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เปรียบเทยีบผลทางการเรียนรู้และความพงึพอใจในการสอนภาษาองักฤษ ของนักเรียน
ระดับช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3 โดยใช้แผนผงัความคดิ (Mind mapping) และเกม (Game) 

                                                                                            ชญานน์นัท ์วนารักษ*์ 
                                                                             รองศาสตราจารยร์ววิรรณ ศรีคร้ามครัน 

บทคดัย่อ 
 ในการท าวจิยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อแกปั้ญหาการใช ้Adjective ในการอธิบายขยาย
ความในรูปแบบทั้งของการพูด และการเขียน ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
วทิยาลยันาฏศิลป์ สถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ กรมศิลปากร จ านวน 40 คน 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู้เร่ือง Adjective จ  านวน 4 แผน 
และแบบทดสอบความรู้เร่ือง Adjective จ  านวน 30 ขอ้ 
 ผลการวจิยัพบวา่ผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนเป็นไปตามเกณฑ์ผลสัมฤทธ์ิท่ีตั้งไวร้้อยละ 70 

Abstract 
This Research aims to development of grammatical usage in Adjective for 40 students in 

grade 9 by used the game and mind mapping as a method for this research. 
The tools for this research were 4 teaching plans for the title of Adjective with test after 

class. 
The result of this research was shown that the student can be pass the test by 70% accuracy. 

*นกัศึกษาปริญญาโท สาขาการสอนภาองักฤษ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัรามค าแหง 
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บทน า 

การเร่ิมตน้ในการเรียนภาษาองักฤษโดยเร่ิมตั้งแต่การปูทางดว้ยค าศพัทโ์ดยการเร่ิมปลูกฝัง
ตั้งแต่ผูเ้รียนยงัเด็ก  และเร่ิมตน้ดว้ยการสอนค าศพัทง่์ายๆ ไล่ล าดบัความยากข้ึนมาเร่ือยๆ แต่ทั้งน้ีทั้ง
นั้นเองค าศพัทท์ั้งหลายบนโลกน้ีนั้นบางค าในภาษาไทยอาจมีไดห้ลากหลายในภาษาองักฤษ และแต่
ละค าเองก็มีบริบทในการใชท่ี้ต่างกนั บางค าตอ้งเลือกใชใ้หเ้หมาะกบัวยัวฒิุ ของบุคคลท่ีก าลงั
ส่ือสารดว้ยบางค าเหมาะกบัการส่ือสารกบัคนในวยัเดียวกบัผูส่้งสาร หรือใกลเ้คียงกบัผูส่้งสารซ่ึง
ปัญหาท่ีพบมากคือหลายๆคนไม่ทราบวา่ค าในภาษาไทยแต่ละค า อาจมีมากค าศพัทใ์นภาษาองักฤษ
ซ่ึงแต่ละค าของภาษาองักฤษก็มีความหมายยอ่ยลงมาอีก เหมือนกบัในภาษาไทยเช่นกนัดงันั้นเม่ือ
ผูเ้รียนรู้ค าศพัทพ์ื้นฐานเพียงไม่ก่ีค  าการใชค้  าศพัทก์็จะไม่มีความหลากหลายมากพอ และไม่เพียงแต่
การใชค้  าซ ้ าซากท่ีพบเจอกนัทัว่ไปอยา่งทุกวนัน้ี แต่วา่ยงัมีในเร่ืองของค าศพัทท่ี์ผูเ้รียนไม่รู้อีก
จ านวนมาก เน่ืองจากผูเ้รียนไม่ไดถู้กสอนมาใน ตอนเด็กๆ วา่ตวัอกัษรในภาษาองักฤษนั้นแต่ละตวั
จะมีเสียงเฉพาะของตวัเองก่ีเสียง และแต่ละตวันั้นออกเสียงอยา่งไรบา้ง  เด็กๆ ก็จะจบัจุดเอาเองจาก
ค าท่ีไดเ้รียนผา่นๆ มา  แต่วา่ในความเป็นจริงแลว้รูปร่างหนา้ตาของค าศพัทใ์นภาษาองักฤษนั้น
ไม่ไดมี้หนา้ตาท่ีตรงกบัเสียงของพยญัชนะแต่ละตวัตามท่ีไดเ้ห็นจากค าๆ นั้น  นัน่หมายถึงผูเ้รียน
ตอ้งอาศยัการจดค านั้นๆ วา่สะกดอยา่งไรมีตวัพยญัชนะตวัไหนร่วม อยูใ่นค านั้นบา้ง  โดยปัญหาการ
ใชค้  าศพัทน์ั้นเห็นไดง่้ายๆ จากกิจกรรมในห้องเรียน  ท่ีคุณครูมกัจะมีกิจกรรม Dictation หรือการให้
เขียนตามค าบอก พร้อมแปลความหมาย ของค านั้นๆ ซ่ึงปัญหาท่ีคนเป็นครูน่าจะพบเจอบ่อยๆ คือ 
เด็กๆ เขียนตามไดไ้ม่ถูกตอ้ง หรือสะกดไม่ถูกนัน่เอง แต่รู้ความหมายของค านั้น  ผลคือ “สะกดผดิ” 
แต่ความหมาย เขียนมาถูก กบัอีกแบบคือ “สะกดผดิและไม่รู้ความหมายของค าศพัท”์ ดว้ย ทั้งหมด
ดา้นบน ท่ีกล่าวมานั้นเป็นประสบการณ์ตรงในวยัเรียนของผูท้  าวจิยัเอง  ซ่ึงพบวา่ในปัจจุบนัน้ี
การศึกษาของประเทศไทยนั้นก็ยงัคงมีปัญหาน้ีอยูเ่สมอมา 

