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บทคัดย่อ 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมคำศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค 

2) เปรียบเทียบความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังการเรียนโดยใช้เกมคำศัพท์  

และ 3) เปรียบเทียบแรงจูงใจท่ีมีต่อการเรียนภาษาอังกฤษก่อนและหลังการเรียนโดยใช้เกมคำศัพท์ 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัดราชบุรี เพ่ิมข้ึนคิดเป็นร้อยละ 25.09   

2) ภายหลังการเรียนโดยใช้เกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษ นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคำศัพท์

ภาษาอังกฤษสูงกว่าก่อนการทดลองสอนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และ 3) ภายหลังการเรียน
การสอน แรงจูงใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนภาษาอังกฤษสูงกว่าก่อนการทดลองสอนอย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ีระดับ 0.05 

 

คำสำคัญ: คำศัพท์ภาษาอังกฤษ, เกมคำศัพท์, แรงจูงใจต่อการเรียนภาษาอังกฤษ 

 
 

 

 



 
 

15 วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 3 กันยายน - ธันวาคม 2563 

ABSTRACT 

The purposes of this research were to 1) examine the competency of English 

vocabulary of the high certificate of vocational education 1 students in Darunapolytechnic 

Technological College 2) make a comparison of the students’ competency of English 

vocabulary before and after being taught using English vocabulary word games and  

3) compare the students’ motivation towards learning English before and after being 

taught using English vocabulary word games. 

 The followings were the research results: 1) the competency of English vocabulary 

of the high certificate of vocational education 1 students in Darunapolytechnic Technological 

College, Ratchaburi Province increased by 25.09 percent 2) after being taught using English 

vocabulary word games, the students gained a higher level of English learning vocabulary 

they did before the experimental teaching at the .05 level of significance and 3) the 

students’ motivation towards learning English was significantly higher than it was before 

the teaching and learning using English word games at the .05 level. 

 

Keywords: English Vocabulary, Word Games, Motivation Towards English Learning 

 

บทนำ 

 ภาษาอังกฤษเป็นภาษาสากลท่ีท่ัวโลกยอมรับในปัจจุบัน ใช้ในการติดต่อส่ือสารในด้านต่าง ๆ  

และเข้ามามีบทบาทสำคัญต่อการดำเนินชีวิต การศึกษา และการพัฒนาประเทศ เพราะว่าสังคมปัจจุบันได้มี

การติดต่อส่ือสารกับต่างประเทศในรูปแบบต่าง ๆ มากมาย ท้ังท่ีเป็นการติดต่อส่ือสารแบบเป็นทางการ 
และไม่เป็นทางการ ตามรายงานผลการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักศึกษา ปวส. 1 วิทยาลัยเทคโนโลยี

ดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัดราชบุรี (วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค, 2562) ผลการสอบคะแนนปลาย

ภาคในวิชาภาษาอังกฤษ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษค่อนข้างต่ำ คะแนน

เฉล่ีย 65% ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาการใช้เกมคำศัพท์ในการฝึกทักษะด้านคำศัพท์ประกอบการเรียนการ
สอนภาษาอังกฤษสำหรับนักเรียนระดับ ปวส.1 เพราะการสอนคำศัพท์โดยใช้เกมคำศัพท์จะทำให้นักเรียน

สนุกสนาน เพลิดเพลิน อยากรู้ อยากเรียน และโดยเฉพาะอย่างย่ิงทำให้นักเรียนได้เรียนรู้คำศัพท์มากข้ึน 

จดจำคำศัพท์ได้ดี และสามารถนำไปใช้ได้ท้ังในการพูด ฟัง อ่าน และเขียน 
 ผู้วิจัยสนใจทำการศึกษาผลสัมฤทธ์ิในการเรียนภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสารของนักเรียนระดับ 

ปวส.1 ของวิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค โดยการใช้เกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษ เพ่ือใช้เป็นแนวทางใน

การพัฒนาการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพ และเพ่ือเป็นการพัฒนานักศึกษาให้

เป็นทรัพยากรท่ีเต็มเป่ียมไปด้วยคุณภาพ 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้

