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บทคัดยอ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ (1) พัฒนาความสามารถในการอานคำศัพทและ (2) เพื่อ 

เปรียบเทียบความสามารถในการอานคำศัพทกอนและหลังการใชเกมคำศัพท การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิง

ปริมาณ กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จำนวน นักเรียน 25 คน ดำเนินการวิจัยโดยใช

เวลาในการทดลอง 2 สัปดาห สัปดาหละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวมการทดลอง ทั้งหมด 4 คาบ ซึ่ง

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย (1) นวัตกรรมที่ใชในการทดลอง คือ เกมคำศัพทภาษาอังกฤษ 

และ (2) เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวม ขอมูล ไดแก แบบทดสอบวัดระดับความรูเก่ียวกับการอานคำศัพท 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก การหาคา คาเฉลี่ย และสถิติการทดสอบคา t (t-test)  

 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนโดยการใชเกมคำศัพทประกอบการเรียนการสอนมีความสามารถ

ในการอานคำศัพทอยูในระดับดีมาก โดยมีคะแนนเฉล่ียกอนเรียน 5.64 และคะแนน เฉลี่ยหลังเรียน 8.72  

และมีความสามารถในการอานคำศัพทกอนและหลังการใช เกมคำศัพทอยางมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01  
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Abstract 
 The objectives of the research were (1) to develop vocabulary reading ability of 
sixth grade students, Tessaban 4 Phu Bo Bit School, Loei province, and (2) to compare their 
vocabulary reading ability before and after vocabulary game learning. The research was 
conducted by the quantitative research methodology. The samples were twenty-five sixth 
grade students, Tessaban 4 Phu Bo Bit School, Loei province. The study spent two weeks. 
The instruments used in this research were (1) the innovation: usage of vocabulary games, 
and (2) the quizzes on the reading comprehension of vocabulary. The statistics used for data 
analysis comprised of mean, standard deviation, and the t-test for dependent samples. 
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 The research revealed that the vocabulary reading ability of students learning 
through vocabulary games was found to be at the very good level; their mean score before 
learning was equal to 5.64, but after learning to 8.72. Their vocabulary reading ability before 
and after game-based learning was found to be different at a statistically significant level of 
0.01.  
 
Keywords:  Vocabulary Game; Development; Reading Skill; 
 

บทนำ 

 การอานเปนกระบวนการเรียนรูอยางหนึ่งที่จะตองดำเนินการจัดกิจกรรมใหนักเรียนไดเรียนรูจาก

ประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทำได คิดเปน ทำเปน รักการอาน และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง  

(พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542, 2542: 24) การอานเปนเครื่องมือสำคัญในการศึกษา คนควา

หาความรู คนที่มีทักษะในการอานยอมไดเปรียบ สามารถนำไปใชในชีวิตประจำวัน เชน การคนควาหาความรู

เพ่ิมเติมจากสิ่งพิมพตาง ๆ (สนิท  ตั้งทวี, 2528: 35) จึงเห็นไดวาผูที่มีนิสัยรักการอานและมีทักษะในการอาน

ยอมแสวงหาความรูและศึกษาเลาเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพสามารถนำความรูท่ีไดจากการอานไปใชในการ

พูดและการเขียนไดเปนอยางดี ไวทแมน (Wiseman 1992: 2) กลาววาการสอนอานภาษาอังกฤษใหแก

นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษต่ำนั้น ครูควรจะหาทักษะการอานภาษาอังกฤษในดานการใช

โครงสรางทางภาษาและการหาความหมายของคำศัพทอีกดวย เพราะความรูในเรื่องดังกลาว เปนองคประกอบ

สำคัญที่จะชวยใหผูอานประสบความสำเร็จในการอานเพ่ือความเขาใจได   

 แตนักเรียนกลุมดังกลาวจะไมสามารถชวยเหลือตนเองไดในเรื่องเหลานี้ สวนข้ันตอนของ ฮาดเลย  

