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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 

 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยตางๆ ท่ีเกี่ยวของแยก

เปนประเภทไดดังนี ้

1.เอกสารท่ีเก่ียวของกับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

                1.1  ความหมายของคําศัพท  

                1.2  ความสําคัญของคําศัพท 

                1.3 ประเภทของคําศัพทภาษาอังกฤษ 

                1.4  องคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษ 

       1.5 จุดมุงหมายในการสอนคําศัพท 

               1.6  การเรียนการสอนคําศัพท                           

           2. เอกสารท่ีเก่ียวของกับเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

                2.1 ความหมายของเกม 

                2.2 เกมและการสอนภาษา 

                2.3  ประโยชนของการสอนภาษาโดยใชเกม 

                2.4 การใชเกมในการเรียนการสอนภาษาสําหรับผูเรียนวัยผูใหญ                             

           3. เอกสารท่ีเก่ียวของกับความคงทนในการเรียนรู 

                 3.1  ความหมายของความคงทนในการจํา 

                3.2  ลําดับข้ันในการศึกษาความจํา 

                3.3   การทดสอบความคงทนในการจํา 

                3.4  ระยะเวลาในการวัดความคงทนในการจํา 

           4. เอกสารท่ีเก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                4.2 ประเภทของแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                4.3 กระบวนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

            5. เอกสารท่ีเก่ียวของกับรายวิชาภาษาอังกฤษสําหรับครู 

                5.1 คําอธิบายรายวิชาภาษาอังกฤษสําหรับครู 

                5.2 แผนการเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษสําหรับครู 
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            6. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

          4.1   งานวิจัยภายในประเทศ 

        4.2   งานวิจัยตางประเทศ 

 

1.เอกสารท่ีเก่ียวของกับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 

1.1 ความหมายของคําศัพท 

 

คําศัพท (Vocabulary) เปนหนึ่งในองคประกอบท่ีมีความสําคัญในการเรียนภาษาเปนอยาง

มากสําหรับผูเรียนท่ีเรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาท่ีสองและในฐานะภาษาตางประเทศ และยังเปน

ปจจัยพื้นฐานท่ีสําคัญในการส่ือสาร ท่ีสงผลใหการเรียนทักษะอื่นๆ ท้ังการฟง พูดอานและเขียน

ประสบผลสําเร็จดวยมีผูเช่ียวชาญทางภาษาหลายทานไดใหความหมายของคําศัพทไวดังนี้    

Hatch และ Brown (1995: 1) ไดใหความหมายของคําศัพทวา คําศัพท หมายถึง คํา หรือ 

กลุมคําสําหรับภาษาใดภาษาหนึ่งท่ีผูพูดอาจจะใชส่ือความหมายในแตละภาษา นอกจากนี้ยังหมายถึง

คําทุกคําในภาษาท่ีเปนท่ีรูจักของแตละบุคคล รวมถึงคําในกลุมคําพิเศษตางๆท่ีถูกใชในจุดประสงค

เฉพาะ เชน ธุรกิจ กฎหมายและรายการคําท่ีเรียงตามตัวอักษรและมีความหมายกํากับไว

(McArthur1992:363) ในขณะท่ี McCarthy (1992: 4 ) ระบุวาคําศัพทหมายถึงหนวยคํา 

(Morphemes) ซึ่งหนวยคําจะไมสามารถถอดใหเปนหนวยยอยไดอีก เชน  laugh, make, box, หรือ 

windowนอกจากนี้คําศัพทยังรวมไปถึง รากศัพท (Roots) ซึ่งใชนําไปผูกติดกับหนวยคํา ในท่ีนี้รวมถึง

ท้ังคําอุปสรรค (Prefixes) และคําปจจัย (Suffixes) ดวย คําศัพทยังหมายถึงคําประสม (Compound 

words) ท่ีเกิดจากการรวมกันของหนวยคําหรือรากศัพท เชน make-believe, window-dressing, 

หรือ jack-in-the-box  Kamil และ Hiebert (2005: 3) กลาววาคําศัพทหมายถึงความรูดานคําและ

ความหมายของคําท้ังในรูปแบบการฟงพูดและขอความท่ีถูกบันทึกในรูปตัวอักษรเลหและ Lehrand 

Osborn (2005: 2) กลาววาคําศัพทคือคํา กลุมคําหรือชนิดของคําท่ีผูเรียนจําเปนตองรูและสามารถ

บอกความหมายได 

 กลาวโดยสรุป ความหมายของคําศัพทคือ คําทุกคําในภาษาท่ีเปนท่ีรูจักของแตละบุคคล

และใชส่ือสารเพื่อจุดประสงคตางๆรวมถึงความรูดานคําและความหมายของคําท่ีอยูในรูปการส่ือสาร

และตัวอักษร โดยรวมถึงหนวยคํารากศัพท คําอุปสรรค คําปจจัยคําประสม หรือกลุมคํา 
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1.2 ความสําคัญของคําศัพท 

 เนื่องจากคําศัพทเปนส่ิงท่ีผูคนควรจะตองเรียนรู ใหความสนใจในการศึกษาในฐานะท่ีเปน

ปจจัยพื้นฐานในการเรียนรูภาษาซึ่งมีนักการศึกษาหลายทาน ไดกลาวถึงความสําคัญของคําศัพท

ภาษาอังกฤษ ซึ่งพอสรุปไดดังนี้ 

            Syoc  (อางถึงใน วรรณพร  ศิลาขาว 2538 : 15) ไดกลาวถึงความสําคัญของคําศัพทวามี

ประโยชนมากท่ีสุดในการเรียนภาษาตางประเทศและมีความจําเปนท่ีผูเรียนจะตองรูคําศัพทใหไดเปน

จํานวนมาก คําศัพทจึงเปนส่ิงสําคัญอันดับแรกท่ีครูควรสอน 

  Richards (1974: 69) ไดกลาวถึงความสําคัญของคําศัพทวา การรูภาษานั้นนอกจาก

ไวยากรณแลว การรูคําศัพทมีความสําคัญมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งการรูคําศัพทปริมาณมากพอจะชวย

ผูเรียนใหส่ือความหมายในภาษานั้นไดตามสถานการณท่ีตองการ  

           Ghadessy (1979: 24) ไดกลาวถึง คําศัพทเปนพื้นฐานของการเรียนภาษา หากผูเรียนมี

ความรูเกี่ยวกับคําศัพทก็สามารถจะนําคํามาสรางเปนหนวยท่ีใหญข้ึน เชน วลี ประโยคเรียงความ 

หากผูเรียนไมเขาใจคําศัพทก็จะไมสามารถเขาใจหนวยภาษาท่ีใหญกวาไดเลย 

  Hamon (1998: 518) ไดกลาวถึงความสําคัญท่ีมีตอทักษะการอาน ผูเรียนท่ีมีความรู

ทางดานคําศัพทมากจะเปนผูท่ีมีความสามารถในการอานมากกวาผูเรียนท่ีมีความรูทางดานคําศัพทท่ี

อยูในวงจํากัด 

 เสงี่ยม  โตรัตน (2524 : 24) ไดกลาวถึงความสําคัญของคําศัพทในแงของการอานเชนกันวา

คําศัพทเปนส่ิงท่ีจําเปนสําหรับการอาน เพราะชวยสรางความเขาใจเรื่องท่ีอานได ยิ่งผูเรียนรูคําศัพท

มากการเขาใจเนื้อเรื่องก็ยิ่งมีมากข้ึนเชนกัน ฉะนั้นผูเรียนจึงตองใหความสนใจในดานคําศัพทเพื่อชวย

เพิ่มพูนความสามารถในการอาน 

 ครองแผน  ไชยธนะสาร (2530 : 55 – 57) ไดกลาวถึงความสําคัญและความจําเปนท่ีตอง

ศึกษาคําศัพท สรุปไดวา ภาษาอังกฤษเปนภาษาท่ีมีคําศัพทมากมายกวา 500,000 คํา ในแตละปยังมี

คําศัพทใหมๆ เกิดข้ึนอีก เพราะภาษามีศักยภาพอยางมากท่ีจะเติบโตโดยการหยิบยืมคําศัพทมาจาก

เกือบทุกภาษาท่ีมีอยูในโลก การท่ีเราจะประสบความสําเร็จในการอานในโลกธุรกิจและสังคม จึง

จําเปนท่ีจะตองกาวใหทันกับคําศัพทใหมๆ เหลานี้ และตองเพิ่มพูนจํานวนคําศัพทใหทราบ

ความหมายมากข้ึน เพื่อจะไดกาวทันกับการเติบโตของภาษา 

   สรุปไดวา คําศัพทเปนปจจัยหนึ่งท่ีสําคัญในการเรียนภาษาทุกภาษา เพราะการรูคําศัพท

ชวยใหส่ือความหมายไดและหากมีความรูคําศัพทมาก ก็สามารถท่ีจะส่ือความหมายกันไดอยางมี

ประสิทธิภาพ การติดตอส่ือสารไมชะงัก ในดานการอานผูอานท่ีมีความรูคําศัพทดีพอก็สามารถเขาใจ

ส่ิงท่ีอานไดดีข้ึน นอกจากนั้นความรูทางดานคําศัพทยังเปนพื้นฐานชวยพัฒนาทักษะท้ังส่ีดาน คือ 

ทักษะฟง พูด อาน และเขียนไดดียิ่งข้ึน          
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1.3 ประเภทของคําศัพท 

 จากการศึกษาประเภทของคําศัพทพบวามีผูเช่ียวชาญทางการสอนภาษาหลายทาน เชน 

บํารุง   โตรัตน (2524: 76)  สุไร  พงษทองเจริญ (2526 : 149) อัญชลี  แจมเจริญ และคณะ (2526 : 

92)  อิสรา  สาระงาม (2529 : 77)  ทิพวัลย  มาแสง  (2532: 46) Richards (1974: 69) ไดจําแนก

คําศัพทออกเปน 2 ประเภท ดังนี ้

1. Active Vocabulary หมายถึง คําศัพทท่ีนักเรียนควรจะใชเปนและใชไดอยางถูกตอง 

คําศัพทเหลานี้ใชมากในการฟง พูด อานและเขียน สําหรับการเรียนคําศัพทประเภทนี้ ครูจะตองฝก

บอยๆ ซ้ําๆ จนนักเรียนสามารถนําไปใชไดอยางถูกตอง 

2. Passive Vocabulary หมายถึง คําศัพทท่ีควรจะสอนใหรูแตความหมายและการออกเสียง 

เทานั้น ไมจําเปนจะตองฝกเพราะนักเรียนยังไมจําเปนตองใชคําศัพทประเภทนี้ คําศัพทประเภทนี้เมื่อ

ผูเรียนเรียนอยูในระดับสูงข้ึนไป อาจจะกลายเปนคําศัพทประเภท Active Vocabulary ก็ได 

 นอกจากนี้  Hatch และ Brown (1995: 370) มีความเห็นสอดคลองกับ  Gaims และ 

Redman  (1991: 54) โดยแบงคําศัพทออกเปน 2 ประเภท คือ 

1. Receptive Vocabulary คือ คําศัพทท่ีใชเพื่อการรับรู เปนคําศัพทท่ีผูเรียนไดรับจากการ 

ฟงและการอาน ผูเรียนสามารถจําไดเมื่อคําศัพทนั้นอยูในบริบท แตไมสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 

ผูสอนสอนเพียงใหผูเรียนรูแคความหมายเทานั้น 

2. Productive Vocabulary  คือ  คําศัพทท่ีใชเพื่อการส่ือสาร เปนคําศัพทท่ีผูเรียนเขาใจ   

ออกเสียงไดถูกตอง และสามารถนําไปใชไดอยางถูกตองในการพูดและการเขียน ผูสอนจึงตองฝกฝนผูเรียน

ใหใชคําศัพทนั้นๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถนําไปใชไดในชีวิตประจําวัน 

             ดังนั้นจึงสรุปไดวา ประเภทของคําศัพทอาจแบงได 2 ประเภท คือ คําศัพทท่ีสอนใหผูเรียน

เรียนรูเพียงแคความหมาย แตไมสามารถท่ีจะนําไปใชไดในชีวิตประจําวัน และคําศัพทท่ีสอนใหผูเรียน 

เรียนรูและเขาใจความหมาย ออกเสียงไดอยางถูกตองและสามารถนําไปใชไดในการส่ือสารใน

ชีวิตประจําวันไดอยางเหมาะสม   สําหรับงานวิจัยนี้ผูวิจัยไดเลือกคําศัพทท่ีนักศึกษาควรจะใชเปนและ

สามารถนําไปใชไดอยางถูกตองในการพูดและการเขียน 

1.4 องคประกอบของคําศัพท  

     Schmitt (2000: 35) กลาวถึงองคประกอบหลักท่ีสําคัญของคําศัพทภาษาอังกฤษไว ดังนี้  

        1. รูปคํา (Form) คือ รูปรางหรือการสะกดตัวของคํานั้นๆ แบงออกไดเปน  

1.1 รูปคําในการเขียน (Written Form หรือ Orthographical)  

1.2 รูปคําในการพูด (Spoken Form หรือ Phonological)  

        2. ความหมาย (Meaning) คือ ความหมายของคําศัพทนั้นๆ ซึ่งจะเกิดจาก

ความสัมพันธระหวางคําศัพทนั้นกับส่ิงท่ีอางถึงหรือส่ิงท่ีเกี่ยวของดวย  
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                 Nation (2006: 35 ) กลาวถึงองคประกอบของคําศัพทภาษาอังกฤษไวดังนี้ 

1. รูปคํา (Form) คือ รูปรางหรือการสะกดตัวของคํานั้นๆ 

2. ความหมาย (Meaning) คือ ความหมายของคําศัพทนั้นๆ  

3. การนําไปใช (Use) คือการนําไปใชถูกหลักไวยากรณ 

กลาวโดยสรุป  องคประกอบหลักของคําศัพทภาษาอังกฤษมี  3 ประการ  คือ รูปคํา  

ความหมาย และการนําไปใช 

1.5 จุดมุงหมายในการสอนคําศัพท 

 เพื่อใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคในการเรียนรูคําศัพทซึ่งเปนพื้นฐานในการเรียนรูภาษาและ

สามารถนําภาษาไปใชในการส่ือสารได จึงไดมีผูเช่ียวชาญทางการสอนภาษาหลายทานไดกลาวถึง

จุดมุงหมายในการสอนคําศัพทดังนี้ 

 ศิธร  แสงธนู และคิด  พงศทัต (252 1: 39 – 40) อิสรา  สาระงาม (2529 : 78) สังเวียน    

สฤษดิกุล และคณะ (2521 : 48) มีความเห็นสอดคลองกันวา ในการสอนคําศัพทครูผูสอนควรมี

จุดมุงหมายหลักๆ 3 ประการ คือ 

1. ตองใหนักเรียนรูความหมาย คือ สามารถจําและบอกความหมายไดทันทีท่ีอาน เขียน  

หรือไดยินคํานั้นๆ การท่ีจะสอนใหนักเรียนรูความหมายของศัพทนั้นมีหลายประการ เชน การแสดง

ประกอบ ใชรูปภาพ ใชของจริง ใชขอความ ความหมายของศัพทในภาษาอังกฤษนั้น คําๆ เดียวอาจมี

ไดหลายความหมาย ฉะนั้นครูจะตองสอนความหมายของรากคําท่ีใชอยูในบทเรียนนั้นๆ และตองสอน

ความหมายตามแบบสรางคํา 

2. ตองใหนักเรียนออกเสียงไดถูกตอง การท่ีจะใหนักเรียนออกเสียงไดถูกตอง ครูจะตอง 

สอนใหนักเรียนออกเสียงทีละคํา เพราะคําในภาษาอังกฤษสวนใหญไมไดออกเสียงตามตัวสะกดเสมอ

ไป การสอนใหออกเสียงไดถูกตองนั้น เปนการเพิ่มทักษะในการฟง พูด อาน และเขียนไดอีกดวย 

3. ตองใหนักเรียนสามารถใชศัพทนั้นไดในประโยคตางๆ โดยใหมีความสัมพันธกับ 

โครงสรางและไวยากรณของภาษานั้นๆ ไดอยางคลองแคลวและถูกตอง ท้ังดานภาษา อานและพูด 

ตามความนิยมของเจาของภาษานั้นๆ คือ ตองใหนักเรียนมีความสามารถใชคํานั้นๆ ไดจริง 

 อัญชลี  แจมเจริญ และคณะ (2526 : 91 – 92) ไดกลาวถึง จุดมุงหมายในการสอนคําศัพทไว

ดังนี้ 

1. ใหออกเสียงไดถูกตอง เชน though  thought  through เปนตน 

2. ใหรูความหมายของคําศัพท ครูจะใชอุปกรณการสอนเขาชวยหรืออาจใชทาทาง 

ประกอบขอความ เชน คําวา “Late” อาจใชขอความอธิบายวา 

  The class begins at 8 :00. 