และเน่ืองจากในการสนทนาของหลายเหตุการณ์ แมว้า่เราจะไม่สามารถพูดค าศพัทท่ี์
ตอ้งการจะส่ือไม่ได ้แมก้ระทัง่ไม่รู้วา่ค  าศพัทน์ั้นคืออะไร แต่เราสามารถพูดถึงบริบทของส่ิงท่ีเราจะ
ส่ือถึงได ้ โดยการใชก้ารอธิบายขยายความ เลือกการใช ้Adjective ใหก้ารอธิบายถึงส่ิงท่ีเราตอ้งการ
พูดถึงได ้ เม่ือเราอธิบายไดช้ดัเจนมากพอ ผูรั้บสารท่ีซ่ึงจะพยายามทายค ามาตั้งแต่แรกก็จะนึกถึงส่ิง
นั้นๆ และเดาส่ิงท่ีเราตอ้งการส่ือได ้ แต่ทวา่การเลือกใชค้  าในการอธิบายส่ิงต่างๆ ของคนหลาย
จ านวนมาก อธิบายไดไ้ม่ตอ้งตามหลกัไวยากรณ์เท่าไหร่นกั รวมไปถึงคลงัค าศพัทข์องกลุ่ม 
Adjective ท่ีสามารถใชใ้นการอธิบายความทั้งปวงก็รู้ยงัไม่มากพอ ดงันั้นผูท้  าวจิยัจึงเลือกท่ีจะน า
เร่ือง Adjective มาใชใ้นการทดลองงานวจิยัน้ีเอง ประกอบกบัวธีิการเรีนการสอนทั้ง 2 แบบคือเกม



13 

และแผนผงัความคิด เพื่อวดัผลการเรียนรู้จากทั้ง 2 วธีิการสอน รวมไปถึงวดัความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนต่อวธีิการสอนต่างๆ 
วตัถุประสงคข์องการวจิยั 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
1. เพื่อเปรียบเทียบการเรียนรู้ในการเรียนค าศพัทภ์าษาองักฤษ ระหวา่งการสอนไดใ้ชแ้ผนผงั

ความคิด (Mind Mapping) และเกม (Game) ในการสอน 
2. เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนค าศพัทภ์าษาองักฤษ ระหวา่งการสอนไดใ้ช้

แผนผงัความคิด (Mind Mapping) และเกม (Game) ในการสอน 

 
สมมติฐานของการวจิัย 

1. การใชว้ธีิการสอนโดยน าเกม (Game) มาใชใ้นการสอน จะใหผ้ลการเรียนรู้ท่ีดีกวา่การใช้
แผนผงัความคิด (Mind Mapping) ในการสอน 

2. การใชว้ธีิการสอนโดยน าเกม (Game) มาใชใ้นการสอน ผูเ้รียนมีความพึงพอใจมากกวา่การ
ใชแ้ผนผงัความคิด (Mind Mapping) ในการสอน 

 

ขอบเขตของการวจิัย 
กลุ่มเป้าหมายท่ีใชใ้นการศึกษางานวจิยัคร้ังน้ีคือ กลุ่มนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

