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 The purposes of this research were to investigate the effects of using story-telling 
and vocabulary games on the retention in learning vocabulary and to study the students’ 
attitudes towards those instructional activities. The study was conducted during the second 
semester of the 2015 academic year with Prathomsuksa 3 students at Streemandapitak 
School, Chanthaburi. The sample group was selected via the simple random sampling 
technique. The research was carried out for four weeks, two periods a week. There were 
eight class periods, fifty minutes each. The research procedure included a pretest and 
posttest. The research instruments used in this research were four lesson plans, a test on 
learning achievement and on retention of vocabulary, and a questionnaire asking the 
students’ attitudes towards the instructional activities. The data were statistically analyzed 
by mean, standard deviation and t-test. It was revealed that the students taught by story-
telling and vocabulary games activities gained higher posttest scores than the pretest 
scores with statistical significance at the .05 level. The students’ vocabulary retention scores 
after the 2 weeks experiment was 75% of the number of words used in the experiment, in 
accordance with the hypothesis. The students were highly satisfied with the story-telling and 
vocabulary games activities. 
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บทที� 1 

บทนํา 

 

ภูมิหลัง 

ในสังคมโลกปัจจุบัน  การ เ รียน รู้ภาษาอังกฤษมีความสําคัญและจําเ ป็นอย่าง ยิ$ ง 
ในชีวิตประจําวนั เนื$องจากเป็นเครื$องมือสําคญัในการติดต่อสื$อสาร  การศึกษา  การแสวงหาความรู้   
การประกอบอาชีพ  ดังนั -นการศึกษาขั -นพื -นฐาน จึงตระหนักถึงความสําคัญ  ความจําเป็นของ
ภาษาองักฤษ กําหนดให้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ ซึ$งนักเรียนทุกคนต้องเรียนรู้  เพื$อให้มี
ความสามารถในการฟัง พูด อ่าน เ ขียน ให้เ ข้าใจความแตกต่างของภาษาและวัฒนธรรม  
ขนบธรรมเนียมประเพณี  มีเจตคติที$ดี และใช้ภาษาองักฤษเพื$อการสื$อสารได้    สามารถนําไป
เชื$อมโยงกับการเรียนในสาระอื$น และเข้าถึงองค์ความรู้ตา่งๆ ได้ง่ายและกว้างขึ -น   รวมทั -งสามารถ

แลกเปลี$ยนเรียนรู้กบัสงัคมโลก  มีวิสยัทศัน์ในการดําเนินชีวิต (กระทรวงศกึษาธิการ. 2551: 220-221) 
ในการเรียนภาษาองักฤษนั -น หากนกัเรียนมีความรู้เรื$องคําศพัท์น้อยจะส่งผลให้นกัเรียนมีปัญหาในการ
สื$อความหมายกับผู้ อื$น ไม่สามารถเข้าใจในสิ$งที$ได้ฟังและสิ$งที$อ่านได้อย่างถกูต้อง  เนื$องจากคําศพัท์
เป็นองค์ประกอบหนึ$งที$สําคญัของภาษา มนุษย์ใช้ภาษาในการสื$อความรู้สึกและความต้องการ  หาก
บุคคลใดบุคคลหนึ$งมีความรู้เรื$องคําศพัท์น้อยก็จะขาดประสิทธิภาพในการสื$อสารกับบุคคลอื$นทําให้
เกิดปัญหาได้  โดยเฉพาะการขาดความรู้ในคําศพัท์ภาษาองักฤษซึ$งในปัจจุบนัถือว่าเป็นภาษาสากล 
พรรณนที โชติพงศ์ (2552: 1) กล่าวว่าการที$นกัเรียนจดจําคําศพัท์ที$เรียนมาไม่ได้ส่งผลให้เกิดปัญหา 
ทําให้เมื$อถึงเวลาใช้คําศพัท์ในสถานการณ์ต่างๆนักเรียนไม่สามารถนึกคําศพัท์นั -นๆได้  นอกจากนี -
นักเรียนบางคนแม้จะจดจํารูปของคําศพัท์ได้แต่ไม่รู้ความหมายของคําศพัท์ภาษาอังกฤษเมื$ออ่าน
ข้อความภาษาองักฤษแล้วไม่สามารถเข้าใจในสิ$งที$อ่านได้  สําเนา ศรีประมงค์ (2547: 2) กล่าวว่า
นกัเรียนจําคําศพัท์ได้ในระยะสั -นทั -งที$มีการท่องศพัท์และทบทวนอยู่เสมอ และไม่สามารถนําคําศพัท์ที$
เรียนมาใช้ในการเขียนได้ถกูต้อง  อทุยั ภิรมย์รื$น (2541: 91) พบว่าอปุสรรคที$ทําให้นกัศกึษาไทยเวลา
อ่านภาษาองักฤษแล้วไม่เข้าใจเรื$องราวเนื$องมาจากแปลความหมายของคําศพัท์ไม่ได้ หรือไม่เข้าใจ
ความหมายของคําศัพท์ทั -งประโยค  กล่าวได้ว่าสาเหตุหนึ$งของปัญหาเกิดจากที$นักเรียนไม่ รู้
ความหมายของคําศพัท์ แม้จะมีการสอนภาษาองักฤษมาตั -งแตร่ะดบัประถมศกึษา 
 จากปัญหาดงักลา่วจะเห็นได้วา่นกัเรียนสว่นมากมีปัญหาในเรื$องของการจดจําคําศพัท์ ทําให้
ผู้ วิจัยตระหนักว่า ในการจัดการเรียนการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษเพื$อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
คําศัพท์ได้เร็วและคงทน  สามารถใช้ภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพควรเริ$มกับเด็กในระดับ
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เริ$มต้นหรือในระดบัประถมศึกษา  เนื$องจากเด็กจะเรียนรู้ภาษาได้ดีในช่วงวัยเด็ก นอกจากนี -ครูควร
สร้างบรรยากาศการเรียนที$เป็นกันเองและสนุกสนานควบคู่ไปกับวิชาการ มีสื$อการเรียนที$เร้าความ
สนใจ  นิทานและเกมเป็นสื$อการสอนภาษาองักฤษที$ถกูนํามาใช้ในการสอนทกัษะตา่งๆอยู่เสมอ ดงัจะ
เห็นได้จากตัวชี -วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางในมาตรฐาน ต.1.1 ตัวชี -วัดที$  4ของระดับชั -น
ประถมศึกษาปีที$ 2 และ 3 ระบุไว้ว่า ตอบคําถามจากการฟังประโยค บทสนทนา หรือนิทานง่ายๆที$มี
ภาพประกอบ (กระทรวงศกึษาธิการ. 2551: 228) ลกัษณะของนิทานส่วนใหญ่มีการนําสตัว์มาเป็นตวั
ละครในการดําเนินเรื$องราว ซึ$งก่อให้เกิดความสนกุสนาน การเลือกนิทานที$เหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 
ไปใช้ในการเรียนการสอนคําศพัท์ภาษาองักฤษจะทําให้เกิดการจดจําที$ดีและเกมก็เป็นนวตักรรมที$ครู
ส่วนใหญ่ยอมรับว่าเป็นกิจกรรมการเล่นที$สามารถใช้ในการจูงใจนกัเรียนเพื$อให้การสอนดําเนินไปจน
บรรลเุป้าหมาย และผู้ เลน่ได้ฝึกทกัษะตา่งๆจากเกมอยา่งสนกุสนานโดยไมรู้่ตวั  

ดงันั -นผู้ วิจัยจึงสนใจที$จะทําการศึกษาผลของการใช้กิจกรรมเล่านิทานและเกมคําศพัท์ต่อ
ความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั -นประถมศกึษาปีที$ 3  
  
ความมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า 
 1.  เพื$อศกึษาผลของการใช้กิจกรรมเล่านิทานและกิจกรรมเกมคําศพัท์ที$มีตอ่ความคงทนใน
การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียน 
 2.  เพื$อศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนที$มีตอ่การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษจากการฟัง
นิทานและการเลน่เกม 
 
ความสาํคัญของการศึกษาค้นคว้า 
 เป็นแนวทางสําหรับผู้สอนภาษาองักฤษระดบัประถมศกึษาในการส่งเสริมการเรียนรู้คําศพัท์
ภาษาองักฤษโดยการใช้กิจกรรมประกอบการเรียนรู้ เช่น การเล่านิทาน การเล่นเกมคําศพัท์  และผล
ของการศึกษาค้นคว้าจะเป็นข้อมูลสําหรับผู้ สอนภาษาอังกฤษในระดบัประถมศึกษาในการปรับปรุง
เทคนิคการสอนด้านการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ  อนัจะเป็นรากฐานในการสอนภาษาองักฤษให้ดี
ขึ -น 
 
สมมุตฐิานในการศึกษาค้นคว้า 
 1.  ความคงทนในการจดจําคําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนลดลง หลงัจากการสอนผ่านไป
แล้ว 2 สปัดาห์ 
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 2.  นกัเรียนมีพึงพอใจตอ่การใช้กิจกรรมเล่านิทาน และกิจกรรมเกมคําศพัท์ภาษาองักฤษใน
ระดบัมาก 
 
ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 
 1.  ประชากรที$ใช้ในการศึกษาครั -งนี - ได้แก่ นักเรียนชั -นประถมศึกษาปีที$ 3 โรงเรียนสตรี
มารดาพิทกัษ์  สงักัดสํานกับริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศกึษาเอกชน  กระทรวงศกึษาธิการ 
สํานกังานเขตพื -นที$การศกึษาประถมศกึษาจนัทบรีุ เขต 1 จงัหวดัจนัทบรีุ 
 2.  กลุ่มตวัอย่างที$ใช้ในการศกึษาครั -งนี - ได้แก่ นกัเรียนชั -นประถมศกึษาปีที$ 3 โรงเรียนสตรี
มารดาพิทกัษ์  สงักัดสํานกับริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน กระทรวงศึกษาธิการ 
สํานกังานเขตพื -นที$การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรี เขต 1 จังหวดัจนัทบุรี  ซึ$งได้มาซึ$งได้มาจากการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยโรงเรียนเป็นผู้ เลือกให้ จากจํานวนทั -งหมด 7 ห้องเรียน 
รวม 220 คน เลือกมา 1 ห้องเรียนจํานวนนกัเรียน 20 คน 
 3.  คําศพัท์ภาษาองักฤษที$ใช้ในการทดลองครั -งนี - เป็นคําศพัท์ที$กําหนดตามหลกัสูตรระดบั
ประถมศกึษาปีที$ 3 จํานวน 40 คํา  
 4.  ในการศกึษาครั -งนี - ผู้ วิจยัใช้เวลาในการทดลองในภาคเรียนที$ 1 ปีการศกึษา 2558 ใช้เวลา
ทําการทดลอง 4 สปัดาห์  สปัดาห์ละ 2 คาบ รวม 8 คาบ คาบละ 50 นาที 
 5.  ตวัแปรที$ศกึษา 
  ตวัแปรต้น คือ การเลา่นิทานและกิจกรรมเกมคําศพัท์ 

  ตวัแปรตาม คือ การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษและความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ 
ภาษาองักฤษ 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.  นิทาน หมายถึง เรื$องราวสั -นๆที$เกิดจากการผกูเรื$องราวขึ -นมาโดยครู  หรือเรื$องราวที$เล่า
สืบต่อกันมา โดยมีจุดประสงค์เพื$อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน เหมาะการสอนคําศัพท์
ภาษาองักฤษระดบัประถมศกึษาปีที$ 3  
 2.  เกมคําศพัท์ หมายถึง กิจกรรมประกอบการเรียนการสอนคําศพัท์ภาษาองักฤษที$มีการ
แขง่ขนัเป็นทีม  เพื$อให้นกัเรียนมีสว่นร่วมในการทํากิจกรรมตา่งๆที$หลากหลายเกี$ยวกบัคําศพัท์ 
 3.  คําศพัท์ หมายถึง คําศพัท์ที$คดัเลือกจากคําศพัท์ที$หลกัสตูรกําหนด และคลงัคําศพัท์ใน
ระดบัชั -นประถมศกึษาปีที$ 3  
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 4.  ความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ หมายถึง ความสามารถของนกัเรียนในการจําคําศพัท์
ภาษาอังกฤษที$เรียนรู้ไปแล้วในด้านการสะกดคํา และความหมายโดยการทําแบบทดสอบวัดผล
ทางการเรียนรู้คําศพัท์หลงัจากการสอนเสร็จสิ -นไปแล้ว 2 สปัดาห์ 
 5.  นกัเรียน หมายถึง เดก็ที$เรียนอยู่ชั -นประถมศกึษาปีที$ 3 จํานวน 20 คนโรงเรียนสตรีมารดา
พิทกัษ์ สงักดัสํานกับริหารงานคณะกรรมการสง่เสริมการศกึษาเอกชน กระทรวงศกึษาธิการ สํานกังาน
เขตพื -นที$การศกึษาประถมศกึษาจนัทบรีุ เขต 1 จงัหวดัจนัทบรีุ 
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บทที� 2 
เอกสารและงานวจิัยที�เกี�ยวข้อง 

  

 ในการศึกษาแนวทางสําหรับการวิจัยเรื�องการศึกษาผลการใช้กิจกรรมเล่านิทานและเกม

คําศพัท์ตอ่ความคงทนของการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษผู้ วิจยัได้ศกึษาแนวคิดและทฤษฎีที�เกี�ยวข้อง

จากเอกสารและงานวิจยัในหวัข้อตอ่ไปนี / 

เอกสารที�เกี�ยวข้องกับนิทาน 
 1.  ความหมายของนิทาน 
 2.  ความสําคญัของนิทาน 
 3.  รูปแบบและหลกัการเลา่นิทาน 
 4.  ประโยชน์ของการจดัการเรียนรู้โดยใช้นิทาน 

เอกสารที�เกี�ยวข้องกับเกมคาํศัพท์ 
 1.  ความหมายของเกม 
 2.  เกมฝึกภาษา 
 3.  ความสําคญัของการใช้เกมประกอบการสอน 

 4.  หลกัการเลือกเกมเพื�อใช้ในการสอนภาษา 
 5.  ขั /นตอนในการจดักิจกรรมเกมในการสอนภาษา 

เอกสารที�เกี�ยวข้องกับการสอนคาํศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 1.  หลกัการเลือกคําศพัท์ภาษาองักฤษเพื�อนํามาสอน 

 2.  การสอนคําศพัท์ภาษาองักฤษ 
เอกสารที�เกี�ยวข้องกับความคงทนในการเรียนรู้คาํศัพท์ 

 1.  ความหมายของการเรียนรู้และความหมายของการจํา 
 2.  ทฤษฎีความจํา 
 3.  ปัจจยัที�มีอิทธิพลตอ่การจํา 
 4.  ความคงทนและการวดัความคงทนในการเรียนรู้ 

งานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับความคงทนในการเรียนรู้คาํศัพท์โดยการใช้นิทานและเกมคาํศัพท์ 
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เอกสารที�เกี�ยวข้องกับนิทาน 
 1.  ความหมายของคาํว่า “นิทาน” 

  เกริก ยุ้นพนัธ์ (2543: 16) ได้ให้ความหมายของนิทานไว้วา่ นิทานเป็นเรื�องราวที�มีการเล่า
สืบต่อๆกันมา  เนื /อหาของนิทานส่วนใหญ่จะสอดแทรกเรื�องจริยธรรม คุณธรรม ความดีงาม ปลุก
จิตสํานกึของคนให้ประพฤตอิยูใ่นความดี  ซึ�งสอดคล้องกบัฉวีวรรณ คหูาภินนัทน์ (2545: 115) ที�กล่าว
ว่านิทานโดยทั�วไปเป็นเรื�องที�สมมติขึ /นจากจินตนาการ มุ่งเน้นความเพลิดเพลิน ส่งเสริมจินตนาการ 
นอกเหนือไปจากความบนัเทิงแล้วมกัจะสอดแทรกคติสอนใจ คณุธรรมและจริยธรรม  ถือเป็นสื�อการ
สอนทางอ้อม ส่งผลต่อความรู้และความประพฤติของเด็กด้วย เช่นเดียวกับเนื /อน้อง สนบับุญ (2541: 
35) กล่าวว่า นิทานหมายถึง การผูกเรื�องราวขึ /นมาโดยครูหรือเรื� องราวที�เล่าสืบต่อกันมา  โดยมี
จดุประสงค์เพื�อให้เกิดความสนกุสนานเพลิดเพลิน  และสอดแทรกคติสอนใจลงไปในเนื /อหาของนิทาน 
นิทานจึงเป็นเรื�องราวที�แต่งขึ /นหรือเรื�องเล่าที�เล่าสืบต่อกันมา เป็นเรื�องราวที�สนุกสนาน เพลิดเพลิน 
ส่งเสริมจินตนาการ สอดแทรกคติสอนใจและคณุธรรมจริยธรรม   เป็นสื�อการสอนที�ส่งผลต่อความรู้
และความประพฤตของเดก็ได้ดี 

 2.  ความสาํคัญของนิทาน 
  วรรณี ศิริสุนทร (2532: 30-31) และ ฉวีวรรณ คูหาภินันทน์ (2545: 116–117) ได้

กล่าวถึงความสําคัญของการเล่านิทานว่า การเล่านิทานจะช่วยกล่อมเกลานิสัยและช่วยในการ
เสริมสร้างพฒันาการทางด้านอารมณ์ สงัคม ภาษา และสตปัิญญาให้แก่เดก็ ดงันี / 

   1.  ชว่ยพฒันาการทางด้านอารมณ์ให้แก่เดก็ ให้รู้จกัฟัง มีสมาธิ 
   2.  สนองความต้องการ   และความอยากรู้อยากเห็นของเด็กกระตุ้นความสนใจใน

การอา่น ทําให้เดก็ได้รับความสนกุสนานเพลิดเพลิน 
   3.  ช่วยเพิ�มพนูความรู้ทางภาษา ทําให้รู้จกัคําตา่งๆมากขึ /น เกิดความเข้าใจโดยไม่

ต้องทอ่งจํา 
   4.  ทําให้เดก็เกิดจินตนาการจากเรื�องที�ได้ฟังเกิดความคดิสร้างสรรค์ 
   5.  กระตุ้นให้เด็กอยากอ่านหนงัสือ  ซึ�งเด็กจะได้ฝึกทกัษะในการอ่าน  ทําให้เป็นคน

รักการอา่น 
 สรุปได้ว่า นิทานเป็นสื�อกระตุ้ นให้เด็กเกิดการเรียนรู้  เกิดจินตนาการ  สร้างความคิด

สร้างสรรค์พฒันาทกัษะทางภาษา  เรียนรู้คําศพัท์ได้ดี นอกจากนี /ยงัช่วยปลูกฝังคณุธรรม จริยธรรม
ให้แก่เดก็ 
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 3.  รูปแบบและหลักในการเล่านิทาน 
  เทคนิคการเล่านิทานมกัมีรูปแบบและกระบวนการเล่าที�หลากหลาย เพื�อก่อให้เกิดความ

สนกุ ผู้ เลา่ควรสอดแทรกอารมณ์ขนั  ใช้นํ /าเสียงหนกัเบา  และอปุกรณ์ตา่งๆ  เพื�อดงึดดูความสนใจของ
เดก็  เกริก ยุ้นพนัธ์ (2543: 36–55) ได้แยกลกัษณะการเลา่ในรูปแบบตา่งๆไว้ ดงันี / 

   1.  การเล่านิทานแบบปากเปล่าเป็นนิทานที�ดึงดูดและเร้าความสนใจของผู้ ฟังด้วย
นํ /าเสียงแววตา และท่าทางประกอบการเล่า ผู้ เล่าจะต้องคํานึงถึง นํ /าเสียง ท่าทาง และสายตา 
ตลอดจนคิดท่าทางประกอบการเล่าให้เหมาะสม และดําเนินเรื�องต่อเนื�องตลอดจนจบ เพื�อจะตรึง
สมาธิของเดก็ให้จดจอ่อยูก่บัเรื�องที�ฟัง 

   2.  นิทานวาดไปเล่าไป  เป็นนิทานที�ผู้ เล่าควรมีประสบการณ์การเล่านิทานแบบปาก
เปล่าพอสมควร  เนื�องจากต้องเพิ�มการวาดรูปขณะเล่าเรื�องด้วยภาพที�วาดจะสอดคล้องกับเรื�องที�เล่า
หรือไมก็่ได้  แตเ่มื�อเลา่จบจะได้ภาพใหมเ่กิดขึ /น 

   3.  นิทานที�เล่าโดยใช้สื�อหรืออปุกรณ์ประกอบ  ผู้ เล่าจะต้องใช้สื�อที�จดัเตรียมมาเพื�อ
ประกอบการเลา่ 