เกมคำศัพท์ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 ของวิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค 
จังหวัดราชบุรี 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถด้านคำศัพท์ก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม

คำศัพท์ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัด

ราชบุรี  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัย

เทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัดราชบุรี ต่อการเรียนภาษาอังกฤษ 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 จากผลการวิจัยของ บุษรีย์ ฤกษ์เมือง (2552: 79) พบว่าการใช้เกมคำศัพท์ช่วยเพ่ิมขีดความสามารถ
ด้านคำศัพท์ของผู้เรียน ดังน้ันผู้วิจัยจึงกำหนดกรอบแนวคิดของการวิจัยดังน้ี คือ 
 

 ตัวแปรอิสระ           ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 

การดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยเร่ือง “การเพ่ิมขีดความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมคำศัพท์ของนักเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัดราชบุรี” ผู้วิจัยได้

ดำเนินการวิจัยตามลำดับ ดังน้ี 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 3. การสร้างเคร่ืองมือและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 6. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

การจัดการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมคำศัพท์ให้แก่

นักเรียน ปวส.1 วิทยาลัยเทคโนโลยี

ดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัดราชบุรี 

1. ความสามารถด้านคำศัพท์ของนักเรียน ปวส.1 

    วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัด 

    ราชบุรี  

2. แรงจูงใจท่ีมีต่อการเรียนภาษาอังกฤษของ 

    นักเรียน ปวส.1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณา 
    โปลีเทคนิค จังหวัดราชบุรี 
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ผลการวิจัย 

 การวิจัยเร่ือง “การเพ่ิมขีดความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมคำศัพท์ของนักเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัดราชบุรี”   

สรุปผลการวิจัยดังน้ี 

 1. ภายหลังท่ีนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณา 

โปลีเทคนิค จังหวัดราชบุรีได้รับการสอนโดยใช้เกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษ นักเรียนมีคะแนนภาษาอังกฤษ

เฉล่ียร้อยละ 75.00 สรุปได้ว่า ความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนเพ่ิมข้ึน คิดเป็นร้อยละ 
25.09 

 2. ภายหลังการเรียนการสอนโดยใช้เกมคำศัพท์ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 

วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัดราชบุรี มีผลสัมฤทธ์ิด้านคำศัพท์สูงกว่าก่อนการเรียนการสอน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 3. แรงจูงใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณา 

โปลีเทคนิคต่อการเรียนภาษาอังกฤษหลังการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก เม่ือพิจารณารายข้อพบว่า  

ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูง 3 อันดับแรก ได้แก่ “ฉันกระตือรือร้นท่ีจะเรียนและพัฒนาความรู้ภาษาอังกฤษ เพราะฉัน

ได้เรียนรู้อย่างเข้าใจ” (!"= 4.12, S.D. = .70) “ฉันได้เรียนรู้การใช้ภาษาอังกฤษเพ่ิมเติมจากการเรียนท่ีเป็น

ประโยชน์มาก” (!"= 4.08, S.D. = .69) และ “ผู้สอนให้ฉันทำกิจกรรมท่ีฉันได้ฝึกฝนการคิดและได้ลงมือทำ

กิจกรรมด้วยตนเอง” (!"= 4.06, S.D. = .68) 

 

ตารางท่ี 1 ความสามารถด้านคำศัพท์ก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมคำศัพท์ของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 ของวิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัด

ราชบุรี 
 

เลขท่ี 
คะแนนสอบ Pre-test 

(ร้อยละ) 

คะแนนสอบ Post-test 

(ร้อยละ) 

1 60 84 

2 56 78 

3 76 96 

4 44 72 

5 30 66 

6 58 80 

7 52 74 

8 56 80 

9 40 66 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 
 

  

เลขท่ี 
คะแนนสอบ Pre-test 

(ร้อยละ) 

คะแนนสอบ Post-test 

(ร้อยละ) 

10 36 52 

11 30 60 

12 34 62 

13 48 74 

14 44 72 

15 50 80 

16 38 66 

17 52 74 

18 62 94 

19 50 72 

20 48 70 

21 38 68 

22 68 88 

23 52 78 

เฉล่ีย 49.91 75.00 
 
 