จ านวน 2 หอ้ง รวมทั้งส้ิน 40 คน ประจ าภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนวทิยาลยันาฏศิลป์ 
สถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ กรมศิลปากร โดยการไดม้าซ่ึงกลุ่มตวัอยา่งคือ การสุ่มอยา่งง่าย (Sample 
random sampling) โดยจบัสลากเขา้กลุ่มทดลอง 1 หอ้ง จ านวน 20 คน และกลุ่มควบคุม 1 หอ้ง 
จ านวน 20 คน โดยท่ีนกัเรียนทั้ง 2 กลุ่ม มีความรู้พื้นฐานท่ีอยูใ่นระดบัเดียวกนั ซ่ึงวดัจากการดูผล
การเรียนของภาคเรียนท่ีผา่นมา  

 
เน้ือหาทีใ่ช้ในการทดลอง 
ส าหรับเน้ือหาท่ีใชใ้นการทดลองสอนเพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิของกลุ่มเป้าหมายคือเน้ือหาเร่ือง Adjective 
โดยผูว้จิยัไดมี้การจดัท าแผนการสอนใหม่ อา้งอิงจากหลกัสูตรขั้นพื้นฐานของนกัเรียนระดบัชั้น
มธัยมศึกาปีท่ี 3 ซ่ึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งรู้ประเภทของการใชค้  าในกลุ่ม Adjective และการใชง้านไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งตามหลกัไวยากรณ์ทางภาษาองักฤษ 
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ระยะเวลาในการทดลอง 
4 คาบการเรียนการสอน คาบละ 50 นาที โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองละ 2 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 
นาที 

 
ตัวแปร 
ตวัแปรตน้ : วธีิการสอนแบบแผนผงัความคิด (Mind mapping) และเกม (Game) 
ตวัแปรตาม : กลุ่มค าศพัท ์Adjective จ านวน 30 ค า 

 
ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
เน่ืองจากกลุ่มเป้าหมาย เป็นกลุ่มโรงเรียนเฉพาะทางสายศิลปะและดนตรี ซ่ึงมีแนวโนม้วา่จะมี
ทกัษะทางภาษาท่ีอ่อนกวา่โรงเรียนสายสามญัทัว่ไป ดงันั้นการเขา้ท าวิจยัในคร้ังน้ี จึงคาดวา่จะได้
รู้จกัแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนในกลุ่มดงักล่าว โดยท่ี
จะตอ้งเนน้การเพิ่มเติมความรู้ในเร่ืองของการใชค้  าศพัทใ์หถู้กตอ้งเหมาะสมตามหลกัไวยากรณ์ทาง
ภาษา และนอกจากนั้นยงัจะสามารถน าไปปรับใชก้บัการสอนในผูเ้รียนระดบัชั้นอ่ืนๆ ในผูเ้รียน
กลุ่มเฉพาะสายศิลปะและดนตรีได ้
 

การทบทวนวรรณกรรม 
ในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปน้ี 

1. เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัการสอนค าศัพท์ 
1.1 ความหมายของค าศพัท ์

ค าศพัท ์หมายถึง กลุ่มเสียง เสียงพูด ทั้งในภาษาพูดและภาษาเขียนค านาม ค ากริยา ค าคุณศพัท ์และ
ค ากริยาวเิศษณ์ ซ่ึงมีความหมายในตวัเอง 
1.2 ความส าคญัของค าศพัท์ 
ค าศพัทเ์ป็นหน่วยพื้นฐานทางภาษา ซ่ึงผูเ้รียนจะตอ้งเรียนรู้เป็นอนัดบัแรกเพราะค าศพัทเ์ป็น
องคป์ระกอบท่ีส าคญัในการเรียน ทกัษะ ฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษา ดงันั้น การเรียนค าศพัทจึ์งมี
ความส าคญัต่อการเรียนภาษามาก 
1.3 องคป์ระกอบของค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
องคป์ระกอบของค าศพัทภ์าษาองักฤษมี 3 ประการ คือ รูปค าความหมาย 
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และขอบเขตของการใชค้  า ในดา้นของความหมาย นอกจากจะมีความหมายตามพจนานุกรมแลว้ ยงั
มีความหมายทางไวยากรณ์ ความหมายของการเรียงค า และความหมายจากการออกเสียงข้ึนลงของ
ค าพูด ส่วนในดา้นขอบเขตของการใชค้  าแบ่งออกเป็นขอบเขตของการเรียงล าดบัค า ขอบเขตของ
ภาษาพูดและภาษาเขียน และขอบเขตของภาษาในแต่ละทอ้งถ่ิน 
1.4 ประเภทของค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