  นอกจากการเล่านิทานในรูปแบบตา่งๆแล้วผู้ เล่าควรมีเทคนิคในการเล่านิทานที�สามารถ
ดงึดดูความสนใจของผู้ ฟังอีกด้วย  ซึ�งไพพรรณ  อินทนิล (2534: 149-152) และ เกริก ยุ้นพนัธ์ (2543: 
68) ได้ให้หลกัในการเลา่นิทานไว้วา่ การเล่านิทานไม่ว่าจะเล่าในรูปแบบใด ผู้ เล่าจําเป็นจะต้องใช้ศิลป์
หรือเทคนิคในการเลา่เพื�อดงึดดูความสนใจ หรือสร้างความสนกุสนานกบัผู้ ฟัง ดงันี / 
   1.  เลือกนิทาน/เลือกเรื�องการเลือกนิทานควรเลือกให้เหมาะสมกบักลุ่มผู้ ฟัง  ทั /งด้าน
จํานวน วัย และเพศ ทั /งนี /เพราะผู้ ฟังแต่ละวัยแต่ละกลุ่มจะมีความสนใจในเรื�องที�ฟังต่าง ๆ กัน 
ระยะเวลาชว่งความสนใจสั /น-ยาวตา่งกนั  การรับรู้เรื�องราวที�มีความซบัซ้อน หรือมีการใช้คําศพัท์ที�ยาก
ง่ายต่างกัน  นอกจากนี /ความรู้หรือข้อคิดที�ได้จะแตกต่างกันไปตามเนื /อเรื�องของนิทานที�จะนํามาเล่า
ด้วย  ด้วยเหตนีุ /การเลือกเรื�องหรือเลือกนิทานที�จะนํามาเลา่จงึเป็นสิ�งสําคญัลําดบัแรก  การเลือกเรื�องที�
สนุก ตื�นเต้น เร้าใจหรือเรื�องขําขัน ชวนติดตาม  และมีความยาวของเรื�องพอเหมาะ จะสร้างความ
พอใจให้กบัผู้ ฟังและผู้ เลา่ด้วย  เรื�องที�ควรหลีกเลี�ยงคือ เรื�องที�หวาดเสียว หยาบโลน เข้าใจยาก อืดอาด
และไม่สร้างสรรค์  เนื /อหาของนิทานจะต้องมีสาระ ค่านิยม ความคิดสร้างสรรค์ ส่งเสริมคุณธรรม
จริยธรรม เหมาะสมกบัการปลกูฝังความดีและความงาม  นอกจากนี /การเลือกเรื�องจะต้องพิจารณาให้
เหมาะสมกบัวิธีการเลา่ตลอดจนความพร้อมความสามารถ หรือความถนดัของผู้ เลา่ด้วย 
   2.  ฝึกฝน ความแม่นยําในเรื�องที�จะเล่าแม้ว่าการเล่านิทานจะไม่จําเป็นต้องท่องจํา
ถ้อยคําต่าง ๆ ทุกถ้อยคําในนิทานจนขึ /นใจ แต่จําเป็นจะต้องจําเกี�ยวกับการลําดบัเรื�อง อารมณ์ของ
เรื�อง และใจความสําคญัของเรื�อง เพื�อให้สามารถเลา่เรื�องได้อยา่งตอ่เนื�อง      
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   3.  การใช้เสียงและท่าทางประกอบการเล่านิทานการเล่านิทานควรใช้เสียงที�เป็น
ธรรมชาติ มีชีวิตชีวา ไม่แผ่วเบา แหลมแปร๋น  สั�นเครือ รัวเร็วจนฟังไม่ทนั หรือช้าเนิบนาบจนน่าเบื�อ
เพื�อแสดงให้เห็นถึงความเตม็ใจในการเล่า  การเปลี�ยนเสียงตามตวัละครแตล่ะตวัไม่ใช่สิ�งจําเป็นแตถ้่า
ผู้ เลา่คนใดสามารถทําได้โดยไมข่ดัเขินก็จะนํานิทานเรื�องนั /นสนกุสนานมากยิ�งขึ /น  การใช้สีหน้า แววตา 
ประกอบอารมณ์ตามเหตกุารณ์ ควรเป็นไปตามธรรมชาติ  ในบางครั /งอาจใช้มือ การเน้นเสียง หรือทํา
ตาลกุวาว ประกอบเรื�องที�ตื�นเต้นได้บ้างแตไ่มค่วรให้มากเกินไป  
   4.  ต้องพิจารณาเรื�องเวลาให้เหมาะสมกับการเล่านิทานสําหรับเด็กวัยต่างๆ ซึ�งมี
ชว่งเวลาความสนใจและสมาธิในการฟังแตกตา่งกนั 
   5.  ผู้ เลา่จะต้องเลือกนิทานให้เหมาะสมกบัวิธีและกระบวนการเลา่แบบตา่งๆ 
   6.  ผู้ เลา่ควรพิจารณานิทานให้เหมาะสมกบับรรยากาศ และขณะที�เล่าผู้ ฟังและผู้ เล่า
ควรโต้ตอบกนัตามโอกาสอนัเหมาะสม 
   7.  การฝึกซ้อมเพื�อความแม่นยําในเรื�องที�เล่า การใช้นํ /าเสียง ภาษา ท่าทางหรือการ
ใช้อุปกรณ์ประกอบอย่างไม่ขดัเขิน ผู้ เล่าควรมีการฝึกซ้อมการเล่าให้คล่องแคล่ว และจะต้องทดสอบ
หรือทดลองสื�อหรืออปุกรณ์ประกอบการเลา่นิทานมาก่อนเลา่เพื�อป้องกนัการผิดพลาด 
 สรุปได้ว่ารูปแบบของการเล่านิทานสามารถแยกได้ 3 ลกัษณะ คือ การเล่าปากเปล่า นิทาน
วาดไปเล่าไป และนิทานที�เล่าโดยใช้สื�อหรืออุปกรณ์ประกอบ ส่วนหลักในการเล่านิทานเพื�อให้เกิด
ความสนุกและดึงดูดความสนใจผู้ ฟัง ผู้ เล่าควรเลือกนิทานให้เหมาะสมกับวัยของผู้ ฟัง เนื /อหาของ
นิทานมีความสนกุน่าติดตามและแทรกสาระ คา่นิยม ความคิดสร้างสรรค์ด้วย ผู้ เล่าควรฝึกฝนการเล่า
นิทานให้แมน่ยํา ใช้เสียงและทา่ทางประกอบการเลา่ให้นา่สนใจ  นอกจากนั /นผู้ เล่าควรเตรียมตวัเล่าให้
พร้อม  และควรตรวจสอบสื�อและอุปกรณ์ประกอบการเล่าเพื�อป้องกันการผิดพลาด  ขณะเล่าควร
โต้ตอบกบัผู้ ฟังตามความเหมาะสมด้วย 
  