ตารางท่ี 2 ผลเปรียบเทียบความแตกต่างความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการสอนแบบใช้เกม

คำศัพท์ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลี
เทคนิค ก่อนและหลังเรียน  

(n=23) 

ความสามารถ !" S.D. t p 

ก่อนเรียน 24.96 6.417 
25.848 .000* 

หลังเรียน 37.5 5.493 

*ท่ีระดับความมีนัยสำคัญ 0.05 
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ตารางท่ี 3  ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานแรงจูงใจท่ีมีต่อการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับ  

 ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิคท่ีมีต่อการเรียน  

 ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมคำศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 

แรงจูงใจต่อการเรียนภาษาอังกฤษ !" S.D. 
ระดับ

แรงจูงใจ 

อันดับ

ค่าเฉล่ีย 

1. ฉันเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ 

    ทุกคร้ังนอกจากมีความจำเป็นจริง ๆ 
3.77 .61 มาก 10 

2. ฉันได้เรียนรู้การใช้ภาษาอังกฤษเพ่ิมเติมจากการ 

   เรียนท่ีเป็นประโยชน์มาก 
4.08 .69 มาก 2 

3. เน้ือหาและบทเรียนน่าสนใจ 3.94 .62 มาก 6 

4. ฉันกระตือรือร้นท่ีจะเรียนและพัฒนาความรู้ 

   ภาษาอังกฤษเพราะฉันได้เรียนรู้อย่างเข้าใจ 
4.12 .70 มาก 1 

5. ฉันได้เรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ ท่ีฉันสามารถนำไปใช้ 

   ประโยชน์ในอนาคต หรือหลังจากท่ีฉันจบ 
   การศึกษาจากโรงเรียน 

3.97 .64 มาก 5 

6. ผู้สอนให้ฉันทำกิจกรรมท่ีฉันได้ฝึกฝนการคิดและ 

   ได้ลงมือทำกิจกรรมด้วยตนเอง 
4.06 .68 มาก 3 

7. บรรยากาศในห้องเรียนดีมากและทำให้นักเรียน   
    เรียนอย่างเป็นสุขและสนุก 

4.01 .52 มาก 4 

8. การทำงานร่วมกลุ่มกับเพ่ือน ๆ ช่วยให้ฝึกความ 

   มีน้ำใจและความรับผิดชอบต่อสังคมมากข้ึน 
3.92 .59 มาก 7 

9. ฉันชอบการเรียนในช้ันเรียน ครูจะอธิบายให้ฉัน 

   เข้าใจทุกคร้ังว่ากิจกรรมท่ีจะต้องทำเป็นอย่างไร 
   และมีวิธีทำอย่างไรบ้าง 

3.90 .55 มาก 8 

10. การเข้าร่วมกิจกรรมในช้ันเรียนทำให้ฉันรู้จัก 

     สร้างมิตรภาพและแบ่งปันความสุขให้กับผู้อ่ืน 
3.88 .63 มาก 9 

รวม 3.97 .60 มาก 
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ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัย

เทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค ก่อนและหลังการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยการใช้เกมคำศัพท์ 

 (n=23) 

แรงจูงใจ !" S.D. t p 

ก่อนเรียน 36.54 5.42 
5.990 .000* 

หลังเรียน 39.40 6.20 

*อย่างมีนัยสำคัญท่ี 0.05 

 

อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัย เร่ือง “การเพ่ิมขีดความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมคำศัพท์ 

ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัด

ราชบุรี” มีประเด็นท่ีนำมาอภิปรายได้ ดังน้ี 
 1. จากผลการศึกษาความสามารถด้านคำศัพท์ของนักเรียน ปรากฏว่า ผลการเพ่ิมขีดความสามารถ

ด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังการสอนโดยวิธีการสอนแบบใช้เกมคำศัพท์ หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน โดยคะแนนเฉล่ียรวมหลังเรียนร้อยละ 75 มีคะแนนรวมเฉล่ียก่อนเรียนร้อยละ 49.91 ท้ังน้ีอาจ
เน่ืองมาจากการนำเกมเข้ามาเล่น ทำให้เด็กนักเรียนรู้สึกผ่อนคลาย ซ่ึงปัจจุบันน้ีนักเรียนจะติดเกมใน

