2



		ผู้วิจัย

		นางสาวยุพิน จันทร์ศรี



		คณะกรรมการที่ปรึกษา

		ดร.บุญแสน เตียวนุกูลธรรม, ผศ.จำรัส นวลนิ่ม



		สาขา

		หลักสูตรและการสอน



		ปีการศึกษา

		2545



		
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษและศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมประกอบกับการสอนตามปกติ


เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ (1) แผนการสอนคำศัพท์โดยใช้เกมประกอบการสอนใช้กับกลุ่มทดลอง จำนวน12 แผน ซึ่งผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญได้ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับเหมาะสมมาก(
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= 3.85 ) และแผนการสอนคำศัพท์โดยใช้การสอนตามปกติกับกลุ่มควบคุม จำนวน 12 แผน (2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษที่มีค่าความยากง่ายและค่าอำนาจจำแนก เท่ากับ 0.20 - 0.75 และ 0.20 -0.70 ตามลำดับ และมีค่าความเที่ยง เท่ากับ 0.77



กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดโคกสุก และโรงเรียนบ้านหนองขุ่น สังกัดสำนักงานการประถมศึกษาอำเภอวัดสิงห์ จังหวัดชัยนาท ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2545 จำนวน 60 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) แบ่งเป็นกลุ่มทดลองที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมประกอบ จำนวน 30 คน และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการสอนตามปกติ จำนวน 30 คน เป็นเวลา 24 คาบเรียน หลังจากนั้นทำการทดสอบความสามารถในการเรียนรู้คำศัพท์ของทั้งสองกลุ่มด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ และทดสอบความคงทนในการเรียนรู้ภายหลังการสอน เมื่อเว้นระยะไป 2 สัปดาห์ ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้คำศัพท์ฉบับเดิม และนำผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การทดสอบแบบที (t-test) กรณีกลุ่มตัวอย่างเป็นอิสระแก่กัน (Independent) และกรณีกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระแก่กัน (Dependent)


                ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า

                1. ความสามารถในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมประกอบหลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนตามปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05


                2. นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมประกอบและการสอนตามปกติ มีความคงทนในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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The purposes of this research were to compare learning English vocabulary ability and to study learning retention of Mathayomasuksa 2 students taught by using games with those taught by conventional methods



The research instruments were : 1) 12 lesson plans through games for the experimental group, approved by the consulting experts with a very good appropriation level (
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= 3.85), and 12 lesson plans through exercises for the control group ; 2) the learning English vocabulary ability test with the degree of  difficulties and discriminations at 0.20 – 0.75 and 0.20 – 0.70  respecively and the reliability value was 0.77. 
 



The samples were Mathayomasuksa 2 students of Wat Khoksuk School and Ban Nongkhun School, Watsing District Primary Education Office, Chainat during the second semester of 2002 academic year. They were randomly divided into an experimental group by using games method and a control group by conventional method with 30 students in each by the Multi-stage Random Sampling for twenty-four class periods. The vocabulary ability of the students in both groups was tested at the end of the last session by the learning English vocabulary ability test.


After a period of two weeks, their retention was tested by using the same learning English vocabulary ability test. The collected data were analyzed by t-test for independent and t-test for dependent samples.



The results of this research revealed that :



1. The learning English vocabulary ability of the students after being taught by using games was significantly higher than that of the students taught by conventional method at the .05 level.



2. There was significant difference at the .05 level in retention of the students between those taught by using games and those taught by conventional method.
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ขอขอบคุณเพื่อนนักศึกษาปริญญาโท สาขาหลักสูตรและการสอน ภาคพิเศษ รุ่นที่ 2 ของสถาบันราชภัฏนครสวรรค์ ตลอดจนญาติ พี่น้อง และเพื่อนสนิทที่ร่วมงานทุกคนที่ให้การส่งเสริม สนับสนุน ช่วยเหลือ ให้กำลังใจ มีความห่วงใยและความเอื้ออาทรตลอดมา
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Abstract 
 