  Sunun comes at 9:00. 
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  She is late. 

3. ใหใชคําศัพทนั้นในโครงสรางไดคลองแคลวสามารถใชคลองท้ัง ภาษาพูด ภาษาเขียน  

ตลอดจนความถูกตองในดานไวยากรณและความนิยม 

1. ใหจําไดท้ังรูปคํา ความหมาย การออกเสียงและสะกดไดดวย 

กลาวโดยสรุป ในการเรียนการสอนคําศัพทมีจุดประสงคจะใหผูเรียนรูความหมายของคํา  

สามารถนําคําศัพทนั้นๆ ไปใชในประโยคตางๆ ไดถูกตองในดานไวยากรณและความนิยม นอกจากนี้ยัง

มุงหวังใหผูเรียนสามารถออกเสียงคําศัพทไดถูกตองอีกดวย สําหรับงานวิจัยนี้ผูวิจัยมีจุดมุงหมายในการ

สอนคําศัพทเพื่อใหผูเรียนไดรูความหมายคําศัพทพรองท้ังอานออกเสียงได  นําคําศัพทไปใชในบริบท

ตางๆไดอยางถูกตอง  และนําคําศัพทมาแตงประโยคไดอยางเหมาะสมและถูกหลักไวยากรณ  

           1.6  การเรียนการสอนคําศัพท 

                ดังท่ีไดกลาวไปแลววาคําศัพทมีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่งตอการเรียนรูภาษา

อยางไรก็ตาม การเรียนรูคําศัพทก็ยังเปนเรื่องท่ียากสําหรับผูเรียนจํานวนไมนอย ดังนั้น ผูสอนจึงควรมี

วิธีการสอนท่ีดีและเหมาะสมตอการพัฒนาความรูดานคําศัพทใหแกผูเรียน  เนื่องจากความรูดาน

คําศัพทมีประโยชนตอทักษะการอานเพื่อความเขาใจ  ทักษะการเขียน  และทักษะการใชภาษาอื่นๆ  

ดวย การไดรับการพัฒนาความรูดานคําศัพทนั้นจึงเปนส่ิงจําเปนสําหรับผูเรียน  นอกจากนี้การรู

คําศัพทในจํานวนท่ีเพียงพอสามารถแสดงถึงพัฒนาการดานภาษาของผูเรียนไดดวย (Jordan,1997) 

               Nation (1990) ไดแนะนําวา  ในการเรียนรูคําศัพทใดๆ  ผูเรียนควรตองมีกรอบความรู

เกี่ยวกับคําศัพทนั้นๆ  (word knowledge framework) ในเรื่องตอไปนี้  คือ การออกเสียง  การเขียน

และการสะกดคําศัพท  ชนิดของคําศัพทและโครงสรางไวยากรณ  ความรูในการใชคําศัพทใน

สถานการณตางๆ  และความหมายพื้นฐานหรือความหมายโดยท่ัวไปของคําศัพทนั้น  นอกจากนี้  

Richard et al. (1992) ไดใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับวงคําศัพทและไดใหคําจํากัดความของการรูคําศัพท

ไวดังนี้ วงคําศัพทของผูเรียนภาษาท่ีจําเปนตอการทําความเขาใจขอมูลตางๆ  มีประมาณ  20,000-

100,000 คํา ซึ่งวงคําศัพทนี้จะมีการขยายอยางไมหยุดยั้ง สวนความรูดานคําศัพท หมายถึง 

การท่ีบุคคลรูวาคําศัพทมีขอจํากัดดานการใชในแตละบทบาทหนาท่ีอยางไร  (part of speech) มี

หนาท่ีทางโครงสรางไวยากรณอยางไร (function) รากของคําศัพทเปนอยางไร (root) เปล่ียนรูปไปได

อยางไร  (derivative) มีระดับความหมายอยูในระดับใด  (semantic value) ตลอดจนรูวาคําศัพทแต

ละคําอาจมีหลายความหมายข้ึนอยูกับบริบท  Wallace (1984) อธิบายวา  ส่ิงสําคัญท่ีจะทําใหผูเรียน

สามารถเรียนรูคําศัพทในภาษาตางประเทศไดเหมือนเจาของภาษา คือ การท่ีผูเรียนสามารถเขียนและ

สะกดตัวอักษรไดถูกตอง สามารถใชคําพูดส่ือความหมาย  ออกเสียงไดชัดเจน  และสามารถนําคําศัพท

ไปใชในรูปประโยคได  ซึ่งความสามารถเหลานี้ผูสอนควรใหความสําคัญในลําดับตนๆ  ของการเรียน

การสอนคําศัพท  และพัฒนาใหเกิดข้ึนในตัวผูเรียนในการเรียนการสอนคําศัพทนั้น  ผูสอนจะตอง
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คํานึงถึงวัตถุประสงคและวิธีการเลือกคําศัพท  Finocchiaro (1973) ไดจําแนกคําศัพทออกเปนสอง

ประเภท  ตามลักษณะการใช  คือ active vocabulary และ passive vocabulary คําศัพทประเภท

แรก คือ active vocabulary ซึ่งหมายถึง คําศัพทท่ีผูเรียนในแตละระดับไดพบเห็นบอยๆ ท้ังในการ 

ฟง พูด อาน และเขียน ควรจะใชใหเปน และใชไดอยางถูกตอง ดังนั้น ผูสอนจะตองจัดใหผูเรียนฝกฝน

คําศัพทประเภทนี้บอยๆซ้ําๆ จนสามารถนําไปใชในประโยคไดท้ังในการพูด และการเขียน ซึ่งถือวา

เปนทักษะข้ันการนําภาษาไปใช  (production) คําศัพทประเภทนี้ไดแก คําศัพทท่ีเกี่ยวกับบาน เวลา 

วัน เดือน ป ฤดูกาล อากาศ อาหาร  สวนตางๆ ของรางกาย เครื่องนุงหม คําบรรยายลักษณะทาง

กายภาพ เชน รูปราง สี น้ําหนัก และรสคําศัพทประเภทท่ีสอง คือ passive vocabulary ซึ่งหมายถึง 

คําศัพทท่ีผูเรียนในแตละระดับไมคอยพบ หรือนานๆจะปรากฏครั้งหนึ่งในการฟง การอาน และการ

สอน การสอนคําศัพทประเภทนี้   ผูสอนควรจะสอนเพียงแตใหรูความหมาย ( recognition) และการ

ออกเสียงเทานั้น โดยไมเนนใหผูเรียนนําคําศัพทนั้นมาใชในการพูดและเขียน   

            นอกจากขอบเขตความรูดานคําศัพทจะเปนขอท่ีควรคํานึงถึงในการเรียนการสอนแลว การ

กําหนดวัตถุประสงคและข้ันตอนในการเรียนการสอนคําศัพทก็เปนสวนสําคัญท่ีจะทําใหการเรียนการ

สอนคําศัพทของท้ังผูเรียนและผูสอนสามารถประสบความสําเร็จอยางแทจริงได 

             ในการกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอนคําศัพท นักการศึกษาหลายทาน  (Lado, 

1986; McWhorter, 1990; Wallace, 1984) เห็นตรงกันวา ผูสอนควรคํานึงถึงตัวผูเรียนเปนหลัก 

เชนระดับอายุ วุฒิภาวะของผูเรียน และประโยชนท่ีผูเรียนจะไดรับ เชนประโยชนดานการนําคําศัพท

ไปใชจริงและความสอดคลองกับความจําเปนและเปาหมายของการเรียนรู ท้ังนี้เพื่อใหการเรียนการ

สอนคําศัพทเกิดประสิทธิผลสูงสุดแกผูเรียน โดยนักการศึกษาเหลานี้ไดนําเสนอขอควรคํานึงในการ

เรียนการสอนคําศัพท สรุปไดดังนี้ 

         1. เปาหมาย ผูสอนควรมีการคาดหวังหรือกําหนดใหผูเรียนไดรูคําศัพทคําใดและนําคําศัพท

เหลานี้ไปใชอยางไร 

         2. ปริมาณ ผูสอนไมควรสอนคําศัพทมากเกินไปหรือนอยเกินไปในบทเรียนหนึ่งๆ และในการ

เลือกคําศัพทท่ีจะนํามาสอนควรคํานึงถึงจํานวนตัวอักษรในคําศัพทท่ีเหมาะสม  เชน ในระดับประถม

ศึกษาก็ควรสอนคําศัพทส้ันๆ   

        3. คําศัพทท่ีสอนควรมีความสัมพันธกับประสบการณและความสนใจของผูเรียนและควรเปน

คําศัพทท่ีผูเรียนมีโอกาสนําไปใชในชีวิตประจําวัน เชน นําไปพูดสนทนา หรืออานปายโฆษณา เปนตน 

        4. คําศัพทท่ีนํามาสอนควรมีความถ่ีสูง กลาวคือผูเรียนพบเห็นในชีวิตประจําวัน  หรือในหนังสือ

เรียนบอยๆ การท่ีผูเรียนไดพบเห็นคําศัพทบอยๆ จะทําใหผูเรียนจําคําศัพทได และสามารถนําออกมา

ใชไดทุกโอกาสตามท่ีตองการ 
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        5. การเรียนรูคําศัพทตามสถานการณ ผูเรียนจะตองเรียนรูคําศัพทไดอยางถูกตองและ

เหมาะสมตามสถานการณ เชน รูวากําลังพูดกับใคร และสถานการณนั้นเปนอยางไร เปนตน 

             ดานการเรียนการสอน Hunt and Begla (1998) ไดแนะนําวิธีการเรียนการสอนคําศัพท 

โดยแบงออกเปนสามวิธีดวยกัน คือ แบบบังเอิญ (incidental learning) แบบตรง (explicit 

instruction) และการพัฒนากลวิธีการเรียนรูดวยตนเอง ( independent strategies 

development) การเรียนรูแบบบังเอิญเปนวิธีการท่ีเนนกิจกรรมการอานอยางกวางขวาง 

(extensive reading) และทักษะการฟง ซึ่งการเรียนรูแบบบังเอิญ เปนส่ิงท่ีผูเรียนไมไดต้ังใจท่ีจะ

เรียนโดยตรง แตเปนผลพลอยไดจากการทํากิจกรรมหรือการเรียนรูเทานั้น สวนการสอนแบบตรงเปน

การสอนท่ีถูกออกแบบและวางแผนโดยผูสอน เปนการสอนท่ีเจาะจงคําศัพทท่ีผูเรียนตองรู ผูสอนจะ

เสนอคําศัพทตอผูเรียนเพิ่มเติมความรูดานคําศัพท และพัฒนาดานการนําคําศัพทท่ีผูเรียนรูแลวไปใช 

สําหรับการพัฒนากลวิธีการเรียนรูดวยตนเอง คือ วิธีการท่ีผูเรียนฝกเดาความหมายคําศัพทจากบริบท 

และฝกการใชพจนานุกรม 

             เปนท่ียอมรับกันวาวิธีการเรียนรูคําศัพทท่ีไดผลดีท่ีสุด คือการเรียนรูคําศัพทโดยการอาน

อยางกวางขวาง ( Brown, 2000; Grabe, 1991; Nation, 1990; Swaffar, Arens, & Byrnes,1991 

อางใน Hulstijin, 2001) การอานอยางกวางขวางนี้เปนวิธีการหนึ่งในการเรียนการสอนแบบบังเอิญ 

ซึ่งเปนวิธีการเรียนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนท่ีมีความรูทางภาษาอังกฤษท่ีดีในระดับหนึ่ง Jordan (1997) 

กลาววา การเรียนรูคําศัพทแบบบังเอิญนั้น ภาระทางการเรียนรูจะตกไปอยูกับผูเรียน เพราะเปน

วิธีการเรียนแบบทางออมซึ่งอาจทําใหผลท่ีไดไมมีประสิทธิภาพเทาท่ีควร ดังนั้นการเรียนรูคําศัพทแบบ

ตรงจึงยังคงเปนส่ิงจําเปนตอผูเรียน โดยเฉพาะกับผูเรียนท่ีเริ่มเรียนรูคําศัพทใหม หรือผูเรียนท่ีมี

ความรูดานคําศัพทจํากัด นอกจากนี้แลว Beck et al. (1983) กลาววา การเรียนรูคําศัพทใหม 

คําศัพทเฉพาะหรือคําศัพทเทคนิค นั้นเหมาะกับการสอนคําศัพทแบบตรง เพราะการสอนแบบ 

นี้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลดีกวาการเรียนแบบบังเอิญ ดังนั้นการเลือกนําวิธีการสอนคําศัพท

แบบใดแบบหนึ่งมาใชควรคํานึงถึงระดับความรูดานคําศัพทของผูเรียน และจุดประสงคในการสอน

คําศัพทดวย 

              นอกจากนี้ Brown (2000) Harmer (1991) และ Rixon (1996) เสนอไววา ข้ันตอนการ

สอนภาษาเพื่อการส่ือสารท่ีใชจัดการสอนกันท่ัวไปมีสามข้ันตอน ซึ่งสามารถนํามาประยุกตในการเรียน

การสอนคําศัพทไดดังนี้ 

               1. ข้ันการนําเสนอเนื้อหา ( presentation) ในการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ การ

นําเสนอเนื้อหาใหม จัดเปนข้ันตอนท่ีสําคัญข้ันหนึ่ง ในข้ันนี้ผูสอนจะใหตัวปอนทางภาษา ( input) แก

ผูเรียน ซึ่งนับเปนการเริ่มตนการเรียนรู มีการนําเสนอเนื้อหาใหมโดยมุงเนนใหผูเรียนไดรับรูและทํา

ความเขาใจเกี่ยวกับความหมาย 
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ของคําศัพท รวมท้ังวิธีการใชภาษา ไมวาจะเปนดานการออกเสียงคําศัพท โครงสรางทางไวยากรณท่ี

เหมาะสมกับสถานการณตาง ๆ ควบคูไปกับการเรียนรูกฎเกณฑของภาษานั้น 

               2. ข้ันการฝกปฏิบัติ ( practice) ข้ันการฝกปฏิบัติเปนข้ันตอนท่ีใหผูเรียนไดฝกใชภาษาท่ี

เพิ่งจะเรียนรูใหมจากข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของการฝกแบบควบคุมหรือช้ีนํา 

(controlled practice/directed activities) โดยมีผูสอนเปนผูนําในการฝก และคอย ๆ ปลอยให

ผูเรียนฝกปฏิบัติเองมากข้ึนเปนแบบกึ่งควบคุม ( semi-controlled) การฝกในข้ันนี้มีจุดมุงหมายให

ผูเรียนจดจํารูปแบบของภาษาได จึงเนนท่ีความถูกตองของภาษาเปนหลัก นอกจากนี้ยังมีจุดมุงหมาย

ใหผูเรียนไดทําความเขาใจเกี่ยวกับความหมาย และวิธีการใชรูปแบบภาษานั้น ๆ ดวย ในการฝกนั้น

ผูสอนจะเริ่มจากการฝกปากเปลา ( oral) ซึ่งเปนการใหผูเรียนพูดตามแบบงาย ๆ กอน จนไดรูปแบบ

ภาษา แลวคอยเปล่ียนสถานการณไป สถานการณเหลานี้จะเปนสถานการณท่ีสรางข้ึนภายใน

หองเรียน เพื่อฝกการใชโครงสรางประโยคตามบทเรียน ท้ังนี้ผูสอนตองใหขอมูลยอนกลับ ( feedback) 

ดวย เพื่อใหผูเรียนรูวาตนใชภาษาไดถูกตองหรือไม นอกจากนี้ผูสอนอาจตรวจสอบความเขาใจดาน

ความหมายได แตไมควรใชเวลามากนัก ตอจากนั้นจึงใหฝกดวยการเขียนเพื่อเปนการผนึกความ

แมนยําในการใชภาษา 

          3. ข้ันการใชภาษาเพื่อการส่ือสาร ( production)ข้ันการใชภาษาเพื่อการส่ือสารนับเปน

ข้ันตอนสําคัญท่ีสุดข้ันตอนหนึ่ง เพราะการฝกใชภาษาเพื่อการส่ือสาร เปรียบเสมือนการถายโอนการ

เรียนรูภาษาจากสถานการณในหองเรียนไปสูการนําภาษาไปใชจริงนอกช้ันเรียน การฝกใชภาษาเพื่อ