โทรศัพท์มือถือ กระบวนการสอนโดยการใช้เกมคำศัพท์เข้ามาช่วยจะดำเนินไปอย่างเป็นลำดับข้ันตอน 

เป็นไปตามธรรมชาติของการพัฒนาการเรียนรู้ เป็นการสอนท่ีคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และใช้

วิธีการพัฒนาสมองท้ัง 2 ซีกไปพร้อม ๆ กับการจัดกิจกรรมท่ีหลากหลาย และมีการใช้ส่ือท่ีเร้าความสนใจ
ของนักเรียน ผลการวิจัยน้ีสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ไอชา เปอร์วีน และคณะ (2016: 633)  

ท่ีทำการศึกษาประสิทธิผลของการใช้เกมภาษาในการเรียนรู้คำศัพท์ในภาษาท่ีสองของผู้เรียนในประเทศ

ปากีสถาน พบว่า การเรียนรู้น้ันมีความคงทนในด้านคำศัพท์ เน่ืองจากผู้เรียนสามารถใช้คำศัพท์ได้อย่าง

ถูกต้อง ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถพูดและใช้ภาษาท่ีสองได้อย่างคล่องแคล่ว มีความสำคัญมากย่ิงกว่า
ความสามารถในเร่ืองไวยากรณ์ เกมภาษาช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ในการใช้คำศัพท์อย่างไม่รู้ตัวขณะท่ีผู้เรียน

กำลังมีส่วนร่วมในการเล่นเกมภาษา การใช้เกมในการเรียนรู้คำศัพท์ช่วยสร้างบรรยากาศท่ีดี ท่ีสนุกสนานใน

การเรียน อีกท้ังเกมภาษายังเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้นักเรียนได้ทำความคุ้นเคยกับคำศัพท์ใหม่ ๆ หรือวลี 
ใหม่ ๆ และช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้คำศัพท์อย่าง “ลุ่มลึก” ได้รวดเร็วกว่าและมีประสิทธิภาพมากกว่าการใช้

การจดจำคำศัพท์ ย่ิงไปกว่าน้ันเกมภาษายังช่วยเพ่ิมศักยภาพทางการส่ือสาร (communicative 

competence) นักเรียนท่ีเข้าร่วมในการวิจัยน้ียอมรับว่าการใช้เกมภาษาควบคู่ไปกับการสอนภาษามีส่วน

ช่วยอย่างมากในการพัฒนาความสามารถด้านคำศัพท์ แม้ว่าขีดความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค โดยวิธีการสอนแบบใช้
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เกมคำศัพท์จะไม่สูงนัก แต่ก็เป็นสัญญาณว่าครูผู้สอนสามารถพัฒนาความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษ

ของนักเรียนได้ 

 2. ผลการวัดความสามารถด้านคำศัพท์ก่อนและหลังการเรียนการสอนโดยใช้เกมคำศัพท์หลังการ
สอนสูงกว่าก่อนการสอนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ท่ีเป็นเช่นน้ีอาจเป็นเพราะว่าการนำ

กิจกรรมคำศัพท์เข้ามาประกอบการสอน เกมทำให้นักเรียนมีความเพลิดเพลินสนุกสนาน ต่ืนตัว ไม่รู้สึกเบ่ือ

หน่ายต่อการเรียน คำศัพท์ท่ีนำมาสอนส่วนใหญ่จะอยู่ในเน้ือหาบทเรียน และบางคำเป็นคำศัพท์ใหม่  

และนำมาจัดกิจกรรมในลักษณะท่ีนักเรียนต้องเคล่ือนไหว และออกกำลังกายไปด้วย จากการสังเกตและจด
บันทึกของผู้วิจัยขณะทำการสอนพบว่า นักเรียนจะรู้สึกต่ืนเต้น มีความต่ืนตัว และกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ 