 4.  ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้นิทาน 
  สมศักดิN  ปริปุรณะ (2542: 11) กล่าวถึงการนํานิทานมาเป็นเครื�องมือและสื�อในการ
จดัการเรียนการสอนวา่นิทานเป็นหลายสิ�งหลายอยา่งนอกเหนือจากความบนัเทิง ดงัจะเห็นได้จากการ
ที�มีผู้ นํานิทานมาใช้เพื�อเร้าความสนใจของผู้ เ รียน เพื�อให้ผู้ เ รียนมีสมาธิมากขึ /น  แต่ผลที�ได้รับ
นอกเหนือจากสมาธิคือ ความสนุกสนาน ผ่อนคลาย ความรู้ความเข้าใจ เพิ�มพูนประสบการณ์และ
ข้อมูล เกิดความคิดรวบยอดใหม่ ได้รับบรรยากาศที�ประทบัใจและมีคณุค่า  ซึ�งการใช้นิทานสามารถ
ประเมินความสําเร็จเหล่านี /ได้ง่ายและรวดเร็ว ครูผู้สอนจึงสนใจและนิยมใช้นิทานในการจดัการเรียน
การสอน เพื�อให้การสอนมีชีวิตชีวามากขึ /น  นอกจากนี /การนํานิทานมาจัดการเรียนการสอนเป็น
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กิจกรรมที�นกัเรียนสามารถมีส่วนร่วมได้เป็นอย่างดี จึงอาจกล่าวได้ว่านิทานสามารถนํามาใช้เป็นสื�อ 
และเครื�องมือในการสอนได้หลายรูปแบบ ทั /งในการนําเข้าสู่เรื�อง การสอนเนื /อหาใหม่ การสรุปบทเรียน
หรือแทรกไปในวิธีสอนแบบตา่งๆ เช่น การสอนโดยการอภิปราย การสอนแบบบรรยาย  การสอนแบบ
บทบาทสมมติ  การสอนโดยใช้กรณีปัญหาฯลฯ  เช่นเดียวกบักบัประนอม สรัุสวดี (2541: 21) สภุสัสร  
วชัรคปุต์ (2543: 36) และฉวีวรรณ คหูาภินนัท์ (2545: 116) กล่าวถึงคณุคา่ของนิทานที�มีตอ่การเรียน
การสอนโดยสรุปว่า  นิทานเป็นสิ�งที�ช่วยให้เด็กมีพฒันาการในทกุๆด้าน และเป็นเครื�องมือที�ก่อให้เกิด
การเรียนรู้  ชว่ยเพิ�มพนูความรู้ทางภาษา ทําให้นกัเรียนรู้จกัคําตา่งๆเพิ�มมากขึ /น เกิดความเข้าใจโดยไม่
ต้องท่องจํา ทําให้นกัเรียนจําคําศพัท์ได้ง่าย  ซึ�งสามารถนํามาใช้เพื�อก่อให้เกิดประโยชน์แก่นกัเรียนได้
เป็นอย่างดี  และยังช่วยพัฒนาทางด้านอารมณ์ทําให้เด็กรู้จักฟัง และมีสมาธิ นั�นแสดงว่านิทาน
สามารถนํามาใช้ในการจดัการเรียนการสอนได้ทั /งในรูปแบบของการจดักิจกรรม เป็นสื�อการสอนและ
เป็นส่วนหนึ�งในวิธีการสอน  นอกจากนี /นกัเรียนจะมีโอกาสได้ตีความจากนิทาน ทําให้เกิดการเรียนรู้
ด้วยตวัเอง 
  สวิุทย์ มูลคํา; และอรทยั มลูคํา (2545: 212 – 213) กล่าวถึงการจดัการเรียนรู้โดยใช้
นิทานซึ�งสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้นิทาน เป็นกระบวนการเรียนรู้ที�นํานิทานเข้ามาเป็นส่วน
หนึ�งในการจดัการเรียนการสอนในวิชาตา่งๆ โดยมีวตัถปุระสงค์ดงันี / 
   1.  เพื�อให้ผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะทางภาษาได้แก่การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน  
ซึ�งเป็นเรื�องสําคญัของการเรียนรู้ 
   2.  เพื�อให้ผู้ เรียนนําความคิดที�ได้จากนิทานไปสู่การปฏิบตัิในชีวิตจริงโดยเฉพาะ
ความคดิในด้านคณุธรรมจริยธรรมและคา่นิยม 
   3.  เพื�อให้ผู้ เรียนได้มีกระบวนการเรียนรู้อย่างมีความสุข สนุกสนานและมีความ
เพลิดเพลินกบัการเรียนรู้ 
 สรุปได้ว่า นิทานจึงเป็นสิ�งที�สนองต่อความสนใจของเด็กเพราะนิทานมีตวัหนงัสือน้อย เน้น
รูปภาพและมีสีสนัสดใส นกัเรียนจะสามารถจดจําเนื /อเรื�องจากนิทานได้ดี  จึงสามารถนํานิทานมาใช้
ในทุกขั /นตอนของการจดักิจกรรมการเรียนการสอนไม่ว่าจะนํามาสอนแบบบรูณาการทกัษะทั /งสี� หรือ
แยกสอนแต่ละทกัษะก็ตาม ซึ�งนอกจากทําให้การจดัการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพแล้ว นิทานยัง
ช่วยสร้างบรรยากาศที�ดี สร้างความรู้ความเข้าใจรวมทั /งช่วยฝึกทักษะทางภาษา ทักษะการคิด และ
ชว่ยพฒันาทางด้านอารมณ์ทําให้เดก็รู้จกัฟัง และมีสมาธิ 
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เอกสารที�เกี�ยวข้องกับเกมคาํศัพท์ 
 1.  ความหมายของคาํว่า “เกม” 

  เกมหมายถึง กิจกรรมที�สนกุสนาน  มีกฎเกณฑ์ กติกา  กิจกรรมที�เล่นนั /นมีทั /งเกมเงียบ
(Quiet Games) และเกมที�ต้องใช้การเคลื�อนไหว(Active Games) เกมต่างๆเหล่านี /ขึ /นอยู่กับทกัษะ
ความวอ่งไว และความแข็งแรง  การเล่นเกมมีทั /งการเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม  บางเกมก็
ผอ่นคลายความตงึเครียดและสนกุสนาน  บางเกมก็กระตุ้นการทํางานของร่างกายและสมอง  บางเกม
ก็ฝึกทกัษะบางสว่นของร่างกายและจิตใจเป็นพิเศษ (New Standard Encyclopedia. 1969: G-21) 
  ส่วนเกรมส์และคณะ (Grambs et al. 1970: 244) กล่าวว่าเกมเป็นนวตักรรมการศกึษา
ซึ�งครูสว่นมากยอมรับวา่กิจกรรมการเลน่หรือเกมสามารถใช้ในการจงูใจนกัเรียน  ครูสามารถนําเกมไป
ใช้ในการสอนเพื�อให้การสอนดําเนินไปจนบรรลุเป้าหมายได้  เพราะเกมเป็นกิจกรรมที�จัด
สภาพแวดล้อมของนักเรียนให้เกิดการแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑ์ โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะ และเป็น
กิจกรรมเพื�อความสนุกสนาน วิมลรัตน์ คงภิรมย์ชื�น (2540: 21) ให้ความหมายของเกมไว้ว่าเกม
หมายถึงกิจกรรมการเล่นที�ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินช่วยฝึกทกัษะให้นกัเรียนเกิดความคิดรวบ
ยอดในสิ�งที�เรียนอาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้แต่จะต้องมีกติกาการเล่นกําหนดไว้และจะต้องมีการ
ประเมินผลความสําเร็จของผู้ เล่นด้วยเช่นเดียวกบัความเห็นของณฐิัมา จรุุเทียบ (2547: 18) ที�กล่าวว่า  
เกมหรือการเล่นหมายถึง การละเล่นเพื�อความสนุกสนานเพลิดเพลินหรือการแข่งขนัเพื�อการค้นหา
ความสําเร็จมีจุดเริ�มต้นและจดุสิ /นสดุภายใต้กฎกติกาเพียงเล็กน้อยตามความมุ่งหมายในการเล่น  ผู้
เลน่ใช้เทคนิคในการเลน่และผู้ เลน่ได้ฝึกทกัษะตา่งๆจากการเลน่เกมโดยไมรู้่ตวั 
 จากความหมายของเกมที�มีผู้ กล่าวไว้สรุปได้ว่า เกมคือ กิจกรรมการละเล่นเพื�อความ
สนกุสนาน  ที�มีกฎเกณฑ์กติกากําหนดไว้ อาจมีการแข่งขนัหรือไม่ก็ได้  มีจดุมุ่งหมายในการฝึกทกัษะ
แก่ตวัผู้ เล่นโดยเฉพาะความคิดรวบยอด ช่วยสร้างความคงทนในการเรียนรู้และพฒันาเป็นการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

 2  เกมฝึกภาษา 
  2.1  ประเภทของเกม 
   เกมภาษาองักฤษมีหลายประเภท  ซึ�งมีผู้แบง่ประเภทของเกมไว้แตกตา่งกนัดงันี / 
    บํารุง โตรัตน์ (2540: 148) และ ดวงเดือน แข็งขนั (2541: 69) กล่าวว่า เกมฝึก

ภาษาแบง่ได้เป็น 2 แบบใหญ่ๆคือ Passive Games และ Active Games 
     1.  Passive Games หมายถึง กิจกรรมการเล่นเกมที�ผู้ เล่นไม่ต้องเคลื�อนที� 