การส่ือสารโดยท่ัวไป มุงหวังใหผูเรียนไดลองใชภาษาในสถานการณท่ีจําลองหรือสถานการณจริงดวย

ตนเอง โดยผูสอนเปนเพียงผูแนะแนวทางเทานั้น การฝกใชภาษาในลักษณะนี้มีประโยชนในแงท่ีชวย

ใหท้ังผูสอนและผูเรียนไดรูวา ผูเรียนเขาใจและเรียนรูภาษาไปแลวมากนอยเพียงใด สามารถนําไปปรับ

ใชตามความตองการของตนเองเพียงใด ซึ่งการท่ีจะถือวาผูเรียนไดเรียนรูแลวอยางแทจริง ก็คือ การท่ี

ผูเรียนสามารถใชภาษาเพื่อการส่ือสารไดเองโดยอิสระ ภายใตสถานการณตาง ๆ ท่ีจะพบในชีวิตจริง 

นอกจากนี้ผูเรียนจะไดมีโอกาสนําความรูทางภาษาท่ีเคยเรียนแลวมาใชใหเปนประโยชนอยางเต็มท่ีใน

การฝกข้ันตอนนี้ดวย เพราะผูเรียนไมจําเปนตองใชภาษาตามรูปแบบท่ีกําหนดมาใหเหมือนดังการฝก

ใชข้ันฝก และในการเลือกใชภาษาเองนี้ จะชวยสรางความมั่นใจในการใชภาษาเพื่อการส่ือสารใหแก

ผูเรียนไดเปนอยางดี วิธีการฝกมักอยูในรูปของการทํากิจกรรมตาง ๆ โดยผูสอนเปนเพียงผูกําหนด

ภาระงานหรือสถานการณตาง ๆ ให 

              Harmer (1991) แนะนําวิธีการสอนคําศัพทท่ีสามารถเห็นผลไดอยางรวดเร็วและ 

ตรงตามเปาหมายหกวิธี ดังตอไปนี้ 

             1. การใชส่ือจริง ( realia) คือการใชวัสดุอุปกรณจริงในการสอนคําศัพทแกผูเรียนใน

หองเรียน เชน ผูสอนตองการสอนคําวา pen หรือ คําวา ball ก็แสดงปากกา หรือลูกบอลจริง เพื่อส่ือ
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ความหมาย เปนตน คําศัพทบางคําสามารถส่ือความหมายไดงายโดยการท่ีผูสอนแสดงส่ิงนั้นใหผูเรียน

ดู 

           2. การใชรูปภาพ ( picture) คํานี้หมายรวมถึงการวาดรูปบนกระดาน หรือรูปภาพท่ีติดตาม

ฝาผนังหองเรียน เพื่อส่ือความหมายของคําศัพทท่ีสอน และส่ือบัตรภาพ ตลอดจนส่ืออื่นๆ ท่ีสามารถ

มองเห็นดวยตา 

           3. การนิยามโดยการนําเสนอคําศัพทท่ีมีความหมายตรงขาม ( contrast) บางครั้งการใชส่ือ

จริง รูปภาพ หรือการใชทาทางประกอบ อาจจะไมสามารถส่ือความหมายของคําศัพทเชิงนามธรรมได

ดีนัก ดังนั้น ผูสอนอาจจะนําวิธีการส่ือความหมายของคําศัพทตรงขามมาใชได เชน คําวา big (ใหญ) 

อาจจะนํามาเปรียบเทียบกับคําวา small (เล็ก) เปนตน 

         4. การระบุคําศัพทเปนรายการยอย (enumeration) คําศัพทบางประเภทเปนคําท่ียากแกการ

อธิบายความหมายใหผูเรียนเขาใจ ดังนั้น การเขียนรายการคําศัพท หรือการเขียนคําศัพทตางๆ ท่ี

เกี่ยวของเปนขอๆ จะชวยใหความหมายของคํานั้นกระจางและเปนท่ีเขาใจมากยิ่งข้ึน เชน  ในการสอน

คําวา vegetable (ผัก) ผูสอนสามารถเขียนคําวา cabbage (กะหลํ่าปลี) cucumber (แตงกวา) เปน

รายการยอยภายใตหัวขอผัก เปนตน 

         5. การอธิบายความหมาย ( explanation) ในการอธิบายความหมายของคําศัพทผูสอนตองมี

วิธีการอธิบายท่ีสามารถทําใหผูเรียนเขาใจความหมายของคําศัพทนั้นๆ ไดงายและชัดเจน ในกรณีท่ี

ผูเรียนเปนผูท่ีเพิ่งเริ่มเรียนภาษา ส่ิงท่ีผูสอนพึงระมัดระวัง คือ การใชภาษาท่ีเขาใจงายปราศจาก

ไวยากรณท่ีสลับซับซอน 

          6. การแปลความหมาย ( translation) การแปลความหมายของคําศัพทเปนเรื่องท่ีไมยากนัก 

ผูสอนสามารถใชวิธีนี้เพื่อชวยประหยัดเวลาการสอนคําศัพทขอแนะนําการสอนคําศัพทของ Harmer 

(1991) ขางตนสอดคลองกับการเสนอแนะเทคนิคการสอนคําศัพทเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการ

เรียนรูของ Grains and Redman (1986) คือ เทคนิคการสอนโดยภาพ เทคนิคการสอนโดยวาจา 

และเทคนิคการสอนโดยการแปล ซึ่ง 

มีรายละเอียดดังนี้ 

           1. เทคนิคการสอนโดยภาพ ( visual technique) ผูสอนสามารถสอนคําศัพทเชิงรูปธรรม 

เชน คําศัพทหมวดอาหาร หรืออุปกรณการเรียน แกผูเรียนได โดยใชส่ือภาพประกอบแสดง

ความหมายของคําศัพทนั้นๆ แทนการแปลความหมายโดยการพูดหรือการเขียน 

          2. เทคนิคการสอนโดยวาจา ( verbal technique) ผูสอนสามารถส่ือความหมายของคําศัพท

โดยใชคําจํากัดความหรือคําท่ีมีความหมายตรงกันขาม ผูสอนควรเลือกใชวิธีการสอนนี้กับผูเรียนใน

ระดับสูงข้ึนกวาวัยประถมศึกษา ท้ังนี้เพราะการใหคําจํากัดความอาจเปนวิธีการสอนคําศัพทท่ีอาจไม
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ประสบผลกับผูเรียนวัยประถมศึกษา และไมนาสนใจเทากับการสอนคําศัพทโดยภาพ โดยเฉพาะอยาง

ยิ่งการสอนคําศัพทท่ีเปนนามธรรมและเขาใจยาก 

 

               3. เทคนิคการสอนโดยการแปล ( translation technique) สําหรับวิธีการสอนแบบนี้

ผูสอนส่ือความหมายของคําศัพทโดยการแปลเปนภาษาท่ีหนึ่งของผูเรียน ซึ่งเปนวิธีการสอนท่ีใชกัน

อยางแพรหลายในกลุมผูเรียนเกือบทุกระดับ เนื่องจากทําใหผูเรียนสามารถเขาใจความหมายของ

คําศัพทไดงาย อยางไรก็ตาม ขอเสียของวิธีการสอนแบบนี้ คืออาจจะทําใหการเรียนการสอนคําศัพท

เปนเรื่องท่ีนาเบ่ือหนายและไมดึงดูดใจผูเรียน เพราะผูเรียนจดจําคําศัพทจากการทองจําความหมาย

เพียงอยางเดียว Lado (1986) ไดนําเสนอข้ันตอนการสอนคําศัพทท่ีนาสนใจไวหกข้ันตอนดังนี้ 

        1. ผูสอนใหผูเรียนฟงคําศัพท โดยเริ่มจากใหผูเรียนฟงเฉพาะคําศัพทแตละคํา แลวจึงใหผูเรียน

ฟงคําศัพทท่ีปะปนอยูในประโยค 

         2. ผูสอนใหผูเรียนฝกออกเสียงคําศัพท การฝกออกเสียงคําศัพทจะทําใหผูเรียนสามารถจํา

คําศัพทนั้นไดยาวนานข้ึน และสามารถตอบสนองตอคําศัพทนั้นจากการไดยิน หรือพบเห็นไดทันที 

         3. ผูสอนใหผูเรียนรูจักความหมายของคําศัพท การท่ีผูสอนจะสามารถสอนความหมายของ

คําศัพทใหแกผูเรียนโดยไมตองใชวิธีการแปลนั้น ผูสอนสามารถสอนโดยใชวิธีการใหผูเรียนเรียนรู

ความหมายของคําศัพทจากบริบทได 

          4. ผูสอนอาจอธิบายคําศัพท โดยการยกตัวอยางประโยค ซึ่งเปนการอธิบายขอบเขตและ

ความหลากหลายของการนําคําศัพทไปใช 

          5. การสอนความหมายของคําศัพท ผูสอนอาจใชรูปภาพ หรือส่ือของจริง เพื่อทําใหผูเรียน

เห็นภาพไดชัดเจนข้ึน และสามารถจําความหมายของคําศัพทไดดีข้ึน 

          6. ผูสอนสอนการอานคําศัพทและการเขียนคําศัพทตามลําดับ 

          นอกจากนี้ Finocchiaro (1973) ไดใหแนวทางการสอนคําศัพทไวดังนี้ ประการแรก ในการ

สอนคําศัพทใหม ผูสอนควรคํานึงถึงจํานวนของคําศัพทท่ีสอนแตละครั้งตามควา มเหมาะสมของเวลา

และความสามารถของผูเรียน ซึ่งอาจเริ่มท่ีจํานวน 3  – 5 คํา และควรเพิ่มข้ึนในระดับการเรียนการ

สอนช้ันสูงข้ึนไป และหากเปนผูเรียนท่ีเรียนในระยะเริ่มตนควรไดรับการฝกออกเสียงและเรียงคําใน

ประโยค โครงสรางตางๆ ตลอดจนการพูดไดอยางคลองแคลวมั่นใจและถูกตอง ดานคําศัพทท่ีสอนก็

ควรมีภาพประกอบหรือการแสดงงาย ๆ เพื่อใหผูเรียนทําความรูจักกับคําศัพทไดงายข้ึน และควรมี

การนําคําศัพทใหมมาใชในการทําแบบฝกหัดหรือกิจกรรมในทักษะตางๆ เชนการฟง การพูด การอาน 

และการเขียน นอกจากนี้ ควรมีการทบทวนคําศัพทเดิมเมื่อผูสอนนําเสนอโครงสรางประโยคใหม และ

ส่ิงท่ีจําเปนตองสอนคือการออกเสียงใหมในโครงสรางของประโยคใหม ส่ิงสําคัญอีกประการหนึ่ง คือ 
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ผูสอนควรเลือกคําศัพทท่ีเหมาะสมกับผูเรียน เชนคําศัพทท่ีผูเรียนตองการเรียนรู หรือคําศัพทเกี่ยวกับ

ส่ิงท่ีอยูใกลตัวผูเรียน เพื่อประโยชนในการนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

 

 

จากท่ีกลาวมาขางตน  จะพบวาการสอนคําศัพท ภาษาอังกฤษ จะตองสอนคําศัพทท่ีผูเรียนใชใน

ชีวิตประจําวัน  ในการสอนคําศัพทแตละบทไมควรสอนคําศัพทจํานวนมากแตควรจะสอนโดยจัด

กิจกรรมใหผูเรียนไดใชคําศัพทท่ีเรียนมาบอยๆ ในการฝกท้ัง 4 ทักษะ คือ ทักษะการฟง  การพูด  การ

อาน  การเขียน 

 

2. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

     2.1 ความหมายของเกม 

           ดอบสัน ( Dobson. 1998 : 9-17) ใหความหมายของเกมไววา เกม หมายถึงกิจกรรมท่ี

สนุกสนานมีกฎเกณฑ กติกา กิจกรรมท่ีท้ังเลน มีท้ังเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมท่ีเลนไมตอง

เคล่ือนท่ีและเกมท่ีใชความวองไว ( Active Games) หรือเกมท่ีตองเคล่ือนไหวเกมเหลานั้นข้ึนอยูกับ

ความไว ความแข็งแรง การเลนเกมมีท้ังเลนคนเดียว สองคน หรือเลนเปนกลุมบางเกมก็กระตุนการ

ทํางานของรางกายและสมอง บางเกมก็ฝกทักษะบางสวนของรางกายและจิตใจ 

           The World Book Encycopedia (1998 : 49-51) ไดกลาวถึงความหมายของเกมไววา เกม 

หมายถึงเครื่องมืออยางหนึ่งในการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเด็กในการสงเสริมพัฒนาการเรียนรูใหเปนไป

ตามธรรมชาติ เกมหลายชนิดทําใหเด็กไดรับแสงแดด และอากาศบริสุทธิ์เกมบางอยางชวยพัฒนา

ความคิด สําหรับผูใหญ เกมเปนเครื่องมือในการผอนคลายความเครียด   

           วิมลรัตน คงภิรมยช่ืน ( 2540 : 21) ใหความหมายของเกมประกอบการสอนไววา   เกม 

หมายถึง กิจกรรมการเลนท่ีใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยฝกทักษะใหนักเรียนเกิดความคิดรวบ

ยอดในส่ิงท่ีเรียน อาจมีการแขงขันหรือไมก็ได แตจะตองมีกติกาการเลนกําหนดไว และจะตองมีการ

ประเมินผลความสําเร็จของผูเลนดวย 

           ณัฐิมา จุรุเทียบ ( 2547 : 18) ไดศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของกับเกมจากนักวิจัยท้ังหลายจึงได

สรุปความหมายของเกมไวดังนี้  เกม หรือ การเลน หมายถึง การเลน การละเลนเพื่อความสนุกสนาน

เพลิดเพลินหรือการแขงขันเพื่อการคนหาความสําเร็จ มีจุดเริ่มตนและจุดสินสุดภายใตกฎกติกาเพียง

เล็กนอยตามความมุงหมายในการเลน ผูเลนใชเทคนิคในการเลน และผูเลนไดฝกทักษะ ตาง ๆ จาก

การเลนเกมโดยไมรูตัว 

     2.2 เกมและการสอนภาษา 
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            Byrne (1995) Dobson (1970) Drumheller (1976) และ Rixon (1996) กลาวในทํานอง

เดียวกันวา เกมเปนรูปแบบของการเลนซึ่งตองมีการแขงขันกันอยางมีจุดมุงหมายโดยมีกฎกติกา เปน

ขอตกลงรวมกัน การเลนเกมอาจเปนการเลนคนเดียวเพื่อแขงขันกับตนเอง หรือการเลนเปนกลุมเพื่อ

แขงขันกันระหวางผูเลนดวยกัน การเลนเกมเปนการชวยกระตุนการทํางานของรางกายและสมอง 

เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเลนไดแสดงความสามารถของตนเองและการตัดสินใจโดยจะมีการ 

ประเมินผลความสําเร็จของผูเลนออกมาในรูปของการแพหรือชนะ นอกจากนี้เกมทําใหผูเลนเกิดความ

สนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียด และเปนการสรางความคุนเคยในกลุมผูเลนดวยกัน ดังนั้นจึง

กลาวไดวา การใชเกมในการเรียนการสอนภาษาไมเพียงแตจะทําใหผูเรียน สนุกสนานเพลิดเพลินหรือ

เลนเพื่อหยุดพักจากกิจกรรมประจําวัน แตยังเปนกลวิธีท่ีทําใหผูเรียนไดใชภาษาในขณะเลนเกมดวย 

นอกจากนี้ Aldrich (2005) กลาวสนับสนุนวา การละเลนหรือการแขงขัน จัดเปนองคประกอบหนึ่งท่ี

นําไปสูความสําเร็จในการเรียนการสอน ท้ังนี้เพราะการละเลนหรือการแขงขัน ทําใหการเรียนการสอน

สนุกสนาน มีความบันเทิง และเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรียน 

            Cruickshank (1977) ไดแบงเกมออกเปนสองชนิด คือ เกมการเลน ( non-

academicgames) และเกมการศึกษา ( academic games) เกมการเลน เปนเกมท่ีจัดข้ึนเพื่อความ

สนุกสนาน มีกฎหรือกติกาท่ีเหมาะสมกับการเลนของแตละเกม และเกมเหลานี้ไมไดนําไปใชประโยชน

ในดานอื่น ๆ นอกจากเพื่อใหเกิดความสนุกสนานเทานั้น ดังนั้น เกมชนิดนี้จึงเลนไดทุกสถานท่ี เชน 

หมากรุก บิงโก เปนตน ในทางตรงกันขาม เกมการศึกษา เปนเกมท่ีจัดข้ึนเพื่อประโยชนในดานการ