Thesis Title The Effects of Using Games in English Vocabulary Teaching on Learning 
Vocabulary Ability and Retention of Mathayomasuksa 2 Students 
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Program Curriculum and Instruction  
Academic year 2002 
 The purposes of this research were to compare learning English vocabulary ability and to study learning 
retention of Mathayomasuksa 2 students taught by using games with those taught by conventional methods 
 The research instruments were : 1) 12 lesson plans through games for the experimental group, approved by 
the consulting experts with a very good appropriation level ( X = 3.85), and 12 lesson plans through exercises for the 
control group ; 2) the learning English vocabulary ability test with the degree of  difficulties and discriminations at 
0.20 – 0.75 and 0.20 – 0.70  respecively and the reliability value was 0.77.    
 The samples were Mathayomasuksa 2 students of Wat Khoksuk School and Ban Nongkhun School, 
Watsing District Primary Education Office, Chainat during the second semester of 2002 academic year. They were 
randomly divided into an experimental group by using games method and a control group by conventional method 
with 30 students in each by the Multi-stage Random Sampling for twenty-four class periods. The vocabulary ability 
of the students in both groups was tested at the end of the last session by the learning English vocabulary ability test. 
After a period of two weeks, their retention was tested by using the same learning English vocabulary ability test. 
The collected data were analyzed by t-test for independent and t-test for dependent samples. 
 The results of this research revealed that : 
 1. The learning English vocabulary ability of the students after being taught by using games was 
significantly higher than that of the students taught by conventional method at the .05 level. 
 2. There was significant difference at the .05 level in retention of the students between those taught by 
using games and those taught by conventional method. 
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 งานวิจยัฉบับนี้สําเร็จลงไดดวยความกรณุาอยางดียิ่งจาก ดร.บุญแสน เตียวนุกูลธรรม 
ประธานกรรมการที่ปรึกษาวทิยานิพนธ  ผูชวยศาสตราจารยจํารัส นวลนิ่ม กรรมการที่ปรึกษา
วิทยานพินธ ซ่ึงไดกรุณาใหคาํปรึกษา แนะนํา ใหขอคิด ตลอดจนแกไขขอบกพรองตางๆ ในการ
ดําเนินงานวจิยั และเนื่องจากทุนบางสวนของการวิจยัคร้ังนี้ไดรับความอนุเคราะหจากสถาบันราช
ภัฏนครสวรรคมอบทุนอุดหนุนงานวิจยั ผูวิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ โอกาสนี้  

ขอกราบขอบพระคุณ คณะกรรมการการสอบวิทยานิพนธ กรรมการผูทรงคุณวุฒ ิและ
ผูเชี่ยวชาญทุกทาน โดยเฉพาะอยางยิ่งผูชวยศาสตราจารย ดร.บัญญัติ ชํานาญกิจ ที่ไดกรุณาให
ความรู ตรวจสอบ แกไข และใหคําแนะนําที่เปนประโยชนในการปรบัปรุงเครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
ทําใหวิทยานพินธมีความถูกตองสมบูรณยิ่งขึ้น 
 ขอขอบพระคุณ ผูอํานวยการ อาจารยใหญ คณะคร ูและนักเรียน โรงเรียนวดัสิงห โรงเรียน
วัดโคกสุก และโรงเรียนบานหนองขุน อําเภอวดัสิงห จังหวัดชยันาท ซ่ึงไดกรุณาใหความรวมมือ
ชวยเหลือ และอํานวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนอยางดียิ่ง 
 ขอขอบคุณเพือ่นนักศึกษาปริญญาโท สาขาหลักสูตรและการสอน ภาคพิเศษ รุนที่ 2 ของ
สถาบันราชภัฏนครสวรรค ตลอดจนญาต ิพี่นอง และเพือ่นสนิทที่รวมงานทุกคนที่ใหการสงเสริม 
สนับสนุน ชวยเหลือ ใหกําลังใจ มีความหวงใยและความเอื้ออาทรตลอดมา 
 คุณคาและประโยชนของวิทยานิพนธฉบับนี้ ผูวิจยัขอมอบเปนเครื่องบูชา และขอกราบ
รําลึกถึงพระคุณของคุณพอผูลวงลับ และคณุแม ที่ใหชีวติ การศึกษา อบรมเลี้ยงด ูชวยเหลือ และให
การสนับสนุน สงเสริมในทุกๆ ดาน ตลอดจนคร ูอาจารย และผูมีพระคุณทุกทานที่อบรมสั่งสอน 
ใหความรู และมีสวนสนับสนุนทําใหเกดิแรงผลักดันใหผูวิจัยประสบความสําเร็จ 
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