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บทคัดย่อ 

  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษา 
อังกฤษของนักเรียน โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ ก่อนเรียนและหลังเรียน 2) ศึกษาความพึงพอใจ  
ของนักเรยีนต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก ่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนชุมชนโพนเมือง
วิทยา จ านวน 25 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ จ านวน  
6 แผน 2) แบบทดสอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ จ านวน 30 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ 
0.85 และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  
โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าทีแบบ Dependent Samples ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึง
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พอใจต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ อยู่ในระดับมากที่สุด ( = 
4.64, S.D.= 0.58) 

 
ค าส าคัญ: การเรียนรู,้ ค าศัพทภ์าษาอังกฤษ, กิจกรรมเกมค าศัพท์ 
 

Abstract 
 

 The purposes of the research were 1) to compare the students' vocabulary learning 
achievement before and after receiving learning management with the use of vocabulary 
games and 2) to determine how satisfied students were with learning English vocabulary 
through games. The research sample consisted of 25 participants obtained using the cluster 
random sampling method from Grade 7 students studying in the first semester of the 2021 
academic year at Chumchonponmueang Wittaya School. The employed research 
instruments concluded 1) six vocabulary game-based lesson plans, 2) a 30-item English 
vocabulary test whose reliability coefficient value was determined as 0.85, and 3) a 
questionnaire used for assessing individual student’s satisfaction levels. The data were 

analyzed using mean ( ̅ ), standard deviation (S.D.), and t-test dependent. The research 
findings were as follows: 1) The English vocabulary achievement scores of Grade 7 
students after being taught through game-based vocabulary learning activities were 
statistically significantly than that before being taught by using vocabulary games at the 
level of .01 2) Grade 7 students expressed the highest level of satisfaction with 
vocabulary games as a means of learning English vocabulary. ( = 4.64, S.D. =0.58)  
 