(Hadley, 1996 : 195-200) ไดกลาววา การฝกหัดการอานเปนเรื่องจำเปนสำหรับนักเรียนที่ เรียน

ภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองหรือเปนภาษาตางประเทศ การสอนทักษะการอานควรสอนหลังจากที่นักเรียนได

อานเนื้อหาท้ังหมดไปแลว และสอนเฉพาะโครงสรางทางภาษาและการหาความหมายของคำศัพทที่จำเปนตอ 

การอานเนื้อหาดังกลาวเทานั้น 

 ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะทำงานวิจัยเก่ียวกับการใชเกมคำศัพทเพ่ือพัฒนาความสามารถ

ในการอานคำศัพท ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  6 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบอบิด เพ่ือใหนักเรียน

ไดเรียนรูคำศัพทมากขึ้น และทำใหเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งจะชวยใหนักเรียนจดจำชนิดของคำไดดี 

สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน และยังสามารถนำไปใชไดทั้งการฟง การพูด การอานและการ

เขียนใหมีประสิทธิภาพตอไป 

 

วัตถุประสงคเพื่อการวิจัย 

 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้น

มัธยมศกึษาปที่ 6 โดยการใชเกมคำศัพท 

 



Srilangchang Research Journal 25

ISSN: 2773-9244 (Online) ปีีท่ี่� 1 ฉบัับัท่ี่� 2 กรกฎาคม – กันยายน 2564
Vol. 1 No. 2 July – September 2021https://www.mbuslc.ac.th/srj

 The research revealed that the vocabulary reading ability of students learning 
through vocabulary games was found to be at the very good level; their mean score before 
learning was equal to 5.64, but after learning to 8.72. Their vocabulary reading ability before 
and after game-based learning was found to be different at a statistically significant level of 
0.01.  
 
Keywords:  Vocabulary Game; Development; Reading Skill; 
 

บทนำ 

 การอานเปนกระบวนการเรียนรูอยางหนึ่งที่จะตองดำเนินการจัดกิจกรรมใหนักเรียนไดเรียนรูจาก

ประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทำได คิดเปน ทำเปน รักการอาน และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง  

(พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542, 2542: 24) การอานเปนเครื่องมือสำคัญในการศึกษา คนควา

หาความรู คนที่มีทักษะในการอานยอมไดเปรียบ สามารถนำไปใชในชีวิตประจำวัน เชน การคนควาหาความรู

เพ่ิมเติมจากสิ่งพิมพตาง ๆ (สนิท  ตั้งทวี, 2528: 35) จึงเห็นไดวาผูที่มีนิสัยรักการอานและมีทักษะในการอาน

ยอมแสวงหาความรูและศึกษาเลาเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพสามารถนำความรูท่ีไดจากการอานไปใชในการ

พูดและการเขียนไดเปนอยางดี ไวทแมน (Wiseman 1992: 2) กลาววาการสอนอานภาษาอังกฤษใหแก

นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษต่ำนั้น ครูควรจะหาทักษะการอานภาษาอังกฤษในดานการใช

โครงสรางทางภาษาและการหาความหมายของคำศัพทอีกดวย เพราะความรูในเรื่องดังกลาว เปนองคประกอบ

สำคัญที่จะชวยใหผูอานประสบความสำเร็จในการอานเพ่ือความเขาใจได   

 แตนักเรียนกลุมดังกลาวจะไมสามารถชวยเหลือตนเองไดในเรื่องเหลานี้ สวนข้ันตอนของ ฮาดเลย  

(Hadley, 1996 : 195-200) ไดกลาววา การฝกหัดการอานเปนเรื่องจำเปนสำหรับนักเรียนที่ เรียน

ภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สองหรือเปนภาษาตางประเทศ การสอนทักษะการอานควรสอนหลังจากที่นักเรียนได

อานเนื้อหาท้ังหมดไปแลว และสอนเฉพาะโครงสรางทางภาษาและการหาความหมายของคำศัพทที่จำเปนตอ 