ในขณะทำกิจกรรมท่ีกำหนดนักเรียนทุกคนให้ความร่วมมือ กล้าแสดงออก มีความเพียรพยายามในการทำ

กิจกรรมน้ัน ๆ ถึงแม้ว่าบางคร้ังนักเรียนจะพูดผิดบ้างก็ตาม แต่นักเรียนก็มีความพึงพอใจในการเล่นเกมได้
ฝึกทักษะต่าง ๆท้ังในด้านการฟัง พูด อ่าน และเขียน โดยมีโอกาสนำภาษาท่ีเรียนมาใช้ในการทำกิจกรรม 

ซ่ึงนักเรียนเห็นว่าเป็นประสบการณ์ท่ีมีคุณค่ามาก สอดคล้องกับหลักการสอนภาษาต่างประเทศของ 

กรมวิชาการ (2551: 127) ท่ีว่า “เกมเป็นส่ิงท่ีเร้าความสนใจให้นักเรียนอยากเรียนภาษาอังกฤษเพ่ิมข้ึน 

ช่วยย้ำส่ิงท่ีเรียนไปแล้วท้ังด้านตัวอักษร การออกเสียง การฟัง การพูดคำศัพท์ การสะกดตัวอักษร และการ
อ่าน ตลอดท้ังรูปประโยค เกมต่าง ๆ สามารถนำส่ิงท่ีเป็นปัญหาจากการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนมา

ฝึกซ้ำในรูปของการเล่น ฝึกความฉับไวในความคิด การทำความเข้าใจในการปฏิบัติตามคำส่ัง และการใช้

ภาษาอย่างอัตโนมัติ ส่งเสริมเจตคติท่ีดีต่อการเรียนภาษา และสอดคล้องกับผลการวิจัยของบำรุง โตรัตน์ 

(2560: 147) ท่ีกล่าวไว้ว่า “เกมมีประโยชน์ในการกระตุ้นให้นักเรียนสนใจเรียนมากย่ิงข้ึน ทำให้นักเรียน
เพลิดเพลินกับการเล่นเกม และยังช่วยทบทวนบทเรียน ส่งผลให้นักเรียนสนใจเรียนและเรียนรู้ได้มากข้ึน” 

ดังน้ันการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ชุดการเรียนการสอนดังกล่าวส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถ

ในการใช้ภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสาร นักเรียนได้ใช้ความคิดอย่างอิสระ นักเรียนมีความสุขท่ีได้ทำกิจกรรม
ทางภาษาและเล่นเกม แต่หากเกมใดต้องใช้ทักษะการอ่านและการฟัง นักเรียนมักจะมีผลสัมฤทธ์ิระดับต่ำ

กว่าเกณฑ์ จึงควรได้มีการหาแนวทางในการปรับปรุงพัฒนาต่อไป และพบว่านักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันสูงของวิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค มีความสามารถด้านคำศัพท์เพ่ิมมากข้ึนหลังการสอน

โดยใช้เกมคำศัพท์  
 3. จากผลการวิจัยพบว่า แรงจูงใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง วิทยาลัย

เทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค หลังการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษโดยใช้เกมคำศัพท์ พบว่านักเรียนมี

แรงจูงใจอยู่ในระดับมาก เม่ือพิจารณารายข้อ พบว่าข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูง 3 อันดับแรก ได้แก่ 1) ฉัน

กระตือรือร้นท่ีจะเรียนและพัฒนาความรู้ภาษาอังกฤษเพราะฉันได้เรียนรู้อย่างเข้าใจ อยู่ในระดับมาก  

(!"= 4.12, S.D.=.70)  2) ฉันได้เรียนรู้การใช้ภาษาอังกฤษเพ่ิมเติมจากการเรียนรู้ท่ีเป็นประโยชน์มาก  

อยู่ในระดับมาก (!"= 4.08, S.D.=.69) และ 3) ผู้สอนให้ฉันทำกิจกรรมท่ีฉันได้ฝึกฝนการคิดและได้ลงมือทำ
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กิจกรรมด้วยตนเอง อยู่ในระดับมาก (!"= 4.06, S.D.=.68) ผู้วิจัยขอนำผลการศึกษาแรงจูงใจท่ีมีค่าเฉล่ียสูง 