ค าศพัทใ์นภาษาองักฤษสามารถแบ่งประเภทไดจ้ากความหมายของค า คือค าท่ีมีความหมายใน
ตวัเอง และค าท่ีไม่มีความหมายในตวัเอง นอกจากน้ียงัสามารถแบ่งตามประเภทการน ามาใช ้ คือ 
ค าศพัทท่ี์นกัเรียนควรจะใชเ้ป็นและใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง และค าศพัทท่ี์ควรจะสอนใหรู้้แต่ความหมาย
และการอ่านออกเสียงเท่านั้นการสังเกตจากการฝึกการใชโ้ครงสร้างต่าง ๆ ในประโยค 
1.5 หลกัการเลือกค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
การเลือกค าศพัทเ์พื่อน ามาสอนผูเ้รียนนั้น ควรเป็นค าศพัทท่ี์อยูใ่กลต้วัและเป็นค าศพัทท่ี์ปรากฏบ่อย 
นอกจากน้ี ค าศพัทท่ี์จะน ามาสอนนั้น ตอ้งเหมาะสมกบัวยัและระดบัความสามารถของผูเ้รียน อีกทั้ง
ยงัสามารถน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้
 
 
1.6 วธีิการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
ในการสอนค าศพัทน์ั้น ครูควรสอนการออกเสียงค าศพัท ์ สอนเขียนสอนให้นกัเรียนทราบ
ความหมายของค าศพัทโ์ดยใชอุ้ปกรณ์ต่าง ๆ เป็นส่ือเพื่อสนองเร่ืองการสะกดค าและสอนให้
นกัเรียนน าค าศพัทไ์ปใชใ้นรูปประโยคได ้ ผูว้จิยัจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาและใชว้กีารสอนค าศพัท์
ภาษาองักฤษใหแ้ก่นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เพื่อฝึกทกัษะดา้นค าศพัทใ์หผู้เ้รียนมี
ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน โดยยดึหลกัของ อนุภาพ คลโสภณ (2542) เดล เอดกา้ และคณะ (1999) เป็น
แนวทางในการพิจารณาคดัเลือกวธีิการสอนค าศพัทภ์าษาองักฤษตามขอ้เสนอแนะท่ีกล่าวมา
เบ้ืองตน้ใหเ้หมาะสมกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท่ีผูว้ิจยัตอ้งการศึกษาน้ี 

2. เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการสอน 
2.1 ความหมายของเกม 
ดอบสัน (Dobson. 1998 : 9-17) ใหค้วามหมายของเกมไวว้า่ เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีสนุกสนานมี
กฎเกณฑ ์กติกา กิจกรรมท่ีทั้งเล่น มีทั้งเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมท่ีเล่นไม่ตอ้งเคล่ือนท่ีและ
เกมท่ีใชค้วามวอ่งไว (Active Games) หรือเกมท่ีตอ้งเคล่ือนไหวเกมเหล่านั้นข้ึนอยูก่บัความไว ความ
แขง็แรง การเล่นเกมมีทั้งเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่มบางเกมก็กระตุน้การท างานของ
ร่างกายและสมอง บางเกมก็ฝึกทกัษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจ 
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2.2 ประเภทและลกัษณะของเกมประกอบการสอน 
จากงานวจิยัของบ ารุง โตรัตน์ (2540 : 148) ไดแ้บ่งเกมประกอบการสอนออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ 
คือ 
1. เกมเคล่ือนไหว (Active Games) หมายถึง เกมท่ีนกัเรียนหรือผูเ้ล่น ตอ้งเคล่ือนไหวไปรอบ 
หอ้งเรียน และบางคร้ังนกัเรียนตอ้งออกเสียงดงั 
2. เกมเงียบ (Passive Games) หมายถึง เกมท่ีผูเ้ล่น หรือนกัเรียนเล่นโดยไม่ตอ้งเคล่ือนท่ี เป็นเกมท่ี
เล่นแลว้ไม่ส่งเสียงดงั 
2.3 การใชเ้กมประกอบการสอน 
รีส (Reese. 1999 : 12) ไดเ้สนอแนะวธีิการน าเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนไวด้งัน้ี 
1. ใชเ้กมน าเขา้สู่บทเรียนโดยด าเนินการ 3 ขั้นตอน คือ 
1.1 ใหเ้กมน าเขา้สู่บทเรียนโดยใชเ้กมทบทวนพื้นฐานความรู้เดิม เช่น ใชรู้ปภาพ จบัคู่ค  าศพัท ์หรือ
แบ่งกลุ่มสลบักนัเติมอกัษรท่ีหายไป 
1.2 ด าเนินการสอน มีการน ารูปภาพ หรือของจริงมาสนทนากนั มีการน าเสนอค าศพัท์ และอธิบาย
ความหมายของค าศพัท ์ จากนั้นน าเสนอรูปประโยคเพื่อฝึกพูดและเขียน ขั้นสุดทา้ยมีการสรุปโดย
การทบทวนเช่น ครูน าภาพติดบนกระดานด าใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่ม ตวัแทน 
ออกไปเขียนค าศพัทใ์หถู้กตอ้งหรือเติมอกัษรท่ีหายไป หรือเติมค าศพัทใ์หส้ัมพนัธ์กบัประโยค 
1.3 ฝึกหดั ครูใหน้กัเรียนแต่งประโยค หรือเติมค าท่ีหายไปของประโยค 
2.4 ชนิดของเกมประกอบการสอน 
สังเวยีน กฤษดิกุล (2541 : 315) ไดแ้บ่งเกมท่ีใชใ้นการสอนเป็น 7 ชนิด ดงัน้ี 
1. Number games เป็นเกมเก่ียวกบัการฝึกนบัตวัเลขและจ านวน 
2. Spelling Games เป็นเกมท่ีเก่ียวกบัการสะกดค า สอนค าศพัทห์รือเรียงภาษาองักฤษ 
3. Vocabulary Games เป็นเกมค าศพัทอ์งักฤษและออกเสียง 
4. Structure Practice Games เป็นเกมฝึกสร้างประโยคและการพูดท่ีถูกตอ้ง 
5. Pronunciation Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของค าต่าง ๆ 
6. Rhyming Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของค าต่างๆ ลกัษณะสัมผสัเสียง 
7. Miscellaneous Games เป็นเกมการฝึกผสมผสานกนัหลายแบบครูเลือกฝึกตามท่ีเห็นวา่เหมาะสม
กบัวยัและระดบันกัเรียน 
2.5 หลกัการเลือกเกมเพื่อใชใ้นการสอนภาษา 
การใชเ้กมประกอบการสอนให้มีประสิทธิภาพ ครูผูส้อนตอ้งรู้จกัเลือกเกมใหเ้หมาะสมกบั
จุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ โดยอาศยัประสบการณ์ความรู้ความสามารถและทกัษะในการเลือกเกมใน
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การน าเกมมาใช ้จะตอ้งรู้วา่เกมนั้น ๆ จะใชใ้นขั้นไหน ข้ึนน าเขา้สู่บทเรียนขั้นสอน และขั้นปฏิบติั ท่ี
ส าคญัตอ้งรู้จกัใชเ้กมให้เหมาะสมกบัเวลา โอกาสความตอ้งการ ความสนใจ และความสามารถของ
นกัเรียน ซ่ึงเม่ือถึงเวลาเล่นเกม ควรท่ีจะแจง้ใหน้กัเรียนทราบล่วงหนา้วา่ เกมช่ืออะไร มีกติกาการ
เล่นเป็นอยา่งไร รวมทั้งวธีิการ และการปฏิบติัตวัของผูเ้ล่นมีจุดมุ่งหมายควรจะท าอยา่งไรจนจบการ
แข่งขนั 
 

3. เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัการใช้แผนผงัความคดิประกอบการสอน 
3.1 ความหมายของแผนผงัความคิด 
แผนผงัความคิด เป็นความคิดรวบยอดท่ีแสดงออกมาเป็นภาพรวมอยา่งเป็นระบบแต่มีอิสระ ช่วยให้
ผูเ้รียนเห็นความสัมพนัธ์และความเช่ือมโยงของความคิดง่ายต่อการจดจ าและเขา้ใจ 
 