การอานเนื้อหาดังกลาวเทานั้น 

 ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะทำงานวิจัยเก่ียวกับการใชเกมคำศัพทเพ่ือพัฒนาความสามารถ

ในการอานคำศัพท ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  6 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบอบิด เพ่ือใหนักเรียน

ไดเรียนรูคำศัพทมากขึ้น และทำใหเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซึ่งจะชวยใหนักเรียนจดจำชนิดของคำไดดี 

สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน และยังสามารถนำไปใชไดทั้งการฟง การพูด การอานและการ

เขียนใหมีประสิทธิภาพตอไป 
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สมมุติฐานการวิจัย 

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 4 มคีวามสามารถในการอานออกเสียงหลังไดเรียน

ผานการใชเกมคำศัพทภาษาอังกฤษมีผลสัมฤทธิ์ทีสูงขึ้น 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

 การใชเกมคำศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาทักษะการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6 

โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบอบิด  ผูวิจัยมีกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี ้

 

 

       ตัวแปรอิสระ      ตัวแปรตาม 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 การวิจัย เรื่อง การใช เกมคำศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาทักษะการอานของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภบูอบิด  ผูศึกษาไดดำเนินงานตามประเด็น ดังตอไปนี้ 

 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบอบิด ป

การศกึษา 2561 จำนวน 25 คน 

 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก 

  1. แผนการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษ ซึ่งมีเนื้อหาและเกมคำศัพทที่ใชในการสอนเกี่ยวกับชนิด

ของคำตาง ๆ 

  2. แบบทดสอบกอนเรียน - แบบทดสอบหลังเรียน 

การใชเกมคำศัพท ความสามารถในการอานคำศัพท

โดยการใชเกมคำศัพท 
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  3. สื่อการสอนประกอบดวย power point ,Jigsaw reading และ Mail reading 

  4. แรงจูงใจในการเรียน คือ ของรางวัล   

 

 ขั้นตอนการทดลอง 

 ในการศึกษาและพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษโดยใชเกมคำศัพทภาษาอังกฤษ มีขั้นตอนในการ

ดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมดังนี ้

  1. ทดสอบกอนเรียนและบันทึกคะแนนรายบุคคล 

  2. นำเกมไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ตามข้ันตอนดังตอไปนี้ 

   2.1. นำเสนอคำศัพทใหนักเรียนดวย power point โดยการอานออกเสียง ใหนักเรียนฟง 

แลวใหนักเรียนอานออกสียงตามพรอมสะกดคำศัพท จนนักเรียนสามารถอานออกเสียงได 

   2.2. ใหนักเรียนจับกลุมเลนเกม กลุมละ 5 คน กลุมใดทำเสร็จกอน กลุมนั้นเปนกลุมชนะ  

   2.3. ใหนักเรียนแตละกลุมออกมาอานคำศัพทและแปลใหเพื่อน ๆ ฟงหนาหองพรอมให 

เพ่ือน ๆ อานตาม 

  3 ทดสอบหลังเรียนและบันทึกคะแนนเปนรายบุคคล 
  

ผลการวิจัย 

 ผลการทดสอบความสามารถในการอานโดยการใช เกมคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบอบิด จำนวนทั้งหมด 25 คน ผลการเปรียบเทียบความแตกตาง

ของผลรวมคะแนนจากแบบทดสอบวัดระดับความรูเกี่ยวกับคำศัพทภาษาอังกฤษระหวางกอนและหลังการทดลอง 

โดยพบวา ความสามารถในการอานคำศัพทของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบอบิด  

ปการศึกษา 2561 หลังการใชเกมคำศัพทสูงข้ึนกวากอนการทดลองอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 คะแนน 

ความสามารถในการอานคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนเพิ่มขึ้นหลังการทดลอง โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนและ

หลังการทดลองเปน 5.64 และ 8.72 ตามลำดับ 

  