3 อับดับแรกมาอภิปรายในแต่ละข้อดังน้ี 

3.1 ในข้อท่ีว่า “ฉันกระตือรือร้นท่ีจะเรียนและพัฒนาความรู้ภาษาอังกฤษเพราะฉันได้เรียนรู้
อย่างเข้าใจ” ท้ังน้ีเพราะว่ากิจกรรมการใช้เกมประกอบการเรียนการสอนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนเป็นการสอนท่ีมี

ข้ันตอนการเดาคำศัพท์ เป็นการเดาอย่างมีระบบ เช่น นักเรียนได้เรียนรู้การใช้ตัวช้ีแนะความหมาย ทำให้

ผู้เรียนมีกิจกรรมท่ีจะกระตุ้นให้ผู้เรียนทำส่ิงท่ีได้รับมอบหมายหรือต้องการปฏิบัติกิจกรรมให้บรรลุตาม

วัตถุประสงค์ โดยมีครูผู้สอนเป็นเพียงผู้อำนวยความสะดวกหรือให้คำแนะนำปรึกษา ซ่ึงต้องคำนึงถึงการทำ
ให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนหรือการปฏิบัติงาน นักเรียนจึงมีความเข้าใจและเรียนรู้คำศัพท์ได้ดีข้ึน  

ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ บลูม (Bloom อ้าง ถึงใน ยมลรัตน์ เลาหบุตร, 2555: 57) ท่ีมีความเห็นว่า  

ถ้าสามารถจัดให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมตามท่ีตนเองต้องการ ก็น่าจะคาดหวังได้แน่นอนว่านักเรียนทุกคนได้

เตรียมใจสำหรับกิจกรรมท่ีตนเลือกน้ันด้วยความกระตือรือร้น พร้อมท้ังความม่ันใจ เราสามารถสังเกตเห็น
ความแตกต่างของความพร้อมด้านจิตใจได้ชัดเจนจากการปฏิบัติของนักเรียนต่องานท่ีเป็นวิชาบังคับกับวิชา

เลือก หรือจากส่ิงนอกโรงเรียนท่ีนักเรียนอยากเรียน เช่น การขับรถยนต์ ดนตรีบางชนิด เกม หรืออะไร

บางอย่างท่ีนักเรียนอาสาสมัครและตัดสินใจได้โดยเสรีในการเรียน การมีความกระตือรือร้นและความสนใจ
เม่ือเร่ิมเรียนจะทำให้นักเรียนเรียนได้เร็วและประสบความสำเร็จสูง สอดคล้องกับงานวิจัยของ  

สุภาษิต พาณยง (2555: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะการอ่านและการเขียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกม

การศึกษา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมการศึกษาอยู่ใน

ระดับมาก รวมท้ังสอดคล้องกับงานวิจัยของ สิริวรรณ ใจกระเสน (2554: 3) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอน

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

3.2 ในข้อท่ีว่า “ฉันได้เรียนรู้การใช้ภาษาอังกฤษเพ่ิมเติมจากการเรียนรู้ท่ีเป็นประโยชน์มาก” 

ท้ังน้ีเพราะว่าประโยชน์ของการใช้เกมในการสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษน้ันช่วยทำให้บรรยากาศในการเรียน
การสอนเป็นไปอย่างมีชีวิตชีวา สร้างความเป็นกันเองระหว่างครูและนักเรียนได้มากข้ึน เกมเป็นกิจกรรมท่ี

ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและจดจำคำศัพท์ได้ดีย่ิงข้ึน  

ซารีฟ ลาเต๊ะ (2560: 619-630) ผู้วิจัยได้กำหนดเกณฑ์เพ่ือประเมินผลความสามารถด้านคำศัพท์ โดยไม่มี

การลงโทษเม่ือทำผิดหรืออ่านผิด แต่ให้มีการเพ่ิมจำนวนคร้ังของเกมแต่ละเกมมากข้ึน เพ่ือให้เกิดความเคย
ชินและจดจำคำศัพท์ได้มากข้ึน วิจัยน้ีสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ไอชา เปอร์วีน และคณะ (2016: 633) 