หรือเคลื�อนไหวร่างกายมากนกั เป็นกิจกรรมที�ไมจํ่าเป็นต้องสง่เสียงมาก 
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     2.  Active Games หมายถึง กิจกรรมเกมที�ผู้ เล่นต้องเคลื�อนไหวร่างกายอยู่
เสมอ  เป็นกิจกรรมที�ต้องการความคลอ่งตวั บางครั /งต้องส่งเสียงดงั  กิจกรรมประเภทนี /ครูต้องควบคมุ
การเลน่อยา่งใกล้ชิด  เพื�อไมใ่ห้เกิดเสียงดงัรบกวนห้องข้างเคียง และต้องระวงัความเสียหายที�เกิดจาก
ความไมร่ะมดัระวงัของนกัเรียนด้วย 

 
  2.2  เกมสาํหรับสอนภาษา 
   สงัเวียน สฤษดิกลุ (2530: 316) และคณะนกัวิชาการ บริษัทนานมีบุ๊คส์ (2543: 15) 

ได้แบง่ชนิดของเกมฝึกภาษา ระดบัประถมศกึษาเป็น 7 ชนิด ดงันี / 
    1.  เกมฝึกตวัอกัษร (Alphabet GamesX 
    2.  เกมฝึกการสะกดคํา (Spelling Games) 
    3.  เกมคําศพัท์องักฤษและออกเสียง (Vocabulary Games) 
    4.  เกมฝึกสร้างประโยคและการพดูที�ถกูต้อง (Structure Practice Games) 
    5.  เกมฝึกการออกเสียง (Prounclation Games)    

    6.  เกมฝึกการอา่น (Reading Game) 
    7. การผสมผสานเกมตามที�ครูเลือกให้เหมาะสมกับวัยและระดับนักเรียน 

(Miscellaneous Games) 
   นิตยา  สวุรรณศรี (2539: 51-58) ได้เสนอแนะเช่นเดียวกบัโจนส์ (Jones. 1993: 1 – 

17) และคณะนักวิชาการ นานมีบุ๊ คส์ (2543: 87-127)ว่าเกมที�ควรนํามาใช้ประกอบการสอน
ภาษาองักฤษในระดบัประถมศึกษาและมธัยมศกึษา  ที�สามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการสอนคําศพัท์ 
เพื�อให้ผู้ เรียนเกิดความสนกุสนาน และช่วยสร้างความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษได้เป็น
อย่างดี  เกมดงักล่าว ได้แก่ เกมทบทวนคําศพัท์ที�คล้องจองกัน เกมอ่างเลี /ยงปลา เกมสร้างคํา เกม
แขง่ขนัสะกดคํา เกมคนใบ้ เกมคําตรงข้าม เกมบิงโก เกมจ่ายตลาด และเกมลกูโซ่ เป็นต้น เกมเหล่านี /
เป็นกิจกรรมชว่ยสง่เสริมการเรียนรู้คําศพัท์ให้นกัเรียนเกิดความคงทนในการจําคําศพัท์ภาษาองักฤษได้
ดีขึ /น 

 2.3  ความสาํคัญของการใช้เกมประกอบการสอน 
  บษุรีย์ ฤกษ์เมือง (2552: 50) และ ดวงเดือน แข็งขนั (2541: 68) กล่าวว่ากิจกรรมเกม

ทางภาษาสร้างความตื�นเต้น และความกระตือรือร้นที�จะเรียนรู้นกัเรียน  ให้นกัเรียนกล้าแสดงออกและ
เกิดแรงจงูใจในการเรียนภาษาองักฤษ   การสอนโดยใช้กิจกรรมเกมยงัเป็นการสนองตอบตอ่หลกัสตูร
ประถมศึกษา  ซึ�งเป็นวัยที�ชอบเล่นและสนุกกับการทํากิจกรรม  นักเรียนจะมีความสุขกับการเรียน 
สามารถจดจําคําศพัท์ได้ดี  การใช้เกมในการสอนจะทําให้ผู้ เรียนเรียนอย่างมีความสุข เพลิดเพลิน 
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เพราะมีความรู้สึกเหมือนไม่ได้ถูกบงัคบัให้เรียน  ผู้ เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียน ได้ค้นคว้าด้วย
ตนเอง และวิธีการเล่นในขณะที�กําลังเล่นนักเรียนจะต้องเรียนด้วยการกระทําของตนเอง ทําให้เกิด
ความคิด พร้อมทั /งได้มีโอกาสแสดงออก ทําให้นักเรียนเกิดความอยากรู้อยากเล่น ทดลองเล่นด้วย
ความสนุกสนาน  เกมจึงเป็นสื�อการสอนที�ทําให้เกิดความสนใจในการเรียนและให้ความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน นอกจากนี /เกมยงัส่งผลอีกมากในด้านความสามารถระหว่างบุคคล  หรือเป็นการเพิ�มขีด
ความสามารถแต่ละคน  ในการเล่นเกมระหว่างหลายคนจะทําให้เกิดการเรียนรู้ทางสงัคมและยงัเกิด
ความเป็นสมาชิกกลุม่ (เกศนีิ โชตกิเสถียร. 2523: 3) ส่วนลาวลัย์ พลกล้า (2523: 11) กล่าวว่าเกมการ
สอนจดัเป็นสื�อการเรียนอีกประเภทหนึ�ง ซึ�งใช้เร้าใจให้นกัเรียนเกิดความสนุกสนาน  ใช้เป็นเครื�องมือ
ฝึกทักษะ เกมแต่ละเกมมีจุดประสงค์แน่นอนว่าเป็นการฝึกเนื /อหาอะไร ความสามารถอะไร ซึ�ง
สอดคล้องกบัครูแชงค์ (Cruickshank. 1977: 28–32) กล่าวถึงความสําคญัของการใช้เกมประกอบการ
สอนดงันี / 
   1.  ชว่ยพฒันาทกัษะทางการเรียนของเดก็ๆ 

   2.  เป็นการทบทวนวิชาที�เรียนไปแล้ว 
   3.  เป็นการเพิ�มพนูทกัษะที�ดีแก่ผู้ เลน่ทีละน้อยด้วยตวัของเขาเอง 
   4.  ชว่ยเสริมการสอนของครูให้นา่สนใจยิ�งขึ /น และช่วยแก้ไขปัญหาการเรียนการสอน

ที�นา่เบื�อ 

  สําเนา ศรีประมงค์ (2547: 14) ได้กล่าวถึงความสําคญัของการใช้เกมประกอบการสอน
ว่าครูผู้สอนต้องรู้จกัเลือกเกมให้เหมาะสมกับจดุมุ่งหมายในการเรียนรู้โดยอาศยัประสบการณ์ความรู้
ความสามารถ และทกัษะในการเลือกเกมในการนําเกมมาใช้  ที�สําคญัต้องรู้จกัใช้เกมให้เหมาะสมกับ
เวลาโอกาสความต้องการความสนใจและความสามารถของนกัเรียน 
  เกมประกอบการสอนมีความสําคัญในการช่วยพัฒนาทักษะทางการเรียน  และสร้าง
ความสนกุสนานในห้องเรียน ทําให้นกัเรียนกล้าแสดงออก  นกัเรียนทกุคนที�มีส่วนร่วมในกิจกรรมที�ครู
จดัขึ /น  ทําให้นกัเรียนจดจําในสิ�งที�เรียนได้ดี นอกจากนี /ยงัชว่ยทําให้นกัเรียนเกิดความสนใจในการเรียน
และเกิดแรงจงูใจในการเรียนภาษาองักฤษอีกด้วย 