การอภิปรายผล 

 ผลจากการศึกษาการใชเกมคำศัพทเพ่ือพัฒนาความสามารถในการอานคำศัพทของนักเรียน

ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบอบิด สามารถอภิปรายผลไดดังตอไปนี้ นักเรียนที่ไดรับการ

สอนโดยการใชเกมคำศัพทมีความสามารถในการอานคำศัพทไดสูงข้ึนกวากอนการทดลองอยางมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 คะแนน โดยมีคะแนนความสามารถในการอานคำศัพทอยูในระดับดีมาก และมีคะแนนเฉลี่ย

กอนและหลังการทดลองเปน 5.64 และ 8.72 ตามลำดับ ทั้งนี้อาจเปนเพราะวาผูวิจัยเลือกคำศัพทและ

จัดรูปแบบการสอนที่เหมาะสมกับวัยและพ้ืนฐานของนักเรียนกลุมตัวอยาง เนื่องดวยธรรมชาติของเด็กในวัย

ประถมศึกษาเปนวัยที่ผานประสบการณการเลนเกมในรูปแบบที่หลากหลาย จึงทำใหการทำกิจกรรมเกมในชั้น

เรียนมีความสนุกสนานและเปนไปอยางราบรื่น ตรงตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว ผูวิจัยจึงไดเลือกใชเกมคำศัพทเขา



Srilangchang Research Journal 27

ISSN: 2773-9244 (Online) ปีีท่ี่� 1 ฉบัับัท่ี่� 2 กรกฎาคม – กันยายน 2564
Vol. 1 No. 2 July – September 2021https://www.mbuslc.ac.th/srj

  3. สื่อการสอนประกอบดวย power point ,Jigsaw reading และ Mail reading 

  4. แรงจูงใจในการเรียน คือ ของรางวัล   

 

 ขั้นตอนการทดลอง 

 ในการศึกษาและพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษโดยใชเกมคำศัพทภาษาอังกฤษ มีข้ันตอนในการ

ดำเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมดังนี ้

  1. ทดสอบกอนเรียนและบันทึกคะแนนรายบุคคล 

  2. นำเกมไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ตามข้ันตอนดังตอไปนี้ 

   2.1. นำเสนอคำศัพทใหนักเรียนดวย power point โดยการอานออกเสียง ใหนักเรียนฟง 

แลวใหนักเรียนอานออกสียงตามพรอมสะกดคำศัพท จนนักเรียนสามารถอานออกเสียงได 

   2.2. ใหนักเรียนจับกลุมเลนเกม กลุมละ 5 คน กลุมใดทำเสร็จกอน กลุมนั้นเปนกลุมชนะ  

   2.3. ใหนักเรียนแตละกลุมออกมาอานคำศัพทและแปลใหเพื่อน ๆ ฟงหนาหองพรอมให 

เพ่ือน ๆ อานตาม 

  3 ทดสอบหลังเรียนและบันทึกคะแนนเปนรายบุคคล 
  

ผลการวิจัย 

 ผลการทดสอบความสามารถในการอานโดยการใช เกมคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบอบิด จำนวนทั้งหมด 25 คน ผลการเปรียบเทียบความแตกตาง

ของผลรวมคะแนนจากแบบทดสอบวัดระดับความรูเกี่ยวกับคำศัพทภาษาอังกฤษระหวางกอนและหลังการทดลอง 

โดยพบวา ความสามารถในการอานคำศัพทของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบอบิด  

ปการศึกษา 2561 หลังการใชเกมคำศัพทสูงข้ึนกวากอนการทดลองอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 คะแนน 

ความสามารถในการอานคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนเพิ่มขึ้นหลังการทดลอง โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนและ

หลังการทดลองเปน 5.64 และ 8.72 ตามลำดับ 

  

การอภิปรายผล 

 ผลจากการศึกษาการใชเกมคำศัพทเพ่ือพัฒนาความสามารถในการอานคำศัพทของนักเรียน

ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบอบิด สามารถอภิปรายผลไดดังตอไปนี้ นักเรียนที่ไดรับการ