เรียนการสอน หรือดานการศึกษา ซึ่งแบงไดเปนสองประเภท คือ เกมสถานการณจําลอง (simulation  

games) และ เกมท่ีไมใชสถานการณจําลอง ( non-simulation games) ในขณะท่ีในบริบทของการ

เรียนการสอนภาษา Gasser and Waldman (1979) ไดแบงเกมท่ีใชฝกภาษาออกเปนส่ีประเภทคือ  

เกมฝกไวยากรณ เกมฝกการฟงเขาใจ เกมฝกคําศัพท และเกมฝกทักษะการส่ือสาร 

นักวิชาการหลายทาน ( Byre & Rixon, 1982; Hadfield, 1990; Kerr, 1977; Lee,1979; Richards 

et al., 1985; Rodgers, 1981; Wright et al., 1983) ไดใหแนวทางการใชเกมในการเรียนการสอน

ภาษาไวสรุปหกแนวทางดังตอไปนี้ 

         1. เกมท่ีใชในการเรียนการสอนตองมีการควบคุมโดยกฎกติกา การท่ีจะกําหนดขอจํากัด หรือ

กฎ กติกา ตางๆในแตละเกมใหมีความเหมาะสมนั้น ควรคํานึงถึงความเปนไปไดในการเลนเกม และ

การยอมรับในกฎ หรือกติกานั้นของผูเลนเองดวย เพราะขอจํากัด หรือกฎ กติกาตางๆ นั้นจะ

กลายเปนกรอบท่ีผูเลนจะตองถือปฏิบัติ หากมีใครไมทําตามก็จะกลายเปนฝายแพในเกมนั้น 

         2. เกมท่ีใชในการเรียนการสอนภาษานั้น จะตองมีลักษณะของการทํากิจกรรมรวมกัน หรือมี

การแขงขันกัน เนื่องจากการไดทํากิจกรรมรวมกัน หรือการแขงขันกันกับฝายตรงขาม จะทําใหผูเลน
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ไดเรียนรูการแกปญหา การแบงปนขอมูลซึ่งกันและกัน และการไดรับขอมูลยอนกลับ ( feedback) 

จากผูเลนคนอื่นๆ ในระหวางการแขงขัน 

         3. เกมท่ีนํามาใชในการเรียนการสอนตองมีเปาหมายชัดเจน การกําหนดขอจํากัดตางๆ และ

การระบุวัตถุประสงคในการเลนเกมอยางชัดเจนนั้น จะเปนส่ิงท่ีกําหนดความรูท่ีผูเรียนจะไดรับจาก

การเลนเกม 
 
 
        4. เกมท่ีใชในการเรียนการสอนภาษาตองมีข้ันยุติ การเลนเกมจะตองมีการคาดการณถึงจุดจบ

ของเกม กลาวคือ การนําเกมมาใชจะตองมีความชัดเจนในข้ันเริ่มตนและตอนจบซึ่งผูเลนจะตองรูตัว

วาเมื่อไหรท่ีตนเองเปนฝายชนะ หรือฝายแพ 

        5. เกมท่ีนํามาใชในการเรียนการสอนภาษาจะตองมีคุณสมบัติในการดึงดูดความสนใจ และมี

ความทาทายตอตัวผูเลนเกม บางครั้งเกมตองมีความสนุกสนาน สรางแรงจูงใจในการเรียนรู สามารถ

ทําใหผูเรียนมีสมาธิจดจออยูกับส่ิงท่ีกําลังเรียนรูอยูได 

        6. ตองสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู  

             จากท่ีกลาวมาขางตน  จะพบวาการสอนคําศัพทสําหรับผูเริ่มเรียนภาษาจะตองสอน

คําศัพทท่ีผูเรียนใชในชีวิตประจําวัน  ในการสอนคําศัพทแตละบทไมควรสอนคําศัพทจํานวนมากแต

ควรจะสอนโดยจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดใชคําศัพทท่ีเรียนมาบอยๆ ในการฝกท้ัง 4 ทักษะ คือ ทักษะ

การฟง  การพูด  การอาน  การเขียน  

 

                2.3  ประโยชนของการสอนภาษาโดยใชเกม 

                  นอกจากความรูเรื่องเกมและการนําเกมมาใชกับการเรียนการสอนภาษา จะเปนส่ิงท่ี

ผูสอนควรจะตองมีความรูความเขาใจเปนอยางดีแลว การศึกษาประโยชนของการสอนภาษาโดยใช

เกมในดานตางๆ ก็เปนสวนสําคัญท่ีจะทําใหผูสอนเห็นความสําคัญและสามารถนําเกมไปใชในการ

จัดการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพนักการศึกษา Asher (2000) คนพบวา 

ปญหาใหญในการเรียนการสอนภาษาท่ีพบ คือ มีผูเรียนเพียงไมถึง 5% ท่ีสามารถอดทนตอการเรียน

การสอนภาษาในสภาวะตึงเครียดของช้ันเรียนท่ีเปนทางการได ขอคนพบนี้ช้ีใหเห็นวา การลดความตึง

เครียดและเพิ่มแรงจูงใจใหแกผูเรียนเปนส่ิงจําเปนในการเรียนการสอนภาษา ในขณะเดียวกัน Grains 

and Redman (1986) ไดต้ังขอสังเกตเกี่ยวกับการเรียนการสอนภาษาในช้ันเรียนอยางนาสนใจวา 

ผูสอนภาษาโดยสวนใหญจะใชวิธีการสอนคําศัพทโดยมีผูสอนเปนศูนยกลาง ซึ่งจะเนนผลผลิตทางการ

สอนมากกวากระบวนการการเรียนรูและความสามารถในการนําภาษาไปใชของผูเรียน 
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                จากการรวบรวมวรรณกรรมพบวา การใชเกมในการเรียนการสอนภาษาทําใหเกิด

ประโยชนในดานตางๆ ท้ังทางดานตัวผูเรียนเอง บรรยากาศการเรียนการสอน การกระตุนความคิด

และดานการฝกฝนทักษะทางการเรียนรู ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

                 ในดานผูเรียน การเรียนการสอนภาษาโดยใชเกมเปนการเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง

ของการเรียนรู ซึ่งผูเรียนจะมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็น หรือแสดงออกอยางเปนกันเอง ทําให

การเรียนการสอนในช้ันเรียนมีความเปนธรรมชาติและไมมีความกดดัน ( Granger, 1982) การใชเกม

ในการเรียนรูภาษานั้นเปนกิจกรรมท่ีไดรับความนิยมมาก เนื่องจากเกมสามารถทําใหผูสอนจัดการ

เรียนการสอนภาษาท่ีเปนรูปธรรมสําหรับผูเรียนได เพราะแนวความคิดในการสรางเกมภาษาโดยสวน 

ใหญจะมาจากกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนจริงในชีวิตประจําวัน และยังมีการเปดโอกาสใหผูเรียนไดลองใช

ภาษาเปาหมายในการส่ือสารจริง ดังนั้นการใชเกมในการเรียนการสอนภาษาจึงทําใหผูเรียนสามารถ

เขาถึงส่ิงท่ีกําลังเรียนรูไดงาย นอกจากนี้เกมยังเปนกิจกรรมท่ีสงเสริมใหมีความรวมมือกันระหวาง

ผูเรียน (Dalton, 2004) ในทํานองเดียวกัน นักวิชาการหลายทาน ( Gerlach & Ely,1971; Reese, 

1997; Wright et al., 1983) ไดช้ีใหเห็นประโยชนของการใชเกมในการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการ

ส่ือสารวานอกเหนือจากความสนุกสนานท่ีผูเรียนจะไดรับแลวการใชเกมประกอบการสอนยังทําให

ผูเรียนไดรับประสบการณท่ีเหมือนจริง เนื่องจากผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูอื่น และไดแสดงออกทาง

ภาษาตางๆ ซึ่งเปนการสงเสริมการเรียนรูดานการส่ือสารท่ีมากกวาการฟงผูสอนพูดเพียงอยางเดียว 

นอกจากนี้ เกมยังชวยใหผูสอนสามารถสรางสรรคเนื้อหาท่ีใชในการเรียนการสอนใหสนุกสนานยิ่งข้ึน

ได ผูเรียนเองก็มีความตองการท่ีจะมีสวนรวมในการทํากิจกรรมกับกลุมเพื่อน นอกเหนือจากนี้ เกม

สามารถใชในการฝกฝนทักษะทางภาษาไดทุกทักษะ ท้ังการฟง พูด อาน และเขียน ในทุกระดับของ

การเรียนการสอน ซึ่งสอดคลองกับนักวิชาการหลายทาน ( Maley, 1981; Carrier, 1980; Cross, 

1991; Hadfield, 1990; Haycraft, 1978; Krashen &Terrell, 1995; Lee, 1979; McCallum, 

1980; Schultz & Fisher, 1988; Williams, 1985; Wright et al., 1983) ซึ่งเห็นพองกันวาเรา

สามารถพบเห็นการนําเกมภาษามาใชบอยครั้ง โดยเฉพาะในกระบวนการเรียนการสอนเพื่อการ

ส่ือสาร ซึ่งเกมภาษาจะชวยเพิ่มศักยภาพดานการส่ือสารของผูเรียนไดเปนอยางดี การนําเกมมาใชใน

การเรียนการสอนนั้นมีความสําคัญยิ่งในทฤษฎีการเรียนการสอนภาษาเพื่อการพัฒนาความสามารถ

ดานการส่ือสารใหแกผูเรียน ไมวาจะเปนการเสริมสรางผูเรียนดานการฝกฝนหลักไวยากรณ ดาน

ทักษะ หรือดานคําศัพท 

                 ในดานบรรยากาศการเรียนการสอน Carrier (1980) Hadfield (1990) McCallum 

(1980) Schultz and Fisher (1988) กลาววา การใชเกมในการเรียนการสอนภาษานั้นมีประโยชนตอ

การเรียนการสอนคําศัพทเปนอยางยิ่ง เนื่องจากเกมชวยทําใหบรรยากาศภายในช้ันเรียนดีข้ึน โดย

ผูเรียนไดหลุดพนจากบรรยากาศการเรียนรูอยางเปนทางการภายในหองเรียน เพราะเมื่อผูเรียนได
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เรียนรูภาษาผานเกมจะทําใหผูเรียนลืมตัวไปวากําลังเรียนอยูภายในหองเรียน เกิดความรูสึก

สนุกสนานเพลิดเพลิน ไดปลดปลอยความตึงเครียดทําใหรูสึกผอนคลาย และลดความกังวลตอ

บทเรียนลงได ดังนั้นเกมจึงกลายเปนท่ีโปรดปรานของผูเรียนภาษา ซึ่งสอดคลองกับ Weed (1975) ท่ี

กลาววา เกมเปนกิจกรรมท่ีจะพัฒนาทางดานรางกาย ชวยผอนคลายความตึงเครียด เสริมสรางใหมี

การต่ืนตัว และมีบรรยากาศท่ีแตกตางไปจากการฝกภาษาตามปกติ ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจบทเรียน

ภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจนําเกมท่ีใชเลนในหองเรียนไปเลนนอกหองเรียนไดอีกดวย เกมยังเปนวิธีหนึ่ง

ในการไดฝกภาษาท่ีใชจริงในสังคม และเกมเปนกิจกรรมท่ีเปนเทคนิคหนึ่งในการเรียนการสอนภาษา

และสามารถพัฒนาทักษะทางภาษาเพื่อนําไปใชในการส่ือสารไดดีอีกดวย 

              ในทํานองเดียวกัน Gerlach & Ely (1971) Reese (1997) Wright et al. (1983) กลาว

วา เกมเปนกิจกรรมการเรียนรูซึ่งมีจุดมุงหมายท่ีจะใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ และเจตคติท่ีดี 

เพราะเปนการชวยใหผูเรียนไดฝกฝนทางดา นรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา นอกจากนี้ 

Dalton 2009 กลาววา เกมสามารถลดความตึงเครียดและความกังวลของผูเรียนตอกระบวนการเรียน

การสอนภายในช้ันเรียนได ซึ่งสวนนี้เปนคุณสมบัติท่ีดีตอการปรับเจตคติของผูเรียนเมื่อตองพบกับการ

เรียนภาษาท่ีมีเนื้อหายากๆ เกมยังสามารถสรางแรงจูงใจใหแกผูเรียน เพราะธรรมชาติของเกม

สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหจดจอกับส่ิงท่ีกําลังเรียนรูได 

                 ในดานการกระตุนความคิด นักการศึกษา ( Chamberlain, 1981; Danesi, 1989)  

กลาววา การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เปนการจัดการเรียนรูท่ีเปดโอกา สให

ผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น การตัดสินใจ และเพิ่มพูนทักษะทางดานการแกไขปญหาในสถานการณท่ี

เกิดข้ึนอยางหลากหลาย นอกจากนี้ เกมในบริบทของการเรียนการสอนภาษาเปนส่ิงท่ีเสริมแรงใหแก

ผูเรียนท่ีตองการแรงกระตุน และสรางความมั่นใจใหแกตนเองในการเรียนรูภาษา  (Carrier, 1980; 

Hadfill, 1990; McCallum, 1980; Wardell, 1981; Williams, 1985) ในทํานองเดียวกัน Amato 

(1996) กลาววาการใชเกมในการสอนภาษาอังกฤษ นอกจากทําใหการเรียนรูสนุกสนานซึ่งเปนวิธีการ

ท่ีทําใหผูเรียนไมรูสึกวาถูกบังคับใหเรียนแลว ยังเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดใชภาษาและการ

แสดงออกท้ังดานความคิดและความรูสึก เชนเดียวกับ Avedon (1971) ท่ีกลาววา เหตุผลท่ีเกมทําให

การเรียนรูมีประสิทธิภาพ คือ เกมเปนส่ิงท่ีชักจูงใหผูเรียนเกิดความใฝเรียนรู และยอมรับกฎเกณฑใน

การแขงขัน ยิ่งไปกวานั้นผูเรียนจะพยายามอยางมากในการเลนเกมมากกวาการเรียนดวยวิธีอื่นๆ 

เพราะโดยธรรมชาติแลวผูเลนเกมจะพยายามเลนใหชนะหรือเกงกวาหรือไดคะแนนสูงกวาทีมอื่นๆเพื่อ

ตัวเองหรือเพื่อทีมของตน และในขณะเลนเกมผูเรียนจะรวมอยูในกิจกรรมการแขงขันตลอดเวลา

เพราะตองการใหถึงเวลาท่ีตนจะไดเลน หรือเพื่อคะแนน หรือเพื่อชัยชนะในเกมนั้นๆ จึงเปนท่ีแนนอน

วาผูเรียนจะมีสวนรวมในทุกข้ันตอนของกิจกรรม ดังนั้นจึงเปนเรื่องงายสําหรับผูสอนท่ีจะสอนผูเรียน

เกี่ยวกับไวยากรณ คําศัพท ความคิดใหมๆ และความรูตางๆ 
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           ในดานการฝกฝนทักษะทางการเรียนรู Clark (1982) ใหความเห็นวา เกมเปนกิจกรรมท่ี

เหมาะสมกับการทบทวน หรือฝกฝนการเรียนรูคําศัพทและประโยค นอกจากนี้เกมยังเหมาะตอการ

นําเขาสูบทเรียนท่ีเปนเนื้อหาใหม เชนการสอนคําศัพทและสํานวนใหมตางๆ ในทํานองเดียวกัน 

Carrier (1980) กลาววา เกมสามารถทําใหผูเรียนไดฝกฝนการใชภาษาอยางกวางขวางและเขมขนใน

ทุกทักษะภาษา เนื่องจากเกมเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณของการเลน ทําใหผูเรียน

จดจําส่ิงท่ีเรียนรูไดอยางชัดเจน ซึ่งจะสงผลดีตอความจําในระยะยาว ทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จ

ในการเรียนรูภายในหองเรียนได ในขณะเดียวกันการใชเกมในการเรียนการสอนคําศัพทนั้น ชวยให

ความสัมพันธระหวางผูสอนและผูเรียนมีความใกลชิดกันมากยิ่งข้ึน เนื่องจากเกมทําใหผูสอนตอง 

เปล่ียนบทบาทเปนผูคอยใหคําแนะนําและช้ีแจงเกี่ยวกับการเลนเกม ซึ่งเปนการลดชองวางระหวาง

ผูสอนและผูเรียนได สอดคลองกับงานวิจัยของ Satitsart(2003) ซึ่งไดพบวา การนําเกมมาชวยในการ

เรียนการสอนภาษา เชน การเลนเกมทางภาษาจะชวยใหผูเรียนเขาใจภาษาไดอยางดีและส่ิงนี้จะ

นําไปสูความคงทนทางการเรียนรูของผูเรียน ในทํานองเดียวกัน Stevick (1996) ไดกลาวไววา การ