Keywords: Learning, English vocabulary, Vocabulary games activities 
 
บทน า 

 
 สังคมไทยในปัจจุบัน เป็นยุคแห่งสังคมข่าวสาร (Information Society) ซึ่งได้เปลี่ยนแปลง ไป
ตามกระแสโลกาภิวัตน์ (Globalization) ที่มีความเจริญทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศ อันก่อให้เกิดการติดต่อสื่อสารกันได้อย่างรวดเร็วทั่วโลก ภาษาที่ใช้ในสื่อสารจึงนับว่า 
มีความส าคัญมาก ดังนั้น ภาษาอังกฤษที่ได้รับการยอมรับจากทั่วโลกให้เป็นภาษาสากล จึงมีบทบาท 
ส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในชีวิตประจ าวัน เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยน 
ความรู้ ความคิด และแสวงหาความรู้ในด้านต่างๆ ตลอดจนใช้ในการประกอบอาชีพ จะเห็นได้ว่า
สภาพสังคมไทยในปัจจุบัน ภาษาอังกฤษได้เข้ามามีบทบาทและมีความสัมพันธ์ต่อการด ารงชีวิต  
ของคนไทยเป็นอย่างมาก โอกาสที่จะพบเห็นภาษาอังกฤษจึงมีทั่วไปรอบตัว ไม่ว่าจะเป็น บนฉลาก
สินค้า สิ่งอุปโภค บริโภค สื่อโฆษณาและสิ่งตีพิมพ์ต่าง ๆ ตลอดจนในต าราทางวิชาการอีกมากมาย 
อาจกล่าวได้ว่า ผู้ที่มีความรู้ทางภาษาอังกฤษดี จะเป็นผู้ที่ได้เปรียบมากกว่าผู้ที่ไม่รู้ภาษาอังกฤษเลย 
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และผู้ที่รู้ภาษาอังกฤษดี หนทางในการประกอบอาชีพจะเปิดกว้างมากกว่าผู้ที่ไม่รู้ภาษาอังกฤษ
อย่างเห็นได้ชัด (ยุพิน จันทร์ศรี, 2546) ในปัจจุบันคนไทยจึงนิยมเรียนภาษาอังกฤษและถือว่า
ภาษาอังกฤษนั้น มีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่ง เพื่อน าไปใช้และยกระดับโอกาสในการประกอบ
อาชีพ ตลอดจนสามารถเข้าถึงข่าวสาร เทคโนโลยีและความรู้ใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นได้ทันท่วงที  
 ในกระบวนการเรียนรู้ภาษาอังกฤษนั้น อุปสรรคส าคัญประการหนึ่งส าหรับผู้เรียน คือ 
ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความรู้ด้านค าศัพท์ไม่เพียงพอ กล่าวคือ ผู้เรียนไม่เข้าใจความหมายของค าศัพท์ 
สะกดค าไม่ได้ และไม่มีความสามารถด้านการใช้ค าในประโยค ดังนั้น เมื่อผู้ เรียนไม่เข้าใจ
ความหมายของค าศัพท์ หรือมีความรู้ด้านค าศัพท์ไม่เพียงพอนั้น จึงเป็นเหตุส าคัญที่ท าให้ผู้เรียน 
ไม่ประสบผลส าเร็จในการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษในโรงเรียน ไม่ว่าจะเป็นทักษะด้านการฟัง พูด 
อ่าน และเขียน เนื่องจาก ค าศัพท์เป็นหัวใจส าคัญในการศึกษาภาษาอย่างหนึ่ง เพราะถ้านักเรียนได้
เรียนรู้ค าศัพท์มากพอกับวัยของตนเอง ก็สามารถน าค าศัพท์ไปใช้ได้อย่างถูกต้อง นักเรียนผู้นั้นก็จะ 
สามารถเข้าใจสภาพแวดล้อมที่ตนอยู่ ตลอดจนสามารถสื่อสารความหมาย แสดงความคิดเห็นและ
เข้าใจตนเอง และแสดงให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ ถ้าไม่มีความรู้ค าศัพท์ไว้มากพอที่จะน ามาประกอบเป็น
ประโยคได้แล้ว ก็ไม่สามารถใช้การฟัง พูด อ่าน และเขียนได้ (วชรวรรณ ฤทธิรงค์, 2550) ดังที่ 
พรสวรรค์ สีป้อ (2550) กล่าวว่า การเรียนรู้ค าศัพท์ในการเรียนภาษาอังกฤษ เป็นสิ่งส าคัญและ
จ าเป็น เพราะค าศัพท์เป็นองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับทุกทักษะของการเรียนภาษา การมีความรู้
และความสามารถใช้ค าศัพท์ของบุคคลคนหนึ่ง ถือเป็นปัจจัยหลักที่จะบ่งบอกว่า บุคคลนั้นสามารถ
สื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด ค าศัพท์จึงเป็นสิ่งส าคัญที่ทุกคนต้องเรียนรู้และเพิ่มพูน 
อยู่เสมอ นอกจากนี้ เหตุผลอีกประการที่เป็นอุปสรรคต่อการเรียนภาษาอังกฤษ อาจสืบเนื่องมาจาก
การที่นักเรียนขาดความสนใจในการเรียนรู้ เพราะครูส่วนมากมักสอนค าศัพท์โดยเน้นการบันทึก 
ท่องจ า จึงท าให้นักเรียนขาดความสนุกสนานและความเร้าใจ การสอนจะเน้นปฏิบัติตามค าสั่ง  
ของครู ส่งผลให้นักเรียนมีทัศนคติที่ไม่ดีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ การเรียนรู้ค าศัพท์จึงไม่
สามารถน าไปใช้ในการสื่อสารที่ถูกต้องและเหมาะสม ขาดการฝึกทักษะการน าค าศัพท์ไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันจนเกิดเป็นนิสัย (กรมวิชาการ, 2551) จากปัญหาดังกล่าว ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียน โรงเรียนชุมชนโพนเมือง
วิทยา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 ไม่เป็นไปตามเป้าหมาย