3.2 ขั้นตอนการสร้างแผนผงัความคิด  
จากลกัษณะพื้นฐานของผงัความคิด พอจะสรุปไดว้า่ลกัษณะเด่นของเทคนิคน้ีก็คือ  
การจดัระบบและการเช่ือมโยงความคิดต่างๆเขา้ดว้ยกนัโดยใชค้  าส าคญัในการน าเสนอความคิด
ต่างๆ เหล่านั้น และจะใหค้วามส าคญักบัการแตกกระจายความคิดจากจุดกลางออกไปเร่ือยๆ ซ่ึง
ลกัษณะพื้นฐานของผงัความคิดน้ีก็จะน ามาซ่ึงกฎเกณฑใ์นการสร้างและการใชผ้งัความคิดต่อไป 
3.3 ประโยชน์ของแผนผงัความคิดกบังานเขียน 
กระบวนการสร้างแผนผงัความคิด มีวธีิการเรียนท่ีส าคญัมากคือตอ้งเป็นการขีดเขียนท่ีเป็น
ธรรมชาติและกระตุน้ความคิดใหผู้เ้รียนมองเห็นความสัมพนัธ์ระหวา่งค า การสร้างแผนผงัให้ มี
ความตรง ผูเ้รียนจะตอ้งมีพื้นฐานความรู้ ซ่ึงเป็นเร่ืองยากส าหรับผูเ้รียน และยอมรับวา่การไดม้า มี
ความจ าเป็นตอ้งรวบรวมหวัขอ้กลุ่มค าและขอ้มูลจากแบบเรียน (Cliburn.1990 : 37) ส่ิงแรกท่ีครูตอ้ง
ท าคือ การวางแผนบทเรียนใหผู้เ้รียนเรียนรู้อยา่งเขา้ใจ การใชแ้ผนท่ีในระยะแรก ท าใหน้กัเรียนอาจ
เกิดความไม่แน่ใจ ครูสามารถใชก้ระบวนการกลุ่มช่วยในการฝึกปฏิบติัในระยะแรก ฝึกจนนกัเรียน
เกิดความช านาญจึงแยกเป็นการท างานเด่ียวได ้
 

วธิีด าเนินการวจิัย 
 

วิธีการเกบ็ข้อมูล 
1. คดัเลือกกลุ่มตวัอยา่งโดยการทดสอบความรู้ทางภาษาองักฤษจากนกัเรียนทั้งระดบัชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมี จากนั้นคดัเลือกห้องเรียนท่ีมีคะแนนเฉล่ียใกลเ้คียงกนัออกมาจ านวน 
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2 หอ้งเรียน โดยวธีิการสอนส าหรับแต่ละกลุ่มจะใชว้ธีิการสุ่มอยา่งง่าย (จบัฉลาก) ในการ
เลือกวา่หอ้งเรียนใดจะใชว้ธีิการสอนแบบไหน ระหวา่งการสอนโดยใชเ้กม และการสอน
โดยใชแ้ผนผงัความคิด 

2.  ด าเนินการสอนนกัเรียนทั้ง 2 กลุ่มตามแผนการสอนท่ีจดัเตรียมไว ้ จ  านวนกลุ่มจะ 2 
แผนการสอน แผนการสอนละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที และเม่ือสอนครบตามแผนการสอน
จึงใหผู้เ้รียนท าแบบทดสอบเพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิ และใหผู้เ้รียนใหค้ะแนนความพึงพอใจใน
วธีิการสอน 

3. น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการทดลองไปวเิคราะห์โดยวธีิการทางสถิติและสรุปผลการทดลองต่อไป 
 

วิธีวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ตรวจใหค้ะแนนผลสัมฤทธ์ิจากการทดลองสอน แลว้บนัทึกขอ้มูลลงโปรแกรมค านวณทาง

สถิติ จากนั้นตรวจทานขอ้มูลใหถู้กตอ้ง 
2. วเิคราะห์ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธ์ิจากการทดสอบหลงั

เรียน แลว้แปลผลตามเกณฑ์ 
3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความพึงพอใจของผูเ้รียนระหวา่งวธีิการสอนทั้ง 2 

วธีิ 
 

ผลการวจิัย 
หลงัจากจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเ้กมค าศพัทพ์บวา่นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

จ านวน 2 หอ้ง รวมทั้งส้ิน 40 คน ประจ าภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนวทิยาลยันาฏศิลป์ 
สถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ กรมศิลปากร มีคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบ ดว้ยวธีิการสอนดว้ยเกม
เท่ากบั 22.05 คิดเป็นร้อยละ 73.50 ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 3.03 ส่วนการทดสอบหลงัเรียน
ดว้ยวธีิการสอนดว้ยแผนผงัความคิดมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 22.05 คิดเป็นร้อยละ 70.33 ความเบ่ียงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 3.22 