เรียนรูท่ีมีการแขงขันกันจะกระตุนใหผูเรียนจดจําส่ิงนั้นไดดีกวาการเรียนรูโดยไมมีการแขงขัน 

กลาวโดยสรุป การสอนภาษาโดยวิธีการใชเกมในช้ันเรียนนั้น มีขอดีคือเกมสามารถดึงความสนใจของ

ผูเรียนตอเนื้อหาท่ีสอน ซึ่งจะนําไปสูการมีทัศนคติดานบวกตอภาษา  นอกจากนั้น เกมยังชวยให

บทเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน นาสนใจ นาต่ืนเตน นาเรียนรูตลอดจนเพิ่มโอกาสใหผูเรียนมี

สวนรวมในกิจกรรม อยางไรก็ตาม เกมอาจจะสงผลเสียตอผูเรียนหากเกมท่ีใชมีความซับซอนและยาก

ตอการเขาใจของผูเรียน เนื่องจากเกมบางชนิดสามารถใชไดเฉพาะกับกลุมผูเรียนบางกลุม เชนใชได

กับกลุมผูเรียนท่ีมีความรูในระดับกลางและสูง ในขณะเดียวกันไมสามารถใชไดกับกลุมผูเรียนท่ีมีระดับ

ความรูตํ่า  นอกจากนี้ Rixon (1996) กลาวา ผูสอนควรตระหนักวาประเภทและวัตถุประสงคของเกม

ท่ีใชในการเรียนการสอนนั้นมีความเหมาะสมกับระดับความรูความสามารถ วัย และคุณลักษณะของ

ผูเรียนในกลุมนั้นๆหรือไม ดังท่ี Dalton (2009) กลาววา ผูสอนควรเลือกเกมท่ีจะนํามาใชในการเรียน

การสอนคําศัพทใหเหมาะสมและนํามาประยุกตใชใหตรงกับวัตถุประสงคของการเรียนรูภาษา เชน 

ความคลองแคลวในการใชภาษา และความถูกตองของการใชภาษา ในทํานองเดียวกัน นักวิชาการ

หลายทาน ( Cruickshank, 1977; Dobson, 1970; Lemlech, 1994; Rixon, 1981;Weed, 1975) 

ใหความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชเกมในการเรียนการสอนภาษาวา เกมใชสอนทักษะไดหลายรูปแบบท้ัง

การแกปญหาและการตัดสินใจ อีกท้ังเกมยังชวยสงเสริมทักษะพิเศษอื่นๆ ฉะนั้นผูสอนควรเลือกเกมให

เหมาะสมกับวัตถุประสงคของบทเรียนและหลักสูตร หรือตองพิจารณาวาจะใชเกมเพื่อประโยชนทาง

การศึกษาในดานใด ตองการใหผูเรียนไดรับอะไรบาง ตองการฝกทักษะทางการเรียนรูใด ซึ่งการใชเกม

ในการเรียนการสอนควรเปนการเปดโอกาสใหผูเลนไดพัฒนาทักษะทางภาษามากกวาการแขงขันซึ่ง

ข้ึนอยูกับโชคมากเกินไป หลังจากต้ังจุดมุงหมายเรียบรอยแลวผูสอนควรออกแบบเกมภาษาให
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สอดคลองกับจุดมุงหมายท่ีต้ังไว โดยใหผูเรียนแขงขันตามกฎหรือกติกา การต้ังกฎกติกาในการเลนตอง

คํานึงถึงวุฒิภาวะและอายุของผูเรียน ความสนใจและพื้นฐานทางความรูและความสามารถของผูเรียน 

รวมท้ังความเต็มใจของผูเรียน นอกจากนี้ควรคํานึงถึงความพรอมของสถานท่ี วัสดุอุปกรณ และ

สัดสวนของเวลาดวย โดยไมควรใชเวลาในการเตรียมมากเกินไป เชน ไมควรใชเวลาในการอธิบายวิธ

เลนหรือกติกานานเกินไป ควรเปนกิจกรรมท่ีเลนงาย และมีการชิงไหวชิงพริบ เปนเกมท่ีใหความ

สนุกสนาน แตไมควรใหผูเรียนขาดระเบียบจนผูสอนไมสามารถควบคุมช้ันเรียนได 

                Rixon (1996) กลาววา กิจกรรมเกมสามารถนํามาใชในการเรียนการสอนภาษาเพื่อ 

วัตถุประสงคตางๆ ทางภาษาไดหลากหลาย เชน เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสพูดคุย หรือทํากิจกรรม 

รวมกัน ซึ่งการเลนอาจจะมีรูปแบบมากมายหลากหลาย สามารถสงเสริมใหผูเรียนมีความกลา 

แสดงออกทางการส่ือสารมากข้ึน นอกจากนี้ กรมวิชาการ (2545) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการ 

สอนโดยใชเกมวา เกมเปนส่ิงท่ีเราความสนใจใหนักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษเพิ่มข้ึน ชวยย้ําส่ิง 

ท่ีเรียนไปแลวท้ังดานตัวอักษร การออกเสียง การฟง การพูดคําศัพท การสะกดตัวอักษร และการ 

อาน ตลอดท้ังรูปประโยค ผูสอนสามารถนําส่ิงท่ีเปนปญหาจากการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียน 

มาฝกซ้ําในรูปของการเลนเกมตางๆ เกมสามารถฝกความฉับไวในความคิด การทําความเขาใจใน 

การปฏิบัติตามคําส่ังและการใชภาษาอยางอัตโนมัติ สงเสริมเจตคติท่ีดีตอการเรียนภาษา 

              2.4 การใชเกมในการเรียนการสอนภาษาสําหรับผูเรียนวัยผูใหญ 

                  ผูเรียนอยางไรก็มีสถานภาพเปนผูเรียนไมวาจะมีอายุเทาไรก็ตาม ผูเรียนทุกวัยลวน 

มีความรูสึกดีใจและภาคภูมิใจ เมื่อประสบความสําเร็จในการเรียนรูส่ิงตางๆ นอกจากนี้ผูเรียนทุก 

คนยังช่ืนชอบบรรยากาศการเรียนการสอนท่ีเปนธรรมชาติ ไมนาเบ่ือ และเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี 

สวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ ซึ่งเปนส่ิงท่ีทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูท่ีจะจัดการกับ 

ส่ิงท่ีกําลังเรียนรูอยูไดดวยตนเอง (Ekome & Talmi, 2009)  

                   Wright et al. (1983) กลาววา การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษาสําหรับช้ัน

เรียนวัยผูใหญนั้น สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูภาษาใหแกผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งจากการ

สํารวจงานวิจัยท่ีศึกษาเรื่องนี้ สามารถสรุปไดสามประเด็น ดังนี้ ประเด็นแรก เกมไมเพียงแตเปน

กิจกรรมท่ีใหความสนุกสนานเพลิดเพลินแกผูเรียนเทานั้น แตสถานศึกษาสวนใหญยังมีการนําไปบรรจุ

ในหลักสูตรสําคัญของการเรียนรูภาษาตางประเทศดวย ประเด็นตอมา ผูสอนสามารถใชเกมการเรียน

การสอนภาษาเปนเครื่องมือวัดความสามารถของผูเรียนภาษาไดอยางมีประสิทธิภาพโดยผูสอน

สามารถสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนท่ีตอบสนองตอการรับรูในขณะกําลังเลนเกมไดและประเด็น

สุดทาย เกมสนับสนุนใหผูเรียนรูจักการแขงขัน และสงเสริมใหเปนผูมีเหตุมีผล ซึ่งเหมาะสมกับผูเรียน

วัยผูใหญท่ีเปนวัยท่ีมีเหตุมีผลในการคิดวิเคราะหตางๆ นอกจากนี้ Arun (2009) ต้ังขอสังเกตวาผูเรียน

วัยผูใหญเปนผูเรียนในวัยท่ีมีความเห็นแกตัวคอนขางสูงกวาผูเรียนวัยเด็ก   ดังนั้นการนําเกมมาใชใน
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การเรียนการสอน จะเปนกุญแจสําคัญท่ีจะสามารถแกไขปญหานี้ไดเนื่องจากกิจกรรมเกมเปนกิจกรรม

ท่ีตองอาศัยความรวมมือและความสามัคคีกันภายในกลุม Salles and Ximena (2009) กลาววาการ

นําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษานั้นทําใหผูเรียนวัยผูใหญสามารถลดความกังวลในการเรียนรูลง

ได เพราะการเลนเกมใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน ทําใหผูเรียนลืมตัวไปวากําลังเรียนภาษาอยู 

              นอกจากนี้ Kopecky (2009) กลาวแนะนําวา การใชเกมในการเรียนการสอนภาษา

สําหรับผูเรียนวัยผูใหญนั้น ไมจําเปนจะตองเปนเกมท่ีใชการเคล่ือนไหวของรางกายหรือการปลุกใจ

มาก แตเกมท่ีเหมาะสมกับผูเรียนวัยนี้ คือเกมท่ีมีความทาทายทางสติปญญามากกวา เนื่องจากผูเรียน

ในวัยนี้เปนวัยท่ีมีบุคลิกภาพเฉพาะตัว บางคนอาจมีนิสัยข้ีอายไมกลาแสดงออก ดังนั้นเกมท่ีเลือกมาใช 

ในการเรียนการสอนภาษาอาจเปนเกมท่ีผูเรียนสามารถรวมกิจกรรมกันเปนกลุมเล็กๆ หรือเปนคูก็ได 

โดยอาจใหผูเรียนมีการจับคูหรือเลือกกลุมท่ีจะทํากิจกรรมรวมกันเอง ซึ่งส่ิงเหลานี้ไมไดเปนการลด

ความสนุกสนานของการเลนเกมในการเรียนรูภาษาสําหรับผูเรียนวัยนี้ลงแตอยางใด 

              อยางไรก็ตามในงานสํารวจของ Case (2008) ไดพบประเด็นท่ีสําคัญดังนี้ ผูสอนสวนใหญ

คิดวาการเรียนรูท่ีเขมขนและการเลนเกมเพื่อการเรียนรูเปนส่ิงท่ีเหมือนกัน อีกท้ังยังเห็นวาการนําเกม

มาใชในการเรียนการสอนภาษานั้นเปนส่ิงท่ีมีคุณคาตอผูเรียนเปนอยางยิ่ง ซึ่งขัดแยงกับความคิดเห็น

ของผูเรียนวัยผูใหญท่ีผูวิจัยทานนี้พบวา ผูเรียนในวัยผูใหญไมไดมีความสุขกับการเลนเกมภาษาในช้ัน

เรียนทุกคน เนื่องจากผูเรียนวัยผูใหญจํานวนหนึ่งซึ่งนอยมากในกลุมผูเรียนสวนใหญ ยังมีเจตคติท่ีไมดี

ตอการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษา โดยผูเรียนกลุมนี้มีความเห็นวาการนําเกมมาใชกับ

บทเรียนท่ีมีเนื้อหาท่ียากตอการเรียนรู หรือเมื่อตองเรียนเนื้อหาใหม ซึ่งตองใชความต้ังใจในการเรียนรู

สูง เปนการไมเหมาะสมอยางยิ่ง ดังนั้นผูวิจัยทานนี้จึงไดสนใจสํารวจความคิดเห็นท้ังเชิงบวกและเชิง

ลบของผูเรียนวัยผูใหญท่ีมีตอการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษาเพิ่มเติม 

              ผลการสํารวจความคิดเห็นเชิงบวกของผูเรียนวัยผูใหญท่ีมีตอการนําเกมมาใชในการเรียน

การสอนภาษาในงานวิจัยของ Case (2008) สรุปไดดังนี้ 

             1. เกมทําใหผูเรียนไดฝกฝนการใชภาษาบอยข้ึน เกมทางภาษาบางเกมเปดโอกาสใหผูเรียน

ไดมีการฝกใชประโยค หรือคําศัพทท่ีเรียนซ้ําๆ ซึ่งเปนส่ิงท่ีชวยพัฒนาความสามารถทางภาษาของ

ผูเรียนในการท่ีจะนําภาษาไปใชในการส่ือสารจริงในอนาคต 

              2. เกมชวยใหผูเรียนมีความสนุกสนานและจดจําส่ิงท่ีเรียนรูไปแลวไดดีข้ึน เมื่อผูเรียนมี

ประสบการณท่ีสนุกสนานกับการเรียนรูภาษาแลว ยอมนําไปสูความประทับใจท่ีจะสามารถตรึงอยูใน

ความจํา ซึ่งจะทําใหงายตอการเรียกใชเมื่อตองการ 

             3. เกมภาษาทําใหบรรยากาศการเรียนรูภายในช้ันเรียนเปนมิตร การนําเกมมาใชในช้ัน

เรียนภาษาเปดโอกาสใหผูเรียนไดทําความรูจักกัน สรางบรรยากาศในช้ันเรียนใหมีความเปนกันเอง
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มากข้ึน ส่ิงเหลานี้จะกลายเปนแรงจูงใจใหผูเรียนอยากมาเรียนและอยากรวมกิจกรรมการเรียนรู

ภายในช้ันเรียน ซึ่งสงผลดีตอการพัฒนาทักษะทางภาษาตางๆ ของผูเรียนดวย 

             4. ผูเรียนสามารถรับรูความสามารถทางการใชภาษาของตนเองไดทันทีจากการเลนเกม 

เนื่องจากการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษานั้น ผูเรียนจะตองปฏิบัติตามกฎกติกาของแตละ

เกม ซึ่งกฎกติกาอยางหนึ่งท่ีตองมี คือการตัดสินแพหรือชนะ ดังนั้นเมื่อผูเรียนใชภาษาในการเลนเกม 

ก็จะทําใหผูเรียนทราบผลของการกระทําของตัวเองในทันทีท่ีมีการตัดสิน โดยผูท่ีชนะก็จะหมายถึง

ผูเรียนท่ีใชภาษาไดดีกวาผูแพนั่นเอง 

            5. เกมสามารถเตรียมความพรอมของผูเรียนได การใชเกมเพื่อเปนการนําเขาสูบทเรียนเปน

การกระตุนเพื่อปลุกสมองของผูเรียนใหมีการเตรียมพรอมท่ีจะรับขอมูลใหมทางภาษา 

6. เกมชวยใหมีการใชสมองสวนตางๆมากข้ึน ในช้ันเรียนปกติท่ีไมใชเกมในการเรียนการสอนภาษา จะ

เนนใหผูเรียนใชสมองเพื่อจดจําส่ิงท่ีเรียนรูเพียงอยางเดียว เชนการเรียนรูความหมายของคําศัพทโดย

ใชวิธีการทองจําเพียงอยางเดียว ในทางกลับกัน การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษาจะเปนการ

กระตุนใหสมองสวนอื่นๆทํางานดวย เนื่องจากการเลนเกมจะตองใชสวนตางๆของรางกายในการ

เคล่ือนไหวเพื่อทํากิจกรรม ซึ่งทําใหผูเรียนไดใชสมองทุกสวนอยางสมดุล 

          7. เกมเปนวิธีการเรียนการสอนภาษาท่ีเปนธรรมชาติ การใชเกมในการเรียนรูภาษา 

นั้นเปรียบเสมือนการท่ีเด็กเล็กเรียนรูการใชภาษาจากการเลียนแบบส่ิงตางๆท่ีอยูรอบตัว เด็กเล็กจะใช

เวลาในการเลนดวยความสนุกสนานไปพรอมๆกับการเรียนรูส่ิงตางๆ ในขณะเดียวกันทําใหเขา

สามารถจดจําส่ิงเหลานั้นไดโดยปริยาย เชนเดียวกับผูใหญท่ีชอบความสนุกสนาน ความทาทายและ

ความคิดสรางสรรค 

             8. เกมทําใหเกิดการแขงขันและแรงจูงใจ การแขงขันของผูเรียนในเกมการเรียนรูภาษา 

เปรียบเสมือนการวิ่งแขงกับคนอื่น เมื่อเรากําลังวิ่งแขงกับใครเราก็จะมีแรงขับภายในท่ีจะตองวิ่งให 

ชนะผูอื่น ดังนั้นการเรียนรูภาษาโดยใชเกม จะเปนส่ิงท่ีสรางแรงจูงใจและกระตุนใหผูเรียนใชความคิด 