โดยเฉพาะในปี 2562-2563  นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ยต่ ากว่าเป้าหมายที่โรงเรียนก าหนด อีกทั้งผล
การทดสอบ O-NET ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ในปี
การศึกษา 2562 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 38.37 นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 30.49 และปีการศึกษา 2563 นักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 36.98 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 30.35 
ซึ่งต่ ากว่าเป้าหมายที่โรงเรียนก าหนด คือ ร้อยละ 50 (โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา, 2564)  
ถือเป็นปัญหาที่ต้องได้รับการพัฒนาเป็นอย่างมาก 
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาค้นคว้า หาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อแก้ไขปัญหา 
ดังกล่าว พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม สามารถน ามาพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ได้ 
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เนื่องจากเกมเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษได้ดี เกมจะช่วยใน
การออกเสียงค าศัพท์ การบอกความหมายค าศัพท์ และการน าค าศัพท์ไปใช้ในประโยค เพราะเกม
จะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความพยายามที่จะเรียนรู้และใช้ภาษาไว้ได้นาน เกมช่วยให้ครูสร้าง
บริบท (Context) ซึ่งท าให้ภาษามีความหมายมากยิ่งขึ้น เกมจะท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนการสอน ได้ออกก าลังเพื่อใช้บ าบัดความเครียดทางกายและประสาท สร้างบรรยากาศให้
นักเรียนได้สนุก ส่งผลให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษ (นริสา กัลยา, 2552) ซึ่งสอดคล้องกับ 
ปรวิศา น าบุญจิตร์ (2558) ที่ได้กล่าวว่า พัฒนาการของนักเรียนและธรรมชาติของการเรียนรู้ คือ 
การใช้เกมและบัตรค าศัพท์ฝึกภาษา เพราะเกมและบัตรค าศัพท์มีประโยชน์ในการกระตุ้นให้
นักเรียนสนใจภาษามากขึ้น ครูสามารถเลือกสรรและดัดแปลงให้เหมาะกับวัยและระดับชั้นของ
ผู้เรียน ซึ่งการเล่นเกมนั้น ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่จัดขึ้น เกิดความสนุกสนาน  
ช่วยเสริม การเรียนรู้ในเรื่องของค าศัพท์ได้เป็นอย่างดี และก่อให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนภาษา 
อังกฤษ และจากงานวิจัยของ รัตติยา ชุ่มจุ้ย (2554) พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เกม  
มีความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และมีความคงทนใน
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เช่นเดียวกับงานวิจัยของ ขจิตรัตน์ สูงกลาง (2562) ที่ได้ศึกษา 
การใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนการกุศลหลวงปู่ศรีจันทร์วัณณาโภ จังหวัดเลย พบว่านักเรียนมีคะแนนการทดสอบค าศัพท์
หลังการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม สูงกว่าคะแนนการทดสอบหลังการเรียนโดยไม่ใช้เกม
ประกอบการสอน อีกทั้งมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมในระดับมาก 
ซึ่งจะเห็นได้ว่า การน าเกมมาใช้ประกอบการเรียนการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส่งผลท าให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น และนักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนอีกด้วย 
 จากความเป็นมาและสภาพปัญหาที่พบดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่าจ าเป็นต้องพัฒนา 
การเรียนการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพ และเพื่อให้เกิดแรงจูงใจและทัศนคติที่ดี
ต่อการเรียนภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียน 
มีความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียน กระตุ้นและเร้าความสนใจของผู้เรียนให้เกิดแรงจูงใจใฝ่
เรียนรู้ อยากเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้น และโดยเฉพาะอย่างยิ่งจะท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์ 
จดจ าค าศัพท์ได้ดีและสามารถน าไปใช้ได้ทั้งในการพูด การฟัง การอ่านและการเขียน ส่งผลท าให้
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
  