ได้ทำการวิจัยเพ่ือศึกษาประสิทธิผลของการใช้เกมภาษาในการเรียนรู้คำศัพท์ในภาษาท่ีสองของผู้เรียนใน

ประเทศปากีสถาน ผลการวิจัยพบว่า การใช้เกมภาษาส่งเสริมในการเรียนรู้ภาษาท่ีสองของผู้เรียนน้ันมีความ
คงทนในด้านคำศัพท์ เน่ืองจากผู้เรียนสามารถใช้คำศัพท์ได้อย่างถูกต้อง ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถพูดและใช้

ภาษาท่ีสองได้อย่างคล่องแคล่ว มีความสำคัญมากย่ิงกว่าความสามารถในเร่ืองไวยากรณ์ เกมภาษาช่วยให้

ผู้เรียนเรียนรู้ในการใช้คำศัพท์อย่างไม่รู้ตัวขณะท่ีผู้เรียนกำลังมีส่วนร่วมในการเล่นเกมภาษา การใช้เกมใน



 
 

23 วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 3 กันยายน - ธันวาคม 2563 

การเรียนรู้คำศัพท์ช่วยสร้างบรรยากาศท่ีดี ท่ีสนุกสนานในการเรียน ซ่ึงช่วยให้สถานการณ์ในการเรียนในช้ัน

เรียนได้ผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด  

3.3 ในข้อท่ีว่า “ผู้สอนให้ฉันทำกิจกรรมท่ีฉันได้ฝึกฝนการคิดและได้ลงมือทำกิจกรรมด้วย
ตนเอง” ท่ีเป็นเช่นน้ีเพราะผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มให้นักเรียนได้ทำงานร่วมกัน และบางคร้ังให้นักเรียนได้

ประเมินผลงานของกันและกัน เป็นการฝึกให้นักเรียนได้รู้จักฟังและยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน 

ผลการวิจัยน้ีสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ไอชา เปอร์วีน และคณะ (2016: 633) ได้ทำการวิจัยเพ่ือศึกษา

ประสิทธิผลของการใช้เกมภาษาในการเรียนรู้คำศัพท์ในภาษาท่ีสองของผู้เรียนในประเทศปากีสถาน 
ผลการวิจัยพบว่า การใช้เกมภาษาส่งเสริมในการเรียนรู้ภาษาท่ีสองของผู้เรียนน้ันมีความคงทนในด้าน

คำศัพท์ เน่ืองจากผู้เรียนสามารถใช้คำศัพท์ได้อย่างถูกต้อง ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถพูดและใช้ภาษาท่ีสอง

ได้อย่างคล่องแคล่ว มีความสำคัญมากย่ิงกว่าความสามารถในเร่ืองไวยากรณ์ เกมภาษาช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้
ในการใช้คำศัพท์อย่างไม่รู้ตัวขณะท่ีผู้เรียนกำลังมีส่วนร่วมในการเล่นเกมภาษา การใช้เกมในการเรียนรู้

คำศัพท์ช่วยสร้างบรรยากาศท่ีดี ท่ีสนุกสนานในการเรียน ซ่ึงช่วยให้สถานการณ์ในการเรียนในช้ันเรียนได้

ผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด และสอดคล้องกับแนวคิดของ นิตยา ฤทธ์ิโยธี (2540: 6) กล่าวว่า ความสำคัญของ

การใช้เกมช่วยให้บรรยากาศในการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีชีวิตชีวา สร้างความเป็นกันเองระหว่างครู
และนักเรียนได้มากข้ึน เกมคำศัพท์เหล่าน้ีเป็นกิจกรรมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้คำศัพท์ ให้นักเรียนเกิดความ

เข้าใจและจดจำคำศัพท์ภาษาอังกฤษให้ดีย่ิงข้ึน ในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยการใช้เกม

คำศัพท์ทำให้นักเรียนมีความรับผิดชอบมากข้ึน เพราะไม่ให้ตนเองเป็นตัวถ่วงของกลุ่มเพ่ือน จึงเกิดความ