และต้ังใจจดจอกับส่ิงท่ีกําลังเรียนรูอยูเพื่อแขงขันกับผูเรียนผูอื่นใหชนะ 

            9. เกมเปนกิจกรรมท่ีมีความหลากหลาย เชนเดียวกับการเลนกีฬา หรือกิจกรรมทางศิลปะ

ตางๆ ท่ีมีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งสามารถเลือกทํากิจกรรมไดตามวัตถุประสงคท่ีแตละบุคคลตองการ 

การเรียนรูภาษาโดยใชเกมก็สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนไดตามทักษะทางภาษาท่ี

ผูเรียนตองการพัฒนา เชนเกมภาษาเพื่อพัฒนาการฟง การพูด การอาน และการเขียน 

          10. วัสดุ อุปกรณซึ่งเปนสวนประกอบของเกมภาษาชวยใหผูเรียนจดจําส่ิงท่ีเรียนรูไดดีข้ึน 

เชน รูปภาพ สถานท่ี บุคคล และส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูท่ีเกิดจากการมีปฏิสัมพันธกันของผูเรียน

ภายในช้ันเรียน ส่ิงตางๆ เหลานี้จะชวยใหผูเรียนมีภาพของประสบการณการเรียนท่ีชัดเจนข้ึน สงผล

ใหผูเรียนสามารถจดจําส่ิงตางๆท่ีไดเรียนรูไปแลวไดดีข้ึน 
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          ในดานความคิดเห็นเชิงลบของผูเรียนวัยผูใหญท่ีมีตอการนําเกมมาใชในการเรียนการสอน

ภาษา ผลการสํารวจสรุปไดดังนี้ 

           1. การเลนเกมเปนการเสียเวลา เหตุผลนี้อาจเนื่องมาจากเกมท่ีนํามาใชในการเรียนการสอน

ภาษานั้นเปนเกมท่ีไมมีคุณภาพ ซึ่งคุณลักษณะของเกมภาษาท่ีดีจะมีการกําหนดวัตถุประสงคและ 

ข้ันตอนการเลนเกมอยางชัดเจน 

           2. การเลนเกมไมเหมาะสมกับผูใหญ โดยสวนใหญคนท่ัวไปจะคิดวาการเลนเกมเปนเรื่อง

เฉพาะของเด็กเทานั้น เกมมีมากมายหลายประเภท หากผูสอนเลือกเกมใหเหมาะสมกับวัยและระดับ

ความรูดานภาษาของผูเรียนแลว การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษากับผูใหญก็จะทําใหผูเรียน

ไดรับประโยชนสูงสุดเชนเดียวกัน 

            3. ความสนุกสนานเพลิดเพลินท่ีเกิดจากการใชเกมในการเรียนการสอน บางครั้งอาจทําให

เกิดความวุนวายภายในช้ันเรียนจนผูสอนไมอาจควบคุมได ทําใหไมสามารถทําใหผูเรียนบรรลุ

วัตถุประสงคของส่ิงท่ีกําลังเรียนรูได ดังนั้นผูสอนจึงควรมีการวางแผนหรือมีการทดลองใชเกมเพื่อการ

เรียนรูภาษากอนการนํามาใชจริงในช้ันเรียน 

            นอกจากขอดีขอเสียของการใชเกมในการเรียนการสอนภาษาสําหรับผูเรียนจะเปนส่ิงท่ี

ผูสอนควรตองคํานึงถึงแลว ยังมีปจจัยและวิธีการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนภาษาท่ีผูสอนควร

ตระหนัก ท้ังนี้เพื่อใหการเรียนการสอนภาษาโดยใชเกมเกิดประสิทธิภาพสูงสุด Graham and Mark 

(2009) แนะนําวาปจจัยท่ีผูสอนจะสามารถสรางแรงจูงใจอยางเพียงพอท่ีจะทําใหผูเรียนวัยผูใหญ

สามารถสนใจในการเรียนรูภาษาไดมีสามประการ คือประการแรก ผูสอนตองทําใหผูเรียนรูสึกไววางใจ

ในตัวผูสอน และรูสึกวาเมื่อไดเริ่มเรียนแลวจะสามารถประสบความสําเร็จไดอยางแนนอน ประการท่ี

สอง ผูสอนตองทําใหผูเรียนรูสึกวาบรรยากาศในการเรียนการสอนภาษาภายในช้ันเรียนนั้นไมตึง

เครียด แตยังสามารถสอดแทรกความสนุกสนานหรือความบันเทิงไวได และประการสุดทาย ผูสอน

ตองจัดการเรียนการสอนภาษาในบริบทท่ีใกลตัวหรือมีความเกี่ยวของกับกลุมผูเรียน ซึ่งจะสามารถ

ดึงดูดความสนใจ และทําใหผูเรียนสามารถเขาใจไดงาย 

             นอกจากนี้ Kopecky (2009) ไดแนะนําเคล็ดลับใหแกผูสอนภาษาในการนําเกมมาใชใน

การเรียนการสอน ซึ่งเปนส่ิงท่ีเขาและเพื่อนท่ีสอนภาษาดวยกันไดเก็บเกี่ยวมาจากการใชเกมในการ

เรียนการสอนภาษาของผูเรียนวัยผูใหญ ดังนี้ 

             1. ผูสอนตองรูจักผูเรียนของตนเองในดานตางๆ ซึ่งจะทําใหผูสอนประเมินไดวาผูเรียนจะมี

ความสุขกับการใชเกมในการเรียนการสอนภาษาหรือไม 

             2. เมื่อผูสอนไดทําความรูจักกับตัวผูเรียนวัยนี้แลว ก็ตองมีการจัดเตรียมและคัดเลือกเกมท่ี

เหมาะสมกับผูเรียน 



มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

31 
 

            3. ผูสอนควรใหคําอธิบายกฎกติกาตางๆ ท่ีชัดเจนแกผูเรียน เนื่องจากอาจเกิดควา ม

ผิดพลาดหรือความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนกันไดขณะดําเนินการเลนเกม 

            4. หลังจากอธิบายกฎกติกาตางๆ ใหผูเรียนรับทราบในเบ้ืองตนแลว ผูสอนควรสาธิตวิธีการ

เลนเกมเพิ่มเติมกอนท่ีจะมีการเลนจริง เพื่อความมั่นใจวาผูเรียนรูวิธีการเลนอยางถูกตอง และสามารถ

จดจํากฎกติกาในการเลนได 

           5. ผูสอนควรสรางแรงจูงใจ และความกระตือรือรนใหกับตัวเอง เพื่อเปนตัวอยางใหแกผูเรียน 

           6. ผูสอนควรมีความเปนมืออาชีพในการสอนผูเรียนวัยผูใหญ เพื่อทําใหผูเรียนเช่ือถือและ

เคารพผูสอน 

        7. ผูสอนควรใหผูเรียนสามารถจับคูหรือเลือกสมาชิกในกลุมของตนเองไดอยางอิสระเนื่องจาก

ผูเรียนวัยนี้จะมีบุคลิกภาพสวนบุคคล และอาจมีทัศนะคติท่ีแตกตางกันออกไปดังนั้นการเปดโอกาสให

ผูเรียนเลือกสมาชิกไดเอง ยอมดีกวาผูสอนเตรียมให 

         8. ผูสอนควรเนนย้ําวัตถุประสงคของการเลนเกมภาษาใหผูเรียนรูตัวอยูเสมอไมเชนนั้นอาจทํา

ใหไมสามารถบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนรูได ซึ่งจะเปนการเสียเวลาโดยเปลาประโยชน 

          9. ผูสอนไมควรจํากัดการใชภาษาในการส่ือสารขณะทํากิจกรรมมากนัก ควรปลอยใหผูเรียน

ไดมีอิสระในการเลือกใชภาษาบาง 

         10. ผูสอนควรจัดการเวลาในการเรียนการสอนภาษาท่ีใชเกมอยางรัดกุม เนื่องจากอาจทําให

ผูเรียนเกิดอาการเบ่ือหนายท่ีจะตองรอกลุมอื่นเมื่อกลุมของตนเองทํากิจกรรมเสร็จกอน 

           จากการศึกษาวรรณกรรมขางตน สามารถสังเกตไดวาเกมเปนวิธีท่ีมีประโยชนตอ 

การเรียนการสอนภาษาและสามารถใชกับผูเรียนวัยผูใหญไดอยางมีประสิทธิภาพ แตอยางไรก็ตาม 

ผูสอนควรมีการศึกษาความรูเกี่ยวกับการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนใหกับผูเรียนในวัยนี้อยาง 

ละเอียดรอบคอบเสียกอน ท้ังในดานความเหมาะสมของเกม บุคลิกภาพ และเจตคติสวนบุคคลของ 

ผูเรียนในแตละกลุม 

            นอกจากเกมจะมีประโยชนตอการเรียนการสอนภาษาในดานตางๆ ดังท่ีกลาวมาขางตนแลว 

เกมยังมีประสิทธิภาพตอความคงทนทางการเรียนรูของผูเรียนอีกดวย ซึ่งความคงทนทางการเรียนรูนี้

เปนสวนสําคัญท่ีจะทําใหผูเรียนสามารถนําส่ิงท่ีเรียนรูแลวไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพในอนาคต 

 

3. เอกสารท่ีเก่ียวของกับความคงทนในการจําคําศัพท 

          3.1 ความหมายของความคงทนในการจํา 

 จากการศึกษาความหมายของความคงทนในการจําพบวา มีนักจิตวิทยาหลายทาน ( Adams 

1967 : 9 , Atkinson and Shiffrin 1968 : 89 – 195 ; ไสว  เล่ียมแกว 2528 : 9 - 17) ไดกลาว

สรุปถึงความหมายของความคงทนในการจํา คือ การคงไวซึ่งผลของการเรียนหรือความสามารถท่ีจะ
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ระลึกได ตอส่ิงเราท่ีเคยเรียนเคยมีประสบการณการรับรูมาแลว หลังจากท่ีท้ิงระยะเวลาไวระยะหนึ่ง 

ซึ่งส่ิงสําคัญท่ีจะชวยใหเกิดความคงทนในการจํามี 2 ประการคือ ลักษณะความตอเนื่องหรือ

ความสัมพันธของประสบการณท่ีจะทําใหเกิดการเรียนรูและการทบทวนส่ิงท่ีไดเรียนรูไปแลวเสมอ 

                โครงสรางความจํา 

                นักจิตวิทยากลุมความคิดนิยมเช่ือวา การเรียนรูของมนุษยเปนกระบวนการทางสมองท่ี

กระทํากับสารท่ีเรียนซึ่งเรียกวา กระบวนการจัดสาร (information processing) ท่ีสามารถอธิบายได

ดวยโครงสรางความจํา ซึ่ง  Atkinson และ Shiffrin (1968: 89 - 195) ไดอธิบายเกี่ยวกับโครงสราง

ความจํา ซึ่งประกอบไปดวย ข้ันตอน (stages) และกระบวนการ (process) ดังนี้ 

1. ข้ันตอน (stages)  ในโครงสรางความจํา มีอยู 3 ข้ันตอนดวยกัน คือ 

1.1 ความจําจากการรูสึกสัมผัส (sensory memory) หรือ SM หมายถึง การคงอยู 

ความรูสึกสัมผัสหลังจากเสนอส่ิงเราส้ินสุดลง การสัมผัสดวยอวัยวะสัมผัสท้ัง 5                    

               1.2 ความจําระยะส้ัน  ( short-term memory)  หรือ  STM  คือ ความจํา หลังการ

เรียนรู เปนความจําท่ีคงอยูในระยะเวลาอันส้ัน (ประมาณ 30 วินาที) ท่ีต้ังใจจําหรือใจจดใจจอตอส่ิง

นั้นเทานั้น เมื่อไมไดใสใจในส่ิงเหลานั้นแลวความจําก็จะเลือนหายไป 

1.3 ความจําระยะยาว  (long-term memory)  หรือ LTM  คือ ความจําท่ีคงทนถาวร 

มากกวาความจําระยะส้ัน ไมวาจะท้ิงระยะไวนานเพียงใด ถาเมื่อตองการรื้อฟนความจํานั้นๆ อาจจะ

ระลึกออกมาไดทันทีและถูกตอง ระบบความจําระยะยาวนี้ เปนระบบความจําท่ีมีคุณคายิ่ง เปน

ความหมายหรือความเขาใจในส่ิงท่ีตนรูสึกวาเปนการตีความ จึงข้ึนอยูกับประสบการณเดิม ความ

สนใจและความเช่ือของแตละคน 

2. กระบวนการ ( process)  กระบวนการเปนการจัดกระทําตอขอมูลหรือสารท่ีเกิดข้ึน  

ในโครงสรางความจําในแตละข้ันตอนซึ่งสามารถแบงไดดังนี้ 

             การเขารหัส (encode) การแปลงสารจากลักษณะหนึ่งไปแฝงไวในสารอีกลักษณะหนึ่ง 

เพื่อท่ีจะเขาสูข้ันตอนอื่นๆ 

                   การเก็บรหัส (storage) หมายถึง การคงอยูของรหัสในโครงสรางความจํา โดยท่ีรหัส 

นั้นคงทนตอการรบกวนของสารอื่นๆ หรือ คงทนตอการเลือนหายของรอยความจํา 

              การถอดรหัส  ( retrieval)  เปนการดึงรหัสมาใช เชนในการเรียนรูคําวา  daughter  

อาจเขารหัสเปนความหมายโดยเอาความรูเดิมท่ีมีอยูในขอบขายความหมายเดียวกันมาสัมพันธ  

                   การลืม (forgetting) หมายถึงการท่ีสมองไมสามารถเก็บสารท่ีเรียนรูไวไดหรือไมสามารถ 

นําเอาความรูท่ีเก็บออกมาใชได 

                    นอกจากนั้น Atkinson และ Shiffrin ดกลาวถึงทฤษฎีความจําสองกระบวนการซึ่งมี

ใจความวา STM (short-term memory) เปนความจําช่ัวคราว ส่ิงใดก็ตามถาอยูใน STM ตองไดรับ
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การทบทวนตลอดเวลา มิฉะนั้นความจําส่ิงนั้นก็จะสลายตัวไปอยางรวดเร็ว และส่ิงใดก็ตามถาอยูใน 

STM เปนระยะเวลายิ่งนาน ส่ิงนั้นก็จะมีโอกาสฝงตัวอยูใน LTM (long-term memory) ยิ่งมาก ถา

เราจําส่ิงใดไวใน LTM ส่ิงนั้นก็จะติดอยูกับความจําตลอดไปกลายเปนความจําท่ีถาวร ซึ่งสามารถจะรื้อ

ฟนข้ึนมาได ซึ่งความจําระยะยาวท่ีกลาวถึงในทฤษฎีความจําสองกระบวนการก็คือ ความคงทนในการ

จํานั่นเอง สวนชวงระยะเวลาท่ีความจําระยะส้ันจะฝงตัวกลายเปนความจําระยะยาวหรือความคงทน 

ในการจํานั้นจะใชเวลาประมาณ 14 วัน ซึ่งอาจแสดงกระบวนการของ STM กับกระบวนการ LTM 

เปนแผนภูมิดังตอไปนี้ 

 

 

                                                      การทบทวน 

 

 

                                                                               

                                                                        

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 2 : แสดงทฤษฎีความจําสองกระบวนการของ Atkinson และ Shiffrin 

ท่ีมา : R.C. Atkinson and R.M. Shiffrin, “Human Memory : A Proposed System and Its  

Control Processed,” In The psychology of learning and motivation : Advanced 

in Research and Theory, ed. K.W. Spence (New York : Academic Press, 1968), p. 101 

 

ท้ังความจําระยะส้ันและความจําระยะยาวจะเกิดหลังจากการเรียนรูหรือผานไปแลว มนุษยใช

ความจําระยะส้ันสําหรับการจําเพียงช่ัวคราว ความจําระยะยาวเปนความจําท่ีคงทนถาวรกวาความจํา

ระยะส้ัน มนุษยจะไมรูสึกในส่ิงท่ีอยูในความทรงจําระยะยาวแตเมื่อตองการหรือมีส่ิงใดมาสะกิดใจก็จะ

สามารถรื้อฟนข้ึนมาไดความจําระยะยาวก็คือ ความคงทนในการจํา ซึ่งหลังจากการเรียนรูไปแลวส่ิง

สําคัญท่ีจะชวยใหเกิดความคงทนในการจํา อาจสรุปไดเปน 2 ประการ คือ 

 

STM 
 

 

ลืม 

LTM 

 
 

ฝังตวั 

 

 

ส่ิงเร้า 

 

สลายตวั 
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 ประการแรก คือ ความสัมพันธหรือความตอเนื่องของประสบการณท่ีจะทําใหเกิดการเรียนรู  

 ประการท่ีสอง คือ การทบทวนส่ิงท่ีไดเรียนรูไปแลวเสมอ และการศึกษาทบทวนส่ิงท่ีทําไดดี