ผลคะแนนความพึงพอใจในการเรียนการสอนนกัเรียนมีความชอบเก่ียวกบัเกมท่ีครู
น ามาใชป้ระกอบการสอนโดยรวมอยูใ่นระดบัชอบมากท่ีสุดในการสอนแบบใชเ้กม ใน
ขณะเดียวกนัวธีิการสอนโดยใชแ้ผนผงัความคิดคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดบัชอบมาก ซ่ึงคะแนนเฉล่ีย
นอ้ยวา่การสอนดว้ยการใชเ้กมในการสอน เน่ืองจากการใชเ้กมท าใหผู้เ้รียนไดรั้บความสนุกสนาน
ไปควบคู่กบัการเรียนรู้ ทั้งยงัไดมี้การเคล่ือนไหวร่างกาย ไปจนมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนร่วมหอ้ง 
 ขอ้เสนอแนะจากผูเ้รียนส าหรับวธีิการสอนโดยใชเ้กม 
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 ผูเ้รียนส่วนมากมีความสุขในการเรียนโดยใชเ้กมเป็นวธีิการสอน เน่ืองจากผูเ้รียนไดรั้บ
ความสนุกสนาน และไดมี้การเคล่ือนไหว รวมถึงแข่งขนักบัเพื่อนร่วมชั้นเรียน โดยการแข่งขนัใน
เกมจะเป็นแรงกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือร้นมากข้ึน และผูเ้รียนส่วนมากมีความเห็นเสนอ
ใหผู้ส้อนจดัการหาเกมอ่ืนๆ มาเพิ่มเติมในการสอนเร่ืองต่อๆ ไป  
 
ขอ้เสนอแนะจากผูเ้รียนส าหรับวธีิการสอนโดยใชแ้ผนผงัความคิด 
 ผูเ้รียนส่วนมากชอบท่ีจะไดคิ้ดนอกกรอบ เพราะการเรียนโดยแผนผงัความคิดจะสามารถ
คิดต่อยอดไปไดเ้ร่ือยๆ แต่ในขณะเดียวกนั ก็มีผูเ้รียนจ านวนหน่ึงท่ีมีความรู้สึกวา่ การเรียนโดย
วธีิการใชแ้ผนผงัความคิดนั้นไม่น่าสนใจมากพอ เน่ืองจากเป็นวกีารสอนท่ีไม่ไดมี้การเคล่ือนไหว
ร่างกาย และไม่มีความสนุกสนานมากพอใหผู้เ้รียนสนใจ ซ่ึงเป็นเหตุใหผู้เ้รียนใหค้วามสนใจใน
หอ้งเรียนนอ้ยลง ผูเ้รียนจึงมีขอ้เสนอแนะใหใ้ชว้ธีิสอนแบบอ่ืนๆ เพิ่มเติม 

 
 
สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 

จากการศึกษาคน้ควา้การใชเ้กมค าศพัทภ์าษาองักฤษประกอบการสอน สามารถสรุปได้
ดงัน้ี 
1. การใชเ้กมค าศพัทภ์าษาองักฤษประกอบการสอน ช่วยใหน้กัเรียนเรียนรู้ค าศพัทไ์ดดี้ มี 
ความเขา้ใจ และจดจ าค าศพัทไ์ดแ้ม่นย  ามากข้ึน แต่ในขณะท่ีการใชว้ธีิการสอนดว้ยแผนผงัความคิด 
ผูเ้รียนจะมีความคิดท่ีกวา้งและหลากหลายกวา่ เพราะตอ้งคิดต่อยอดค าศพัทใ์หไ้ดเ้ยอะท่ีสุด 
2. ผลการทดสอบหลงัการเรียนโดยใชเ้กมและแผนผงัความคิดประกอบการเรียนการสอนมีคะแนน
เฉล่ียทกัษะค าศพัทภ์าษาองักฤษสูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70  
3. นกัเรียนมีความชอบในกิจกรรมเกมค าศพัทท่ี์ใชป้ระกอบการสอนอยูใ่นระดบัชอบมากท่ีสุด และ
แผนผงัความคิดอยูใ่นระดบัชอบมาก 

อภิปรายผล 
การใชเ้กมค าศพัทภ์าษาองักฤษประกอบการสอน ช่วยใหน้กัเรียนมีพฒันาการดา้นค าศพัท์