สอนโดยการใชเกมคำศัพทมีความสามารถในการอานคำศัพทไดสูงข้ึนกวากอนการทดลองอยางมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 คะแนน โดยมีคะแนนความสามารถในการอานคำศัพทอยูในระดับดีมาก และมีคะแนนเฉลี่ย

กอนและหลังการทดลองเปน 5.64 และ 8.72 ตามลำดับ ทั้งนี้อาจเปนเพราะวาผูวิจัยเลือกคำศัพทและ

จัดรูปแบบการสอนที่เหมาะสมกับวัยและพ้ืนฐานของนักเรียนกลุมตัวอยาง เนื่องดวยธรรมชาติของเด็กในวัย

ประถมศึกษาเปนวัยที่ผานประสบการณการเลนเกมในรูปแบบที่หลากหลาย จึงทำใหการทำกิจกรรมเกมในชั้น

เรียนมีความสนุกสนานและเปนไปอยางราบรื่น ตรงตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว ผูวิจัยจึงไดเลือกใชเกมคำศัพทเขา

มาชวยในการสอน ซึ่งตัวเกมนั้นมีความสนุกสนาน ไมทำใหนักเรียนรูสึกเบื่อหนายในการเรียน อีกทั้งตัวเกมยัง

กระตุนใหนักเรียนไดกลาแสดงออกและมีสวนรวมในการทำกิจกรรมในชั้นเรียนมากขึ้น มีความพยายามที่จะทำ

กิจกรรมนั้นๆใหสำเร็จ นักเรียนมีความสุขกับการเรียน จึงทำใหนักเรียนมีโอกาสที่จะไดเรียนรูและใชภาษาไป

ในตัว ซึ่งสอดคลองกับคำกลาวของ Maley (1981: 137) ที่กลาวไววา “เกมและกิจกรรมคลายเกมมีสวนชวย

มากในการฝกภาษา และเปนวิธีที่จะทำใหบรรยากาศในหองเรียนเปนไปตามธรรมชาติของการเรียนรูและเปน

การเราความสนใจของผูเรียน” และนอกจากนี้ยังสอดคลองกับคำกลาวของ บำรุง โตรัตน (2540 : 147) ที่

กลาวไววา “เกมมีประโยชนในการกระตุนใหนักเรียนสนใจเรียนมากยิ่งข้ึนทำใหนักเรียนเพลิดเพลินกับการเลน

เกมและยังชวยในการทบทวนบทเรียน” 

 

ขอเสนอแนะ 

 1. ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

  1.1 ควรทำการศึกษาทดลองการอานคำศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมคำศัพทแบบระยะยาวอยาง

นอย 1 ภาคการศกึษา เพ่ือใหผูเรียนมีเวลาในการพัฒนาการเรียนรูคำศัพทมากขึ้น 

  1.2 ควรเพ่ิมหัวขอการอานใหมากกวาเดิมเพ่ือใหนักเรียนเรียนรูไดครบหลักการอาน 

 

 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

  2.1 ควรมีการเพ่ิมสื่ออ่ืนเพ่ิมเติมเชน สื่อวีดีโอ เพื่อที่จะใหผูเรียน เกิดความกระตุนและสนใจท่ี

จะทากิจกรรมการอานออกเสียงท่ีผูวิจัยไดจัดทำขึ้น 

  2.2 ควรศึกษาปจจัยที่สงผลตอพัฒนาทักษะการอานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6 

โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบบิด 

 

องคความรูที่ได  

 ธรรมชาติของเด็กในวัยประถมศึกษาเปนวัยที่ผานประสบการณการเลนเกมในรูปแบบที่หลากหลาย  

จึงทำใหการทำกิจกรรมเกมในชั้นเรียนมีความสนุกสนานและเปนไปอยางราบรื่น การใชเกมคำศัพทเขามาชวย

ในการสอน ซึ่งตัวเกมนั้นมีความสนุกสนาน ไมทำใหนักเรียนรูสึกเบื่อหนายในการเรียน อีกทั้งตัวเกมยังกระตุน