อยูแลวซ้ําอีกทีจะชวยทําใหความจําถาวรยิ่งข้ึน 

3.2 ลําดับข้ันในการศึกษาความจํา 

 ชัยพร  วิชชาวุธ (2520 : 20) ไดแบงลําดับข้ันของการศึกษาความจําออกเปน 3 ข้ันดังนี้ 

1. ข้ันการเสนอส่ิงเรา การเสนอส่ิงเราท่ีตองการใหผูเรียนจําไดนั้น ถาเปนส่ิงท่ีเขาใจยากๆ  

จะตองใหผูเรียนเรียนรูจนเขาใจเสียกอน หากผูเรียนยังไมเคยเรียนรูในส่ิงท่ีตองการใหจํา พอถึงข้ัน

ทดสอบผูเรียนยอมไมสามารถตอบไดวาส่ิงท่ีใหจํานั้นคืออะไร 

2. ข้ันกิจกรรมแบบแทรกใหผูเรียนทํากิจกรรมอื่น  สอดแทรกระหวางข้ันการเสนอ  และ 

การทดลองกิจกรรมแทรกนี้อาจเปนกิจกรรมท่ีปองกันมิใหผูเรียนมีโอกาสทบทวนส่ิงท่ีผูเรียนรูในข้ันท่ี 

1 หรืออาจเปนกิจกรรมการดําเนินชีวิตประจําวันตามปกติก็ได 

3. ข้ันการทดสอบ จะบงช้ีวาผูเรียนจําส่ิงท่ีไปไดมากนอยเพียงใด ซึ่งวิธีทดสอบความจํา 

ทําได 3 วิธี คือ 

  3.1 การจําได ( recognition) เปนการทดสอบความจําโดยการปรากฏส่ิงเราท่ีเคย

ประสบมาแลวในอดีตปะปนกับส่ิงเราใหมๆ แลวใหช้ีวา ส่ิงเราใดเปนส่ิงเราเดิมไดถูกตอง 

  3.2 การระลึกได ( recall) เปนการระลึกส่ิงท่ีเคยประสบในอดีตออกมาโดยไมมีส่ิงเรา

ท่ีเคยประสบมาปรากฏใหเห็น 

  3.3 การเรียนซ้ํา ( relearning) หมายถึงการทําใดๆ หรือเสนอส่ิงเราในการเรียนรูการ

เรียนรูแบบนี้มักใชวัดดวยเวลาหรือจํานวนครั้ง 

          3.3 การทดสอบความคงทนในการจํา 

 Houston et al. และคณะ ( 1983 : 212 - 214) กลาววา ตามปกติการเรียนรูและความ

คงทนในการจําจะอยูรวมกัน แตเราสามารถแยกทดสอบอยางใดอยางหนึ่งไดอยางอิสระ เมื่อเรา

สํารวจพฤติกรรมการเรียนละอัตราขอมูลท่ีไดจากการเรียนนั้นแสดงวาเรามุงทดสอบการเรียนรู แตถา

เรามุงพิจารณาขอมูลท่ีนักเรียนสะสมไวหลังจากการเรียนเสร็จส้ินไปแลวชวงเวลาหนึ่ง แสดงวาเรา

ตองการทดสอบความจําหรือความคงทนในการจํา เชน การใหนักเรียนทองจําและออกเสียงตัวอักษร 

XZGVKLRTXCP ในแตละครั้งท่ีนักเรียนฝก ครูจะบันทึกจํานวนตัวอักษรท่ีนักเรียนอานไดถูกตองไว

การบันทึกนี้เปนการมุงทดสอบการออกเสียงมากกวาความจําแตในกระบวนการฝกยอมมีความคงทน

ในการจําหรือความจําเขามาเกี่ยวของดวย กลาวคือ นักเรียนไดรับและสะสมขอมูลจากการฝกฝนแต

ละครั้งเพื่อพัฒนาการออกเสียง ดังนั้นในการทดสอบ การเรียนรูจึงเปนการทดสอบความคงทนในการ

จําดวย โดยท่ัวไปครูจะจัดการเรียนรูโดยใชคําถามเพื่อทดสอบความคงทนในการจําส่ิงท่ีนักเรียนเรียนรู

ไปแลว 
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 Houston et al. และคณะ ( 1983 : 214 – 215) เสนอวิธีทดสอบความคงทนในการจําไว 3 

วิธีดังนี้ 

1. การระลึกได (recall) โดยใหนักเรียนเขียนหรือเลาส่ิงท่ีเรียนผานไปแลว โดยไมให 

โอกาสทบทวนกอนการทดสอบ 

2. การจําได (recognition) โดยกําหนดคําถามและตัวเลือกคําตอบใหนักเรียนเลือกตอบ 

ตามความคิดเห็น การทดสอบวิธีนี้ นักเรียนจะตอบไดงายกวาวิธีการระลึก 

3. การเรียนซ้ํา (releraning) โดยใหนักเรียนฝกบทเรียนในชวงเวลาหนึ่งแลวกลับมาฝกซ้ํา 

อีก ถานักเรียนจําบทเรียนไดมาก นักเรียนจะประหยัดเวลาในการฝกครั้งหลัง ชัยพร  วิชชาวุธ (2525 

: 286) อธิบายเพิ่มเติมวา นักเรียนอาจใชเวลาหรือจํานวนครั้งในการทําซ้ําเพื่อใหจําไดเปนเครื่องวัด 

ความพยายามในการจําแตกตางกัน นั่นคือ นักเรียนจะประหยัดเวลาหรือจํานวนครั้งในการทําซ้ํามาก

ข้ึน ถานักเรียนมีความคงทนในการจําอยูมาก การประหยัดเวลาดังกลาวคิดเปนรอยละไดดังนี้ 

 

            ถาให A = จํานวนครั้งท่ีทําซ้ําในการพยายามจําครั้งแรก 

 B = จํานวนครั้งท่ีทําซ้ําเพื่อใหจําไดอีก 

 

รอยละของการประหยัด = 100 x  

 

 

                 3.4 ระยะเวลาในการวัดความคงทนในการจํา 

 ไดมีนักการศึกษาหลายทานทําการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องชวงเวลาท่ีใชในการทดสอบความคงมน

ในการจํา ดังนี้ 

  Atkinson และ Shiffrin  (1968 : 89 - 195) ชัยพร  วิชชาวุธ (2525 : 288) มีความเห็น

สอดคลองกันวา ในการทดสอบความคงทนในการจํา ควรเวนระยะเวลาหางจากการทดสอบครั้งแรก

ประมาณ 14 วัน เพราะเปนชวงระยะเวลาท่ีความจําระยะส้ันจะฝงตัวกลายเปนความจําระยะยาวหรือ

ความคงทนในการจํา 

  Gregory (1987: 29) กลาววา นักจิตวิทยาการทดลอง ( Experimental Psychologist) ได

กําหนดระยะเวลาในการวัดความคงทนในการจําไวดังนี้ 

 ความคงทนในการจําการสัมผัส ควรวัดหลังจากการเรียนรูประมาณ 1 วินาที  

 ความคงทนในการจําระยะส้ัน ควรวัดหลังจากการเรียนรู 1 นาทีหรือ นอยกวา  

 ความคงทนในการจําระยะยาว ควรวัดหลังจากการเรียนรูในชวง 1 นาที จนถึงหลายวันหรือ

หลายสัปดาห 

 (A-B) 
      A 
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 Nunally  (อางถึงใน วรายา  ขุนทอง 2529: 42) กลาววา เพื่อใหเกิดความคลาดเคล่ือนตางๆ 

นอยลง ควรเวนชวงเวลาในการทดสอบครั้งท่ี 2 หางหันอยางนอย 2 สัปดาห 

 กลาวโดยสรุปวา เวลาท่ีใชในการทดสอบความคงทนในการจําสวนใหญจะใชเวลาประมาณ 

14 วัน หลังจากการเรียนรู เพราะเปนระยะเวลาท่ีความจําระยะส้ันจะฝงตัวกลายเปนความจําระยะ

ยาวหรือความคงทนในการจํานั่นเอง 

 ดังนั้นในการศึกษาทดลองครั้งนี้ผูวิจัยจึงทําการวัดความคงทนในการจําของวิธีการสอนในการ

ทดลองครั้งนี้โดยการกําหนดการทดสอบหลังเรียนแลว 14 วัน เพื่อนําผลมาวิเคราะหหาความคงทนใน

การจํา 

 

4. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

        4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีผูใหความหมายไว ดังนี้ 

                ทิศนา แขมมณี (2548: 10) กลาววาผลสัมฤทธิ์ คือ การทําใหสําเร็จ หรือประสิทธิภาพ

ทางดานการกระทําในทักษะท่ีกําหนดใหหรือดานความรู สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การ

เขาถึงความรู การพัฒนาทักษะในดานการเรียน ซึ่งอาจพิจารณาจากคะแนนสอบท่ีกําหนดให คะแนน

ท่ีไดจากงานท่ีครูมอบหมายใหหรือท้ังสองอยาง 

               อัจฉรา สุขารมณ และอรพินทร ชูชม (2530: 10) ไดกลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หมายถึง ความสําเร็จท่ีไดจากการทํางานท่ีตองอาศัยความพยายามจํานวนหนึ่งซึ่งอาจผลมาจากการ

กระทําท่ีอาศัยความสามารถทางรางกายหรือสมอง ดังนั้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงเปนขนาดของ

ความสําเร็จท่ีไดจากการเรียนท่ีอาศัยการทดสอบ เชน จากการสังเกตหรือตรวจการบาน หรืออาจอยู

ในรูปของเกรดท่ีไดมาจากโรงเรียน ซึ่งตองอาศัยกรรมวิธีท่ีซับซอนและชวงเวลาในการประเมินอัน

ยาวนานหรืออีกวิธีหนึ่งอาจวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ัวไป 

                 ไพศาล หวังพานิช (2533: 209) ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี้ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( Academic Achievement) หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของ

บุคคล อันเกิดจากการเรียนการสอนเปนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และประสบการณการเรียนรูท่ี

เกิดจากการฝกอบรม หรือจากการสอน การวัดผลสัมฤทธิ์ จึงเปนการตรวจสอบระดับความสามารถ

หรือความสัมฤทธิ์ผล ( Level of Accomplishment) ของบุคคลวาเรียนรูแลวเทาไร มีความสามารถ

ชนิดใดซึ่งสามารถวัดได 2 แบบ ตามจุดมุงหมายและลักษณะวิชาท่ีสอน คือ 

              1. การวัดดวยการปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือทักษะ

ของผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถดังกลาวในรูปการกระทําจริงใหออกมาเปน
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ผลงาน เชน วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบนี้ จึงตองวัดโดยใชขอสอบปฏิบัติ 

(Performance Test) 

              2. การวัดดานเนื้อหาเปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชา ( Content) อัน

เปนประสบการณการเรียนรูของผูเรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ สามารถวัดไดโดย

ใชขอสอบผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) 

               วรรณี โสมประยูร ( 2537: 262) ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา หมายถึง 

ความสามารถหรือพฤติกรรมของนักเรียนท่ีเกิดจากการเรียนรูซึ่งพัฒนาข้ึนหลังจากไดรับการอบรมส่ัง

สอนและฝกฝนโดยตรง 

            ภพ เลาหไพบูลย ( 2537: 295) ไดใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ พฤติกรรมท่ี

แสดงออก ถึงความสามารถในการกระทําส่ิงหนึ่งส่ิงใด จากท่ีไมเคยกระทําไดหรือกระทําไดนอยกอนท่ี

จะมีการเรียนรูซึ่งเปนพฤติกรรมท่ีสามารถวัดได 

           4.2 ประเภทของแบบทดสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

             ประกิจ รัตนสุวรรณ ( 2525: 210) ไดแบงประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง การ

เรียนไวดังนี้ 

              1. แบบทดสอบท่ีครูสรางข้ึนใชเอง ( Teacher – Made Test) ครูผูสอนจัดสรางข้ึน เพื่อ

วัดความกาวหนาของนักเรียน ภายหลังจากไดมีการเรียนการสอนไประยะหนึ่งแลวโดยปกติ

แบบทดสอบประเภทนี้ จะใชเฉพาะภายในกลุมนักเรียนท่ีครูผูออกขอสอบเปนผูสอน จะไมนําไปใชกับ

นักเรียนกลุมอื่น ท้ังนี้ โดยมีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบนักเรียน มีความรูความสามารถตามจุดมุงหมาย

ของการเรียนรูมากนอยเพียงใดและจะนําผลการสอบนี้ไปใชท้ังปรับปรุงซอมเสริมการเรียนการสอน 

กับนําไปใชตัดสอนผลการเรียนของนักเรียนดวยตัวอยางแบบทดสอบท่ีครูใชในการสอบปลายภาค 

หรือปลายป หรือเมื่อส้ินสุดการเรียนการสอนในแตละบทแตละตอนนั่นเอง 

               2. แบบทดสอบมาตรฐาน ( Standardized Test) เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

เชนเดียวกับแบบทดสอบท่ีครูสรางข้ึนใชเองแตมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบการเรียนดานตางๆ ของ

นักเรียนท่ีตางกลุมกัน 

              บุญชม ศรีสะอาด (2532: 8–9) ไดแบงลักษณะของแบบทดสอบออกเปน 2 ประเภท คือ 

                1. แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ หมายถึง แบบทดสอบท่ีสรางข้ึนตามจุดประสงคเชิง

พฤติกรรมมีคะแนนจุดตัดหรือคะแนนเกณฑท่ีใชสําหรับตัดสินวา ผูเรียนมีความรูตามเกณฑท่ีกําหนด

ไวหรือไม การวัดเพื่อใหตรงตามจุดประสงคซึ่งเปนหัวใจของขอสอบในการทดสอบประเภทนี้ 

                2. แบบทดสอบแบบอิงกลุม หมายถึง แบบทดสอบท่ีสรางเพื่อวัดใหครอบคลุมหลักสูตร 

สรางตามตารางวิเคราะหหลักสูตร สามารถจําแนกผูเรียนตามความเกงออนได การรายงานผลการ



มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

38 
 

สอบอาศัยคะแนนมาตรฐานซึ่งเปนคะแนนท่ีสามารถวัดได ท่ีแสดงสถานภาพความสามารถของบุคคล 

เมื่อเปรียบเทียบกับบุคคลอื่นท่ีใชเปนกลุมเปรียบเทียบ 

           4.3 กระบวนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                 บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ ( 2526: 21–30) ไดกลาวถึง ข้ันตอนของกระบวนการสราง

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี้ 

                  ข้ันท่ี 1 การวางแผนสรางแบบทดสอบ พิจารณาถึงจุดประสงคของการนําแบบทดสอบ

ไปใชการวางแผนสรางแบบทดสอบวาจะสรางแบบสอบวาจะสรางแบบทดสอบอยางไร จําเปนตอง

เรียนรูเสียกอนวาเราจะนําแบบทดสอบไปใชเพื่อทําอะไร หรือตองทราบจุดประสงคของการนํา

แบบทดสอบไปใชนั่นเองโดยหลักการแลวกานําแบบทดสอบไปใชจะสัมพันธอยูกับการสอน เชน การ

สอบเพื่อตรวจสอบความรูเดิมจะสอบกอนการทําการสอนการสอบ เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอน

และวินิจฉัยขอบกพรอง จะสอบในระหวางดําเนินการสอน และการสอน เพื่อสรุปผลการเรียนจะสอบ

หลังจากการสอนเสร็จส้ินท้ังหมดแลว ดังนั้น จุดประสงคของการนําแบบทดสอบไปใช อาจจําแนกเปน 

4 จุดประสงค ดังนี้ 

         1. ใชตรวจสอบความรูเดิม จะทําการสอบกอนท่ีจะเริ่มตนการสอนเพื่อพิจารณา 

             1.1 นักเรียนมีความรูพื้นฐานท่ีจําเปนสําหรับเนื้อหาท่ีจะเรียนเพียงพอหรือไม 

             1.2 นักเรียนมีความรูเนื้อหาท่ีจะสอนหรือไม 

         2. ใชตรวจสอบความกาวหนาและปรับปรุงการเรียนการสอน 

         3. ใชวินิจฉัยผูเรียน 

         4. ใชสรุปผลการเรียน 

         เนื้อหาและพฤติกรรมท่ีตองการวัด 

            เนื้อหาวิชา และพฤติกรรมท่ีตองการวัด ก็คือ เนื้อหาและพฤติกรรมท่ีทําการสอน 

         การวิเคราะหหลักสูตร 

            การวิเคราะหหลักสูตรเปนกระบวนการในการจําแนกแยกแยะในวิชานั้นๆ มีหัวขอเนื้อหา

สาระท่ีสําคัญอะไรบางมีจุดประสงคท่ีจะใหเกิดพฤติกรรมอะไรบาง ดังนั้น การวิเคราะหหลักสูตร จึง