วัตถุประสงค์การวิจัย 

 
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน โดยใช้

กิจกรรมเกมค าศัพท์ ก่อนเรียนและหลังเรียน 
2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ 
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วิธีด าเนินการวิจัย 

 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
อุบลราชธานี เขต 1 จ านวน 2 ห้องเรียน มีจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 45 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนชุมชนโพนเมืองวิทยา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
อุบลราชธานี เขต 1 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 25 คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยใช้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้
กิจกรรมเกมค าศัพท์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นแบบปรนัยเลือกตอบ (Multiple Choice) 
4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 
10 ข้อ  

3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  สถิติที่ ใช้ในการวิ เคราะห์ข้อมูล ได้แก่  ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) และการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent Samples  
 

ผลการวิจัย 
 
 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกม
ค าศัพท์  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 พบว่า ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 11.04  
และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.67 คิดเป็นร้อยละ 36.80 หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 
21.56 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.18 คิดเป็นร้อยละ 71.87 จากการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย 
การทดสอบที พบว่า มีค่าทีเท่ากับ 29.512 แสดงให้เห็นว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์  สูงกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูค้ าศัพท์ภาษาอังกฤษ ก่อนเรียนและหลังเรียน      
โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

การทดสอบ n   S.D. ร้อยละ df t Sig. 
ก่อนเรียน 25 11.04 2.67 36.80 

24 -29.512 .000 
หลังเรียน 25 21.56 3.18 71.87 
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 2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์  โดยรวมอยู่ ในระดับมากที่สุด   
( = 4.64, S.D.= 0.58) แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ การเล่นเกมท า
ให้นักเรียนสนุก และมีความสุขกับการเรียนมากขึ้น ( = 4.92, S.D. = 0.28) รองลงมาคือ การ
เรียนค าศัพท์ผ่านเกม ช่วยให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้น ( = 4.84, S.D.= 0.37) 
และเกมช่วยให้นักเรียนจ าค าศัพท์ได้ง่ายและนานขึ้น ( = 4.76, S.D. = 0.44) เป็นล าดับสุดท้าย 
ดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ 

ข้อที ่ รายการประเมิน n   S.D. แปลผล ล าดับ 
1 เกมช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียน 25 4.68 0.56 มากที่สุด 4 
2 นักเรียนได้เรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ ๆ จากการ 

เล่นเกม 
25 4.60 0.65 มากที่สุด 6 

3 เกมช่วยให้นักเรียนจ าค าศัพท์ได้ง่ายและ 
นานข้ึน 

25 4.76 0.44 มากที่สุด 3 

4 นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจในความหมาย 
ของค าศัพท์มากขึ้น จากการเล่นเกม 

25 4.64 0.64 มากที่สุด 5 

5 เกมช่วยให้นักเรียนสามารถใช้ค าศัพท์ได้
ถูกต้องตรงตามความหมาย  

25 4.60 0.65 มากที่สุด 6 

6 การเรียนค าศัพท์ผ่านเกมช่วยให้นักเรียน
อยากเรียนภาษาอังกฤษมากข้ึน 

25 4.84 0.37 มากที่สุด 2 

7 การเล่นเกมท าให้นักเรียนสนุก และมี
ความสุขกับการเรียนมากขึ้น 

25 4.92 0.28 มากที่สุด 1 

8 นักเรียนมีส่วนร่วมในห้องเรียนมากขึ้น 25 4.68 0.56 มากที่สุด 4 
9 การเรียนค าศัพท์สามารถน าไปประยุกต์ ใช้

กับทักษะอื่น ๆ ได้ เช่น ทักษะการพูด การ
ฟัง การอ่าน และการเขียน 

25 4.32 0.85 มาก 8 

10 นักเรียนสามารถน าความรู้ ความเข้าใจไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

25 4.40 0.82 มาก 7 

รวม 250 4.64 0.58 มากที่สุด  
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อภิปรายผล 
 

 ผลการการวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลการวิเคราะห์ข้อมูล และมีประเด็นที่สามารถน ามาอภิปรายผล 
ได้ดังนี้ 
 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกม
ค าศัพท์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก นักเรียนได้
เรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ประกอบการสอน 
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ส่งผลให้มีการจัดการเรียนรู้ที่ตรงตามเนื้อหา สาระและวัตถุประสงค์ รวมถึงกิจกรรม 
เกมค าศัพท์ที่ได้น ามาประกอบการเรียนการสอนนั้น มีความเหมาะสมทั้งในด้านความสนใจ และ
ความสามารถของผู้เรียน จึงท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมเกมค าศัพท์ และสามารถดึงดูด
ความสนใจในการเรียนได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับแนวคิดของพูลทรัพย์ นาคนาดา (2548)  
ที่กล่าวว่า เกมที่น ามาใช้ในการเรียนการสอนมีลักษณะแตกต่างกันหลายรูปแบบ ดังนั้นการเลือก
เกมมาใช้ในการสอนที่จะท าให้ประสบความส าเร็จได้นั้น สิ่งที่ควรค านึง คือ จุดประสงค์ของเกมที่
สอดคล้องกับเนื้อหาที่ใช้ในการสอน ความสามารถ ความเหมาะสมของระดับชั้นเรียน วุฒิภาวะ 
จ านวนและอายุของผู้เล่น นอกจากนี้ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษในครั้งนี้ 
ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยน ากิจกรรมเกมค าศัพท์เข้ามาประกอบ 
การสอน ซึ่งเกมช่วยท าให้นักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน สนุกสนานระหว่างเรียน ตื่นตัว ไม่รู้สึก 
เบื่อหน่ายต่อการเรียน ช่วยสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เรียน ได้เกิดการเรียนรู้ทางภาษา อีกทั้งยังช่วย 
ในการพัฒนาทักษะด้านการฟัง พูด อ่าน และเขียนของผู้เรียนด้วย สอดคล้องกับค ากล่าวของ 
วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542) ว่า การสอนโดยใช้เกม เป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เร่ืองต่าง ๆ 
อย่างสนุกสนาน และท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นด้วยตนเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง 
เป็นวิธีที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง เมื่อครูน าเกมมาใช้เพื่อประกอบการสอน  
ท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานกับการเรียน และกระตือรือร้นอยากเรียนมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับการ
น าทฤษฎีการเรียนรู้แบบ Active learning มามีส่วนในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ เพื่อให้
ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้และลงมือฝึกปฏิบัติจริง ท าให้ผู้เรียนตื่นตัวและสนุกสนานจากสิ่ง 
ที่เรียน เกิดการเรียนรู้ได้ดี และผู้เรียนได้เรียนอย่างมีความสุข ส่งผลให้มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษมากขึ้นอีกด้วย กิจกรรมเกมค าศัพท์นอกจากจะช่วยท าให้การเรียนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษมีความสนุกสนาน ผ่อนคลายแล้วนั้น ยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ ให้ผู้เรียนเกิด
ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น (ธนิตา วัชรพิชิตชัย, 2555) ทั้งนี้เป็นเพราะผู้วิจัย
ได้มีการจัดบทเรียนให้มีความหมายต่อผู้เรียน (Meaningfullness) ด้วย โดยได้เลือกค าศัพท์ที่อยู่ 
ในหมวดเดียวกัน มาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้ง่ายต่อการจดจ าค าศัพท์ของผู้เรียน และ
มีการจัดสถานการณ์ช่วยการเรียนรู้ (Mathemagenic) ซึ่งเป็นวิธีที่ส าคัญอีกประการหนึ่ง ที่จะช่วย
ให้ผู้เรียนมีความจ าระยะยาว กล่าวคือ การจัดสถานการณ์ให้นักเรียนมีโอกาสท ากิจกรรมต่าง ๆ 
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เก่ียวกับบทเรียนนั้นมากขึ้น ในการท าวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้จัดท าสถานการณ์ช่วยการเรียนรู้ โดยการ
น ากิจกรรมเกมค าศัพท์เข้ามาประกอบการสอน ซึ่งเป็นการช่วยให้นักเรียนได้นึกถึงค าศัพท์ต่าง ๆ 
ในกิจกรรมเกมค าศัพท์ที่ได้เรียนรู้และท าไปแล้ว สรุปได้ว่า จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นแล้วนั้น  
การสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ประกอบการสอน ส่งผลให้ผู้เรียนท า
ข้อสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนสูงขึ้น เนื่องจากได้เรียนรู้ผ่านกระบวรการการเรียนรู้โดยใช้เกม สอดคล้อง
กับงานวิจัยของณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ (2558) ที่ได้ศึกษาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้
เกมประกอบ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียน หลังใช้วิธีสอนโดยใช้เกมประกอบ สูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับการจัดการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ พบว่า ระดับความพึงพอใจภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.64 และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน เท่ากับ 0.58 โดยผู้วิจัยได้
ล าดับความพึงพอใจรายข้อของนักเรียนไว้ 3 ล าดับ ดังนี้ ล าดับที่ 1 การเล่นเกมท าให้นักเรียนสนุก 
และมีความสุขกับการเรียนมากขึ้น มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.92 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 