ใหนักเรียนไดกลาแสดงออกและมีสวนรวมในการทำกิจกรรมในชั้นเรียนมากขึ้น มีความพยายามที่จะทำ

กิจกรรมนั้นๆใหสำเร็จ นักเรียนมีความสุขกับการเรียน จึงทำใหนักเรียนมีโอกาสที่จะไดเรียนรูและใชภาษาไป

ในตัว 

 

  



วารสารวิจััยศรีล้้านช้้าง28

ISSN: 2773-9244 (Online) ปีีท่ี่� 1 ฉบัับัท่ี่� 2 กรกฎาคม – กันยายน 2564
Vol. 1 No. 2 July – September 2021https://www.mbuslc.ac.th/srj

เอกสารอางอิง 

  

สนิท ตั้งทวี. (2528). ความรูและทักษะทางภาษา. กรุงเทพฯ : โอเดียนสโตร 

Hadley, G. and Hadley, H. (1996). The Culture of Learning and the Good Teacher in Japan: 

An Analysis of Student Views. The Language Teacher. Vol. 20, No. 9: 53 – 55. 

Maley, A. (1981). Game and Problem Solving: Communicative in the Classroom Application 

and Method of a Communicative Approach. London: Spottiswoode 

Ballantyne Ltd., 1981. 

Wiseman, D. L. (1992). Learning to Read with Literature. Massachusetts: Allyn and Bacon. 

การใชเกมเสริมทักษะเพื่อพัฒนาการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนหทัยคริสเตียน จังหวัดเลย 
USAGE OF ENGLISH GAMES TO IMPROVE VOCABULARY 

REMEMBERING OF PRATOMSUKSA 5 STUDENTS,  
HATAI CHRISTAIN SCHOOL, LOEI PROVINCE 

 

กำไร  สาริยา 

โรงเรียนหทัยครสิเตียน 
Sunatcha Srinam  

Kamrai  Sariya  
Corresponding Author E-mail: Kamrai_SRI @gmail.com 

 

บทคัดยอ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษไดอยางถูกตองโดยใชสื่อแบบเกม

เพ่ือใชในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนหทัยคริสเตียน จังหวัดเลย โดยมีกลุม

ตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนวิชา ภาษาอังกฤษพื้นฐาน ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 

โดยเก็บรวบรวมขอมูลเชิงสถิติโดยใชการวิเคราะหคะแนน ความสามารถทางดานการจดจำคำศัพท

ภาษาอังกฤษ ไดแก คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เปรียบเทียบคะแนนความแตกตางระหวางกอน

และหลังการฝก โดยใชสถิติคา t-test ในการคำนวณ  

 ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการจดจำคำศัพทของนักเรียนหลังการใชเกมมีประสิทธิภาพอยาง

ดีข้ึน สงผลการรูจดจำคำศัพทมีผลสัมฤทธิ์ดีข้ึน เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ซึ่งสามารถสรุปผลวิจัยได คือ 

กลุมตัวอยางมีความสามารถทางการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษสูงข้ึนทั้ง 2 ชุด หลังเรียนดวยแบบฝกเสริมเกม

ภาษาอังกฤษ  

 

คำสำคัญ: เกมคำศัพทเสริมทักษะ; การจดจำ; การพัฒนาการจดจำคำศัพท; 

 

Abstract 
 The purpose of the research was to develop English vocabulary remembering of 
Prathomsuksa 5 students in Hatai Christain School through English games. The sample group 
were thirty students studying Fundamental English in the first semester of the academic year 
2563. The scores of the students’ vocabulary reading ability were analyzed by the mean and 
standard deviation (S.D.); the differences between their pretest-and-posttest mean scores were 
compared by the dependent sample t-test. 
 The research result was found that vocabulary remembering achievement of the 
students after learning through English games was found to be higher, and it was in 
accordance with the expected hypothesis. The research result was summarized that after 
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