ประกอบดวยการวิเคราะห 2 อยาง คือ 

             1. การวิเคราะหเนื้อหาวิชา 

             2. การวิเคราะหจุดประสงค 

                การวิเคราะหเนื้อหาวิชา 

              การวิเคราะหเนื้อหาวิชา เปนการจําแนก หรือจัดหมวดหมูเนื้อหาวิชาเปนหัวขอสําคัญ โดย

คํานึงถึงส่ิงตอไปนี้ 

             1. ความสัมพันธเกี่ยวของกันของเนื้อหา 
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             2. ความยากงายของเนื้อหา 

             3. ขนาดความยาวของเนื้อหา 

             4. เวลาท่ีใชสอน 

             การวิเคราะหจุดประสงค 

             การวิเคราะหเนื้อหาวิชา เปนการจําแนก หรือจัดหมวดหมูเนื้อหาวิชาเปนหัวขอสําคัญ โดย

คํานึงถึงส่ิงตอไปนี้ 

             1. รวบรวมจุดประสงคของเนื้อหาวิชาท้ังหมด จากหนังสือหลักสูตรและคูมือครู 

             2. เขียนพฤติกรรมท่ีสําคัญของแตละจุดประสงคท้ังหมด 

             3. ยุบพฤติกรรมท่ีมีลักษณะคลายคลึงกันใหเปนพฤติกรรมเดียวกัน 

           4. นิยามความหมายของพฤติกรรมท่ียุบรวมแลว 

             ข้ันท่ี 2 การตระเตรียมงานและเขียนขอสอบ เมื่อวางแผนการสรางแบบทดสอบโดยการ

สรางเปนตารางวิเคราะหหลักสูตรเรียบรอยแลว ตองตระเตรียมงาน และเขียนขอสอบตอไป 

             ข้ันท่ี 3 การทดลองสอบ เมื่อเขียนขอสอบและจัดพิมพเรียบรอยก็นําไปทดลองสอบ 

             ข้ันท่ี 4 การประเมินผลแบบทดสอบ การประเมินผลแบบทดสอบ เปนการตรวจสอบวา

แบบทดสอบมีคุณภาพหรือไม โดยพิจารณาตามคุณลักษณะท่ีดีของแบบทดสอบซึ่งมีอยู 10 ประการ 

คือ 

              1. ความแมนตรง หมายถึง แบบทดสอบสามารถวัดพฤติกรรมไดตรงตามท่ีระบุไวใน

จุดประสงคและตามท่ีทําการสอนจริง 

              2. ความเช่ือมั่น หมายถึง แบบทดสอบใหผลการสอบสอดคลองตรงกันทุกครั้ง 

              3. อํานาจจําแนก หมายถึง ขอสอบท่ีแบงแยกคนเกงออนออกจากกันได กลาวคือ คนเกง

จะตอบถูก คนออนจะตอบผิด 

              4. ความยากงาย หมายถึง จํานวนเปอรเซ็นตผูตอบถูกท่ัวไปแลวความยากงายท่ีเหมาะสม

จะมีจํานวนครึ่งหนึ่งตอบถูก 

              5. ความเปนปรนัย หมายถึง ขอสอบท่ีมีคําถามชัดเจน และการใหคะแนนชัดเจน 

              6. ความเฉพาะเจาะจง หมายถึง ขอสอบท่ีมีคําถามชัดเจนและการใหคะแนนชัดเจน 

              7. ประสิทธิภาพ หมายถึง แบบทดสอบท่ีใชนั้นประหยัดเวลาการสราง การดําเนิน การ

สอบ การตรวจใหคะแนนแตใหผลการสอบถูกตอง 

              8. ความสมดุล หมายถึง แบบทดสอบสามารถวัดไดครอบครองตามจุดประสงคและเนื้อหา

มีสัดสวนจํานวนขอสอบสอดคลองตามตารางวิเคราะหหลักสูตร 

              9. ความยุติธรรม หมายถึง แบบทดสอบมีความชัดเจนไมคลุมเครือและเปดโอกาสใหทุก

คนมีโอกาสท่ีจะตอบถูกไดเทากัน 
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             10. ความเหมาะสมของเวลา หมายถึง แบบทดสอบไดกําหนดเวลาใหอยางเพียงพอในการ

ตอบขอสอบจนเสร็จ 

 

5.เอกสารท่ีเกี่ยวของกับรายวิชาภาษาอังกฤษสําหรับครู 

      5.1 คําอธิบายรายวิชาภาษาอังกฤษสําหรับครู 

           ภาษาอังกฤษสําหรับครู  (English Language for Teachers) 

          ภาษาตางประเทศเพื่อพัฒนาวิชาชีพครู  สามารถใชทักษะการฟง การพูด การอาน  

การเขียน ภาษาตางประเทศ  เพื่อการส่ือความหมายอยางถูกตอง  สามารถใชภาษาและวัฒนธรรม

เพื่อการอยูรวมกันอยางสันติ 

       5.2  แผนโครงสรางการเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษสําหรับครู 

1.แผนการสอน 

สัปดาห 

ท่ี 

หัวขอ/รายละเอียด จํานวน

ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียน 

การสอน / สื่อท่ีใช 

1 Course Orientation 

Course’s Agreement Pre-Test 

 

     4 ปฐมนิเทศ 

Pre-test 

ศึกษาวิเคราะห 

ผูเรียน แนะนํา 

2 Speaking and Listening 

- How do you learn English? 

- Getting to know you 

- Nationality 

      4 -สัมภาษณเพื่อนรวมช้ันเรียนและ

แนะนําตนเองกับผูอื่น 

-ทําแบบฝกหัด 

3-5 Basic grammar for writing 

- Nouns / Pronouns 

- Present Simple Tense 

- Present Perfect Tense 

- Past Simple Tense 

     8 เขียนเรื่องส้ัน โดยใช Present 

simple tense และ Past 

simple tense 

       6 Listening and Reading 

- Stress and health 

- Making a difference 

- Future Simple Tense 

    4 -อานบทความจากนิตยสาร และ

ตอบคําถามฟงเกี่ยวกับกิจกรมท่ี

ทําใหผอนคลาย 

- ทําแบบฝกหัด 
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7 Reading Comprehension 

- Songkran Festival  

- Sweaters for Penguins 

- Wh-question 

 

     4 -อานเรื่องวันสงกรานต และตอบ

คําถาม 

-เรียนรูคําศัพทจากเนื้อเรื่อง และ

นําไปใชในประโยคอื่นๆ 

8 Speaking and Listening 

- Going Places 

- What’s the number? 

- Body language 

- Present Progressive Tense  

     4 -นักศึกษาดูแผนท่ี และพูดเกี่ยวกับ

สถานท่ีท่ีอยากจะไปเท่ียว 

-ฟงเกี่ยวกับสถานท่ีตางๆ และ

ตอบคําถามจากส่ิงท่ีฟง 

9 – 10 Basic grammar for writing 

- Adjective 

- Comparative 

- Adverb 

 

8 -เขียนประโยคส้ันโดยใช   

Adjective และ Adverb 

-กิจกรรมกลุมเพื่อนําเสนอการ

เขียนตอหนาช้ันเรียน 

-ทําแบบฝกหัด 

11 Speaking and Listening 

- Appearances  

- Personalities 

- Shopping 

- Auxiliary Verbs 

 

4 -ฟงบทสนทนา และ 

  ตอบคําถาม 

-พูดอธิบายลักษณะของบุคคลท่ี

ตนช่ืนชอบกับเพื่อนรวมช้ันเรียน 

12 Listening and Reading 

- Vacations 

- Dreams 

- Past Simple Tense 

4 -อานและคิดเกี่ยวกับวันหยุดท่ีผาน

มา และอธิบายความรูสึก 

- ฟงเกี่ยวกับวันหยุดของบุคคล

ตางๆ และตอบคําถาม 

- ทําแบบฝกหัด 

13 Reading Comprehension 

- Dinosaur 

- Cobra 

4 -อานเรื่องไดโนเสารและงูเหา และ

ตอบคําถาม 

- เรียนรูคําศัพทยาก และนําไปใช
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- Relative pronouns  ในสถานการณตางๆ 

- ทําแบบฝกหัด 

  14-15 Reading and Writing 

- A home-stay package 

- Hurricanes 

- Preposition 

- Conjunctions 

 

8 -อานเรื่องท่ีกําหนด และตอบ

คําถาม  และหาประโยคท่ีมีการใช 

Conjunctions, Prepositionจาก

เนื้อเรื่อง 

- เรียนรูการใช Conjunctions, 

Prepositionและฝกแตงประโยค 

       16 Final 4   

 

 

6.งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

          งานวิจัยในประเทศ 

               สันทัด หอมสมบัติ (2542 : บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนใน

การเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  3 จากการสอนท่ีใชแบบฝกท่ีมี

เกมประกอบและการสอนท่ีใชแบบฝกหัดตามคูมือครู  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ั นมัธยมศึกษาปท่ี  3 

ท่ีกําลังเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2543 โรงเรียนเชกา อําเภอเชกา  จังหวัดหนองคาย  จํานวน 

53 คน กลุมทดลอง  30 คน เรียนจากการสอนท่ีใชแบบฝกหัดท่ีมีเกม  กลุมควบคุม  23 คน เรียนจาก

การสอนท่ีใชแบบฝกหัดตามคูมือครู  ผลการทดลองปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ ในการเรียนรูคําศัพทวิชา

ภาษาอังกฤษของกลุมทดลองและกลุมควบคุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

              จันทิมา จันตาบุตร  (2543 : 79) ไดเปรียบเทียบทักษะการจดจํา คําศัพทภาษาอังกฤษใน

การเรียนโดยใชเกมการศึกษาและไมใชเกมการศึกษา และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีได

เรียนรูคาศัพทภาษาอังกฤษโดยการใชเกมการศึกษา  กลุมตัวอยางในการทาวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปท่ี 3 สาขายานยนต (ชย.3101) วิทยาลัยเทคโนโลยีโปลิเทคนิคลานนา

เชียงใหม จานวน 43 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 ท่ีเรียนรายวิชาศัพทเทคนิคภาษอังกฤษ 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย  ผลการศึกษาพบว า 1) นักศึกษามีคะแนนทดสอบคําศัพท

หลังจากการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษโดยการใชเกมการศึกษาสูงกวาคะแนนการทดสอบหลังการ

เรียนโดยไมใชเกมการศึกษา  2) ท้ังนี้หลังจากใหนักศึกษาทําแบบสอบถามพบวา นักศึกษาตองการให
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มีเกมการศึกษาในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษทุกครั้ง นักศึกษาเกิดความรูสึกชอบการเรียน

ภาษาอังกฤษมากข้ึน และนักศึกษาเรียนภาษาอังกฤษดวยความสนุกสนาน                

                นันทพร  คชศิริพงษ  (2541 : 169) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนใน

การเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษช้ั น มัธยมศึกษาปท่ี  1 จากการสอนโดยใชแบบฝกหัดท่ีมีเกมและ

ไมมีเกมประกอบ กลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  1 จํานวน  60 คน 

โรงเรียนวิเชียรกล่ินสุคนธอุปถัมภ  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  

กลุมทดลองเรียนจากการสอนโดยใชแบบฝกหัดท่ีมีเกมประกอบ กลุมควบคุมเรียนจากการสอนโดยใช

แบบฝกหัดท่ีไมมีเกมประกอบ  ผลการทดลองปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทวิชา

ภาษาอังกฤษแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แตเมื่อท้ิงชวงไป  2 สัปดาหความคงทน

ในการเรียนรูคําศัพทไมแตกตางกัน 

              สันติ แสงสุก (2542 a : บทคัดยอ ) ไดทําการเปรียบเทียบผล สัมฤทธิ์และความคงทนใน

การเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชัน  ประถมศึกษาปท่ี  5 ระหวางการสอนโดยใชเกม

กับการสอนปกติ พบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนรู

สูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

ผลจากการศึกษางานวิจัยในประเทศท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนและวิธีสอนคําศัพทโดยใชเกม

ประกอบการสอน แสดงใหเห็นวาการใชเกมประกอบการสอนจะสงผลตอการเรียนรูของนักเรียนใหดี

ยิ่งข้ึน กลาวคือ  สามารถทําใหนักเรียนเขาใจบทเรียนไดดีและมีแนวโนมท่ีจะทําใหนักเรียนมีความ

คงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษไดดียิ่งข้ึน 

 

           งานวิจัยตางประเทศ 

                 Pinter (1998 : 710 – A – 711 – A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนสะกดคํา  ซึ่ง

สอนโดยใชเกมคําศัพทและสอนตามตํารากับนักเรียนระดับ  3 จํานวน  94 คน หลังการทดลองสาม

สัปดาห ไดทําการทดสอบเพื่อหาความคงทนในการจํา  ผลการทดลองปรากฎวากลุมท่ีเรียนโดยใชเกม

คําศัพทมีความคงทนในการจําสูงกวากลุมท่ีเรียนจากการสอนตามตํารา 

                Dickerson (1997 : 6456 –A) ทดลองเปรียบเทียบการจําคําศัพทของนักเรียนระดับ 1

โดยใชเกมเคล่ือนไหว (Active Games) เกมเงียบ (Passive Games) และกิจกรรมปกติ  (Traditional 

Activity) กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 1 จํานวน 274 คน เปนนักเรียนหญิง 128 คน นักเรียนชาย  

146 คน แตละกลุมไดรับการปฏิบัติดังนี้ 

                กลุมท่ีใชเกมเคล่ือนไหว จะเลนโดยมีการเคล่ือนไหวสวนตางๆของรางกาย  กลุมท่ีใชเกม

เงียบจะเลนโดยใชบัตรคําและกระดานดํา  กลุมท่ีใชกิจกรรมปกติใชสมุดแบบฝกหัด  ผลการทดลอง

ปรากฎวา 
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                1. กลุมท่ีใชเกมการเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธิ์ ในการจําคําศัพทสูงกวากลุมท่ีใชเกมเงียบ  

และกลุมท่ีใชกิจกรรมปกติ 

                2. กลุมท่ีใชเกมเงียบมีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทสูงกวากลุมท่ีใชกิจกรรมปกติ 

                3. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมท่ีใชเกมเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธในการจําสูงกวา

นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมท่ีใชเกมเงียบ 

                4. นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมท่ีใชเกมเงียบมีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทสูง

กวานักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุมท่ีใชกิจกรรมปกติ 

             5. ในกลุมทดลองท้ั ง 3 กลุม มีผลสัมฤทธิ์ในการจําคําศัพทระหวางนักเรียนชายและ

นักเรียนหญิงไมแตกตางกัน      

      Laufer Batia  (2001) ไดทําการวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเปรียบเทียบการเรียนรูคําศัพทโดย

กิจกรรมท่ีเนนคําศัพท  และการเรียนคําศัพทแบบไมไดต้ังใจในภาษาอังกฤษเปนภาษาท่ีสอง  ซึ่งจาก

งานวิจัยรายงานวาการเรียนรูคําศัพทจากการอานบทความเพียงอยางเดียวไดคําศัพทในปริมาณนอย  

จึงเปรียบเทียบการอานโดยเพิ่มกิจกรรมท่ีเนนคําศัพท ซึ่งไดปริมาณคําศัพทท่ีมากกวา และจาก

หลักฐานการวิจัยการเรียนรูคําศัพทโดยกิจกรรมท่ีเนนคําศัพทเปนแหลงการเรียนรูคําศัพทท่ีดีอีกดวย 

              จากงานวิจัยตางประเทศสรุปไดวาการสอนการพัฒนาการเรียนรูความหมายคําศัพท

ภาษาอังกฤษท่ีมีประสิทธิภาพนั้นมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง  แสดงใหเห็นวาการเรียนรูความหมาย

คําศัพทภาษาอังกฤษนั้นมีความสําคัญอยางยิ่ง  และมีหลายวิธีท่ีสามารถสอนใหผูเรียนเรียนรู

ความหมายคําศัพท  และนอกจากนี้งานวิจัยพบวาการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษในการสรางกิจกรรม 

การเรียนการสอนตางๆ เพื่อเพิ่มพูนคําศัพทภาษาอังกฤษ ยังเปนวิธีการท่ีชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการ

เรียนรูคําศัพทไดเปนอยางดีอีกดวย 