กระตือรือร้นท่ีจะพยายามพัฒนาตนเองให้มีความสามารถด้านคำศัพท์ เน่ืองจากผู้วิจัยได้มีการแบ่งกลุ่มให้
นักเรียนรับผิดชอบในแต่ละเกมร่วมกัน ต้องช่วยเหลือซ่ึงกันและกัน เพ่ือนำพากลุ่มของตนไปสู่เป้าหมายท่ี

ครูกำหนดไว้ 

สรุปได้ว่า จากผลการศึกษาแรงจูงใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 

วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัดราชบุรี ก่อนและหลังการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยการใช้

เกมคำศัพท์อยู่ในระดับมาก แสดงว่านักเรียนมีความผ่อนคลายและสนุกกับการเรียนภาษาอังกฤษมากข้ึน 

ไม่มีความกลัววิชาภาษาอังกฤษ เปิดใจรับวิชาภาษาอังกฤษมากข้ึน ถึงแม้ว่าวิชาภาษาอังกฤษจะเป็นเป็น

วิชาท่ีเรียนยากสำหรับนักเรียนสายอาชีพ เม่ือได้รับการสอนแบบผ่อนคลายโดยการใช้เกมคำศัพท์ จึงยังมี
แรงจูงใจอยู่ในระดับสูง 

 

ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะเพ่ือนำไปปฏิบัติ 

หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาการเพ่ิมขีดความสามารถด้านคำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมคำศัพท์ 

ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีดรุณาโปลีเทคนิค จังหวัดราชบุรี 
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แล้วพบข้อควรปรับปรุงแก้ไขเปล่ียนแปลงให้มีความเหมาะสมในการนำไปใช้ในการจัดการสอน 

คร้ังต่อไป ดังน้ี 

1.1 จากผลการวิจัย พบว่า การสอนภาษาอังกฤษโดยการใช้เกมคำศัพท์เข้ามาช่วยในการเรียน
การสอนทำให้ผลความสามารถด้านคำศัพท์ของนักเรียนสูงข้ึน และมีผลความแตกต่างของคะแนนสูงข้ึน 

ดังน้ันควรนำวิธีการสอนแบบใช้เกมคำศัพท์ไปใช้ในการเรียนการสอนนักเรียนระดับอ่ืน เช่น ปวช. 1-3  

และปวส. 2  

1.2 จากผลของแบบสอบถามวัดแรงจูงใจ พบว่า นักเรียนยังต้องการให้ผู้สอนคิดและเตรียม
กิจกรรมให้ ดังน้ันจึงควรเพ่ิมเคร่ืองมือท่ีเก่ียวกับอิเล็กทรอนิกส์ เช่น โทรศัพท์มือถือ ท่ีสามารถดาวน์โหลด 

app ท่ีเก่ียวกับคำศัพท์หรือเกมคำศัพท์มาให้นักเรียนได้เรียนรู้ ซ่ึงปัจจุบันน้ีเด็กวัยเรียนติดเกมออนไลน์เป็น

อย่างมาก ครูควรหาเกมท่ีเก่ียวกับภาษาอังกฤษมาเพ่ือให้นักเรียนได้เล่นในคาบเรียน และให้นักเรียนจำ
คำศัพท์คาบละ 10 คำ เป็นต้น 

 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

จากผลการวิจัยท่ีรวบรวมได้จากแบบสอบถามวัดแรงจูงใจท่ีมีต่อการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เกม

คำศัพท์ในข้อท่ีว่า “ฉันเข้าร่วมกิจกรรมของกลุ่มสาระภาษาต่างประเทศทุกคร้ังนอกจากมีความจำเป็น 
จริง ๆ” มีค่าเฉล่ียน้อยกว่าข้ออ่ืน ๆ ดังน้ันควรมีการศึกษาเก่ียวกับวิธีการท่ีจะทำให้นักเรียนมาเข้าร่วม

กิจกรรมทุกคร้ัง เช่น มีการให้คะแนนการเข้าร่วมกิจกรรม หากใครเข้าร่วมทุกคร้ังก็จะได้คะแนนเต็ม 

หากขาดกิจกรรมคะแนนก็ลดลงไป เป็นต้น 
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