 2.4  หลักการเลือกเกมเพื�อใช้ในการสอนภาษา 
  กรมวิชาการ (2542: 35) ได้เสนอแนะหลกัการในการเลือกเกมดงันี / 
   1.  เกมต้องชว่ยสง่เสริมเน้นจดุสําคญัของภาษาที�ผู้ เรียนขาดสิ�งนั /นอยู ่
   2.  เกมนั /นชว่ยฝึกเนื /อหาตา่งๆที�ครูได้สอนไปแล้วหรือไม ่
   3.  เกมนั /นดําเนินไปรวดเร็วหรือไม ่
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   4.  เกมนั /นให้โอกาสผู้ เรียนเป็นจํานวนมากได้มีส่วนร่วมและไม่ใช่ให้โอกาสเพียง 2-3 
คนเลน่เทา่นั /น 
   5.  เกมนั /นทําให้ผู้ เรียนเกิดความตื�นเต้นหรือไม ่
   6.  เกมนั /นง่ายและเหมาะสมกบัวยัและระดบัของผู้ เรียนหรือไม่เพื�อที�จะได้ใช้เวลา
เพียงเล็กน้อยในการอธิบาย 
   7.  เกมนั /นสง่เสริมให้มีการเคลื�อนไหวเพียงพอเพื�อให้เกิดความสนใจแก่ผู้ เรียนหรือไม ่
   8.  มีที�วา่งเพียงพอเพื�อการเลน่เกมนั /นอยา่งสะดวกสบายหรือไม ่
   9.  วสัดทีุ�ใช้ในการเลน่มีความปลอดภยัหรือไม ่
  การเลือกเกมประกอบการสอนนั /นควรคํานึงถึงจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ เวลาที�ใช้ 
สถานที� และความปลอดภยัในการเล่นเกม  เกมที�ใช้สามารถช่วยเพิ�มความรู้ความสามารถและทกัษะ
ของนกัเรียนได้ รวมทั /งสามารถสร้างความสนกุสนานดงึดดูความสนใจของนกัเรียนด้วย 

 2.5  ขั 5นตอนในการจัดกิจกรรมเกมในการสอนภาษา 
  ประนอม สรัุสวดี (2535: 84) กลา่วถึงขั /นตอนในการจดักิจกรรมเกมดงันี / 
   1.  ใช้เวลาสั /นๆและต้องเหมาะสมกบัระดบัชั /นของนกัเรียน 

   2.  ก่อนเล่นเกมต้องมีข้อตกลงหรืออธิบายคําสั�งให้นกัเรียนอย่างชดัเจนและครูควร
ทํากตกิาให้แนน่อนเสียก่อน เพื�อจะได้ไมเ่กิดปัญหา  นอกจากนี /ครูยงัต้องคมุการเลน่ให้ดี 

   3.  เกมที�ได้ผลมากในการเรียนภาษาองักฤษนี / ควรจะเป็นลกัษณะของการที�นกัเรียน
ได้เคลื�อนไหวร่างกาย แตค่รูต้องคมุให้อยูใ่นขอบเขต 
  นอกจากนี / มยุรี สุขวิวฒัน์ และคณะ (2539: 779) ได้เสนอวิธีการจดักิจกรรมเกมให้
เหมาะสมกบัผู้ เรียนดงัตอ่ไปนี / 

   1.  เวลาควรจะใช้เกมในช่วงท้ายๆของชั�วโมง และไม่ควรจะใช้เวลามากนกั  ครูควร
จะสั�งให้ผู้ เรียนเลิกเล่นเกมทนัทีที�นกัเรียนใช้ภาษาในตอนนั /นๆได้ดีแล้วไม่จําเป็นจะต้องเล่นจนได้ตวัผู้
ชนะ และให้เลิกเลน่เมื�อผู้ เลน่เกิดความรู้สกึเบื�อ 

   2.  จํานวนของผู้ เรียนในชั /น  ครูควรจดักิจกรรมให้ผู้ เรียนทกุคนมีส่วนร่วมในการเล่น
เกมภาษา  ถ้านกัเรียนมีจํานวนมากควรจะใช้กิจกรรมกลุม่แทนกิจกรรมเดี�ยว และอาจจะผลดักนัเป็นผู้
เลน่ผู้ด ูและกรรมการก็ได้ 

   3.  เนื /อหาในห้องเรียนครูต้องพิจารณาว่าถ้าจะเล่นเกมภาษานั /นๆจะต้องใช้เนื /อที�
เพียงไรผู้ เรียนจะเคลื�อนที�ด้วยความสะดวกหรือไม ่

   4.  เสียงในขณะที�เลน่ผู้ เรียนสง่เสียงอกึทกึรบกวนชั /นเรียนที�อยูใ่กล้เคียงหรือไม ่
   5.  ความสนใจของผู้ เรียนเกมภาษาจะนํามาใช้นั /นผู้ เรียนจะสนใจหรือไม ่
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   6.  อปุกรณ์หรือเครื�องมือที�จะใช้ในการเล่นเกม  ครูจะต้องเตรียมการล่วงหน้าเพื�อสั�ง
ให้ผู้ เรียนทําอปุกรณ์ที�จะใช้ในเกมนั /นๆหรือผู้ เรียนนํามาจากบ้าน 

   7.  วฒันธรรมเกมภาษานั /นๆขดักบัวฒันธรรมอนัดีของไทยหรือไม่  ถ้าไม่เหมาะสมครู
ไมค่วรจะนํามาใช้ 
 สรุปได้ว่าการเลือกเกมหรือการสร้างเกมฝึกภาษาให้เหมาะสมกับผู้ เรียนนั /น  ต้องคํานึงถึง
เวลา สถานที� จํานวนผู้ เล่น อปุกรณ์  ตลอดจนความสนใจของนกัเรียนตอ่เกมภาษานั /นๆ รวมทั /งคํานึง
วา่ไมข่ดัตอ่ขนบธรรมเนียมประเพณีวฒันธรรมอีกด้วย 

 

เอกสารที�เกี�ยวข้องกับการสอนคาํศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 1  การเลือกคาํศัพท์ภาษาอังกฤษเพื�อนํามาสอน 

  จากงานวิจยัของนนัทพร  คชศิริพงศ์ (2526: 79) กล่าวถึง การเลือกคําภาษาองักฤษว่า
ควรเลือกคําศพัท์ที�เกี�ยวข้องกบัประสบการณ์ที�ใกล้ตวัเด็กที�สดุมาสอน  หวัใจของการสอนคําศพัท์อยู่ที�
การฝึกซํ /าจนผู้ เรียนสามารถนําคําศพัท์ไปใช้ในสถานการณ์ที�ต้องการได้อย่างคล่องแคล่วโดยอตัโนมตั ิ
ซึ�งใกล้เคียงกบัความเห็นของแม็คกี (วรรณพร ศิลาขาว. 2538: 13 – 14; อ้างอิงจาก Mackey.1976) ที�
ได้ให้ความเห็นเกี�ยวกบัหลกัการในการเลือกคําศพัท์มาสอนนกัเรียนดงันี / 
   1.  คําศัพท์ที�ปรากฏบ่อยหมายถึงคําศัพท์ที�ปรากฏบ่อยในหนังสือเป็นคําศัพท์ที�
นกัเรียนต้องรู้จกัจงึจําเป็นต้องนํามาสอนเพื�อให้นกัเรียนรู้และใช้ได้อยา่งถกูต้อง 

   2.  อตัราความถี�ของคําศพัท์จากหนงัสือตา่งๆสงู หมายถึง จํานวนหนงัสือที�นํามาใช้
ในการนบัความถี�ยิ�งใช้หนงัสือจํานวนมากเทา่ไหร่บญัชีความถี�ยิ�งมีคณุคา่มากเทา่นั /น  เพราะคําที�จะหา
ได้จากหลายแหล่งย่อมมีความสําคญัมากกว่าคําที�จะพบเฉพาะในหนงัสือเล่มใดเล่มหนึ�งอย่างเดียว
แม้วา่ความถี�ของคําศพัท์ที�พบในหนงัสือเลม่นั /นๆจะมีมาก็ตาม 