ภาษาองักฤษ โดยสามารถอภิปรายผลไดด้งัต่อไปน้ี 
1. จากการวเิคราะห์คะแนนเฉล่ียการทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้คะแนนเฉล่ียได ้
เท่ากบั 23.05 และค่า t-test แบบ Dependent มีคะแนนเฉล่ียสูงกวา่ร้อยละ 70 ของคะแนน ซ่ึงเป็นไป
ตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว ้ เน่ืองจากการสอนโดยใชกิ้จกรรมเกมค าศพัทเ์ป็นกิจกรรมท่ีมุ่งเนน้ให้
นกัเรียนไดล้งมือปฏิบติัจริง นกัเรียนไดท้  ากิจกรรมดว้ยความสนุกสนาน ผอ่นคลาย ไม่ตึงเครียด 
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ก่อใหเ้กิดการรับรู้อยา่งเขา้ใจ และจดจ าซ่ึงจะเห็นไดจ้ากการท ากิจกรรม และการท าแบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิ ซ่ึงคะแนนท่ีไดน้ีบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้

 
ข้อเสนอแนะ 
1. ขอ้เสนอแนะในดา้นการเรียนการสอน 
1.1 ในการใชเ้กมค าศพัทป์ระกอบการสอนนั้น ครูผูส้อนควรช้ีแจงกบันกัเรียนถึงจุดมุ่งหมายของ
การเล่นเกมวา่ เป็นการฝึกค าศพัทโ์ดยใชกิ้จกรรมเกมเขา้มาประกอบการสอนเพื่อเป็นการทบทวน
ค าศพัทแ์ละท าใหน้กัเรียนจ าค าศพัทไ์ด ้เพราะบางคร้ังนกัเรียนอาจไม่เขา้ใจ และเล่นเพื่อมุ่งหวงัท่ีจะ
แข่งขนักบัเพื่อน เพื่อเอาชยัชนะมากกวา่ หรือมีบางกลุ่มท่ีบางคร้ัง ขาดความซ่ือสัตยท่ี์คอยบอก
ค าตอบเพื่อนในกลุ่ม 
1.2 ในการแบ่งกลุ่มเล่นเกม ควรใชว้ธีิการแบ่งกลุ่มหลากหลาย เพื่อใหน้กัเรียนไดเ้ปล่ียนกลุ่มในการ
ท ากิจกรรมร่วมกบัผูอ่ื้น และท าใหมี้โอกาสไดช่้วยเหลือกนัมากยิง่ข้ึน 
1.3 ครูผูส้อนควรใชเ้กมค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยคดัเลือกเกมท่ีมีประโยชน์และน ามาแทรกใน 
ขั้นตอนต่าง ๆ ของการเรียนการสอนภาษาองักฤษ โดยอาจท าแบบฝึกหดัทบทวนใหก้บันกัเรียน
หลงั 
การสอน เพื่อช่วยใหผ้ลสัมฤทธ์ิในการเรียนของนกัเรียนสูงข้ึน 
1.4 ครูควรใหโ้อกาสนกัเรียนเลือกเกมท่ีครูไดเ้ตรียมไวห้ลากหลายมาประกอบการสอนบา้ง 
จะท าใหน้กัเรียนรู้สึกวา่มีส่วนร่วมในดา้น การเรียนการสอนมากข้ึน 
2. ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัครงั้  ต่อไป 
2.1 ควรท าการศึกษาทดลองการสอนค าศพัทโ์ดยใชเ้กมประกอบการสอน กบันกัเรียนกลุ่ม 
ตวัอยา่งอ่ืน และในระดบัชั้นอ่ืน ๆ 
2.2 ควรท าการวจิยัการสอนโดยใชกิ้จกรรมเกมค าศพัทใ์นการทดลองเก่ียวกบัการสอนทกัษะ 
การฟัง พูด อ่าน และเขียน 
 

ค าขอบคุณ 
 ผูว้จิยัขอขอบคุณมหาวทิยาลยัรามค าแหง ท่ีมอบโอกาสในการศึกษาระดบัมหาบณัฑิต รวม
ไปถึงความช่วยจากคณะอาจารยส์าขาวชิาการสอนภาษาองักฤษ คณะศึกษาศาสตร์ และเจา้หนา้ท่ี
ทุกท่าน ผูว้จิยัขอขอบพระคุณเป็นอยา่งยิง่ 
 

   ชญาน์นนัท ์วนารักษ ์
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