0.28 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม
เกมค าศัพท์ เป็นกิจกรรมเสริมทักษะการเรียนรู้ ที่ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ท าให้อยาก
เรียนภาษาอังกฤษ เป็นการสร้างบรรยากาศให้นักเรียน ได้เรียนรู้ภาษาอย่างผ่อนคลาย ช่วยเร้า
ความสนใจของนักเรียน และเข้าร่วมกิจกรรมเกมภาษาอังกฤษด้วยความพึงพอใจ ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของ Domus (2010) ที่กล่าวว่า วิธีการเรียนรู้ด้วยเกมท าให้เกิดการแข่งขันและเกิดแรงจูงใจ 
สร้างบรรยากาศที่ผ่อนคลาย ปราศจากความเครียด ในสภาพแวดล้อมของการเรียนภาษา ดังนั้น
นักเรียนสามารถเรียนรู้และจดจ าค าศัพท์ได้เร็วขึ้น การเรียนด้วยเกมสามารถท าให้ผู้เรียนกลายเป็น
ศูนย์กลางของการเรียนรู้ ท าให้กระบวนการเรียนง่ายข้ึน มีความน่าสนใจ และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ภานรินทร์ ไทยจันทรารักษ์ และคณะ (2564)  ได้ศึกษาการใช้เกม
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมค าศัพท์ มีคะแนนเฉลี่ย 
การเรียนค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียน
โดยใช้เกมค าศัพท์ในระดับมาก เพราะการสอนโดยใช้เกม เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติและเรียนรู้ด้วยตนเอง อีกทั้งยังช่วยสร้างบรรยากาศภายในห้องเรียนได้เป็นอย่างดี ส่งผลท าให้ 
นักเรียนไม่เบื่อหน่ายต่อการเรียน และได้พัฒนาทักษะด้านการเขียน ดังทฤษฎี Communicative 
Approach ที่ว่า นักเรียนจะเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ก็ต่อเมื่อนักเรียนได้ท ากิจกรรมใน
รูปแบบต่าง ๆ ให้มากที่สุด ล าดับที่ 2 การเรียนค าศัพท์ผ่านเกมช่วยให้นักเรียน อยากเรียนภาษา 
อังกฤษมากข้ึน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.84 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.37 อยู่ในระดับพึงพอใจ
มากที่สุด ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย ได้ออกแบบการใช้กิจกรรมเกม
ค าศัพท์ประกอบการเรียนการสอน ส่งผลให้ผู้เรียน มีกิจกรรมที่กระตุ้นให้ท าสิ่งที่ได้รับมอบหมาย 
หรือต้องการปฏิบัติกิจกรรมให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ โดยมีครูผู้สอนเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวก 
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หรือให้ค าแนะน าปรึกษา ซึ่งต้องค านึงถึงการท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนหรือการ
ปฏิบัตงิาน (ศุภสิริ โสมาเกตุ, 2548) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ บลูม bloom (Bloom อ้างถึงใน 
ยมลรัตน์ เลาหบุตร, 2555) ที่กล่าวว่า ถ้าสามารถจัดให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมตามที่ต้องการ ก็น่าจะ 
คาดหวังได้แน่นอนว่า นักเรียนทุกคนได้เตรียมใจส าหรับกิจกรรมที่ตนเลือกนั้นด้วยควากระตือรือร้น 
พร้อมทั้งมีความมั่นใจในตัวเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ จริญญา สอนสุด (2550) ได้ศึกษาผล 
การสอนโดยใช้เกม ที่มีต่อความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ ความคงทนในการเรียนรู้และเจตคติ
ต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอน
โดยใช้เกม มีเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ล าดับที่ 3 เกมช่วยให้นักเรียนจ าค าศัพท์ได้ง่ายและนานขึ้น ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.44 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็นผลมาจาก
แผนการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย ที่ได้ออกแบบให้มีกิจกรรมเกมค าศัพท์ประกอบการสอน เพราะ
เกมช่วยส่งเสริมความเข้าใจและช่วยกระตุ้นนักเรียน ทั้งผู้ที่เรียนเก่งและไม่เก่งให้เกิดความตื่นตัว  
ให้ความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น สร้างบรรยากาศ ท าให้ห้องเรียนน่าเรียน ส่งผลให้
นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษเพิ่มมากขึ้นด้วย การน าเกมค าศัพท์เข้ามาประกอบ 
การเรียนการสอน จึงเป็นสื่อกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ท าให้นักเรียนเข้าใจและจดจ าค าศัพท์
ได้แม่นย ามากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ บ ารุง โตรัตน์ (2540) ที่กล่าวว่า เกมมีประโยชน์ 
ในการกระตุ้นให้นักเรียนสนใจเรียนมากขึ้น ท าให้นักเรียนเพลิดเพลินกับการเล่นเกม อีกทั้งยังช่วย
ทบทวนบทเรียน และสอดคล้องกับค ากล่าวของ วนา ชลประเวช (2542) ที่กล่าวว่า เกมเปลี่ยน
สภาพห้องเรียนให้สนุกสนาน ท าให้นักเรียนเกิดความคุ้นเคยซึ่งกันและกัน นอกจากนี้ เกมยังช่วยให้
เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ท าให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษและยังช่วยสรุปบทเรียน ส่งผลให้
นักเรียนเข้าใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนพร เครือวรรณ (2562)  
ได้ศึกษาผลการใช้เกม เพื่อพัฒนาการเรียนรูค้ าศัพท์และความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนรู้ค าศัพท์โดยการใช้เกมสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจในการใช้เกมในการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก และมีความพึงพอใจรายข้อที่ว่า เกมช่วยให้
จ าค าศัพท์ได้ง่ายและนานมากขึ้น อยู่ในระดับที่พึงพอใจมากอีกด้วย  
  
องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษา 

 
 จากผลการวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ได้องค์ความรู้จากการศึกษา คือ ในการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนโดยการใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ ประกอบการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษนั้น สามารถน า
กิจกรรมเกมค าศัพท์ไปใช้ได้ทุกขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน ไม่ว่าจะเป็น การน าเข้าสู่
บทเรียน กิจกรรมระหว่างเรียน และการสรุปกิจกรรม หรือแทรกในการสอนบางขั้นตอน ในการ
เรียนการสอนก็ได้ เพราะกิจกรรมเกมค าศัพท์ถือเป็นตัวช่วยส าคัญในการเร้าความสนใจในการ
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เรียนรู้ของนักเรียนตลอดกิจกรรมการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่ากิจกรรม
เกมค าศัพท์จะท าให้การเรียนการสอนเป็นไปด้วยความสุกสนาน แต่ก็ต้องค านึงถึงบริบทการเรียน
ในแต่ละคาบเรียน และโอกาสในการใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ด้วย เพราะถ้าใช้บ่อยเกินไปหรือ
ติดต่อกันเป็นระยะเวลานาน นักเรียนก็เกิดการเบื่อหน่ายได้เช่นกัน หรือถ้าใช้สอนค าศัพท์ที่มีความ
ยากมากขึ้น การสอนโดยการใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์ ก็ไม่สามารถท าให้นักเรียนเข้าใจค าศัพท์นั้น ๆ 
ได้ดีเท่าที่ควร ครูผู้สอนจึงจ าเป็นต้องเลือกใช้รูปแบบการสอนอ่ืนควบคู่กันไปด้วย หรือใช้สลับกันไป
ตามโอกาส เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
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