   3.  สถานการณ์หรือสภาวะในขณะนั /นคําศพัท์ที�เลือกมาใช้ไม่ได้ขึ /นอยู่กับความถี�
เพียงอยา่งเดียวต้องพิจารณาถึงสถานการณ์ด้วย 

   4.  คําที�ครอบคลมุคําได้หลายอย่างหมายถึงคําที�สามารถครอบคลมุความหมายได้
หลายอยา่งหรือสามารถใช้คําอื�นแทนได้ 

   5.  คําที�เรียนรู้ได้ง่ายหมายถึงคําที�สามารถเรียนรู้ได้ง่าย เช่น คําที�คล้ายกบัภาษาเดิม
มีความหมายชดัเจนสั /นจําง่าย 
  การเลือกคําศพัท์เพื�อนํามาสอนนั /นควรเป็นคําศพัท์ที�เกี�ยวข้องกบัสิ�งที�ใกล้ตวัเด็ก ได้พบ
บอ่ย  นอกจากนี /ยงัมีความเหมาะสมกบัวยัและระดบัของผู้ เรียน สามารถนําไปใช้ได้ในชีวิตประจําวนั 
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 2.  การสอนคาํศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  2.1  แนวคิดการสอนคาํศัพท์ภาษาอังกฤษ 

   นักการศึกษาหลายท่านได้เสนอแนะขั /นตอนในการสอนคําศัพท์ไว้หลายแนวทาง
ด้วยกนั ศธิร แสงธน;ู และ คดิ พงศทตั (2521: 39-40) ให้ความเห็นว่าในการสอนคําศพัท์นั /นผู้สอนควร
วางจดุมุง่หมายใหญ่ๆไว้ 3 ประการ คือ 
    1.  สอนให้นกัเรียนออกเสียงคําศพัท์ได้ถูกต้อง เพราะคําในภาษาองักฤษส่วน
ใหญ่ไมไ่ด้ออกเสียงตามตวัสะกดเสมอไป 

    2.  สอนให้นกัเรียนรู้ความหมายการที�จะสอน ให้ผู้ เรียนรู้ความหมายของคําศพัท์
นั /นมีกลวิธีหลายประการเช่นใช้ของจริงหรือของจําลองแสดงความหมายการใช้รูปภาพ ใช้ท่าทาง
ประกอบ ใช้ข้อความเข้าชว่ยแสดงความหมาย เป็นต้น 

    3.  ต้องให้นกัเรียนได้ใช้คําศพัท์นั /นๆในโครงสร้างนั /นๆได้คล่องแคล่ว ทั /งด้าน
ภาษาพดู และภาษาเขียนได้ถกูต้องตามความนิยมของเจ้าของภาษา 

   เดล เอดก้า และคณะ (Dele Edgar; et al. 1971: 46-52) ได้กล่าวถึงการสอน
คําศพัท์ดงันี / 
    1.  นกัเรียนในระยะเริ�มเรียนควรจะได้เรียนการออกเสียงอยา่งถกูต้องและ
สามารถเรียงคําเป็นประโยคในการพดูได้อย่างมั�นใจและถกูต้อง คําที�ชว่ยทําให้โครงสร้างของประโยค
ถกูต้องตามหลกัไวยากรณ์ (Function word) เชน่ คําบพุบท to , for  และอื�นๆ  ควรให้โครงสร้างของ
ประโยคอยา่งคล่องแคล่ว 

    2.  ทบทวนคําศพัท์เก่าเมื�อพบโครงสร้างประโยคใหม่  แตส่ิ�งที�จําเป็นคือสอนการ
ออกเสียงใหมใ่นโครงสร้างของประโยคใหม ่

    3.  คําศพัท์ที�นกัเรียนสนใจหรืออยูใ่นหวัข้อที�เรียนไมจํ่าเป็นต้องเรียนทีเดียวหมด 
    4.  คําศพัท์ที�เรียนควรจะเป็นคําศพัท์ที�เด็กต้องการ เพื�อใช้ในชีวิตประจําวนัของ

เดก็ 

    5.  โดยทั�วไปในระยะเริ�มแรก ควรเรียนคําศพัท์ใหม่ 3 – 5 คํา และควรเพิ�มขึ /นใน

ระดบัชั /นสงูตอ่ไป 

    6.  คําศพัท์ใหม่ 3 – 5 คํา หมายถึง การฝึกในแบบฝึกหดัหรือกิจกรรมและใช้ใน

การสร้างประโยคใหม่โครงสร้างเดิมทีเรียนมา เช่น คําว่า Hospital ถ้านกัเรียนรู้จกัประโยค I want to 
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go to the store. ก็สามารถสร้างประโยคใหม่ I want to go to the hospital และนกัเรียนควรได้ใช้คํา

ใหมใ่นทกัษะอื�นๆ เชน่ ฟัง พดู อา่น เขียน หรือกิจกรรมอื�นๆ 

    7.  ในการเลือกคําศพัท์ที�สําคญัประการหนึ�ง คือ เป็นคําที�เจ้าของภาษาใช้พูด

อยา่งแท้จริง และควรตั /งคําถามอยูเ่สมอวา่นกัเรียนจะใช้พดูอยา่งไร 

    8.  สิ�งที�จําเป็นในการเลือกคําศพัท์ คือ คําศพัท์ใหม่ใช้สิ�งที�อยู่ใกล้ตวั สามารถใช้

ในชีวิตประจําวนั 

    9.  ในระยะเริ�มแรก คําที�สอนควรมีภาพประกอบ หรือการแสดงง่ายๆ ซึ�งนกัเรียน

จะใช้คําเหลา่นี /ในการเรียนสิ�งที�ยากตอ่ไป 

   บราวน์ (สิตานนั อ่วมเครือ. 2555: 18-19ว อ้างอิงจาก H.Douglas Brown. 1993) 

เสนอขั /นตอนการเรียนรู้ภาษามี 4 ขั /นตอนดงันี / 

    1 .ขั /น ก่อนการ นํา เ ส นอ  (Pre-Presentation)  ค รู เ ป็นผู้ นํ า ข้อความที� เ ป็น

ภาษาองักฤษมาอ่านให้นกัเรียนฟัง ด้วยระดบัการอ่านที�ธรรมดา โดยให้นกัเรียนดภูาพในการสื�อสาร

เพื�อให้นกัเรียนเข้าใจโดยองค์รวม (Whole) ไมแ่ยกสอนเสียงหรือคําศพัท์ 

    2. ขั /นนําเสนอบทเรียน (Presentation)  ครูเป็นผู้ นําเสนอบทเรียน ประกอบกับ

การจดักิจกรรมการเรียนรู้ ตอ่เนื�องกบัความรู้พื /นฐานจากการฟังเรื�องและประสบการณ์เดิมของนกัเรียน 

โดยในขั /นนี /ครูจะให้ข้อมลูทางภาษาแก่ผู้ เรียน  ซึ�งนบัเป็นการเริ�มต้นการเรียนรู้  การนําเสนอเนื /อหาใหม่

มุง่ให้นกัเรียนทําความเข้าใจเกี�ยวกบัความหมายและรูปแบบภาษาที�ใช้จริงโดยทั�วไป รวมถึงวิธีการใช้

ภาษา และการเรียนรู้กฎเกณฑ์ทางภาษาในบริบทหรือสถานการณ์ที�เป็นจริง (กรมวิชาการ. 2545: 

111-112) 

    3. ขั /นฝึกการใช้ภาษา (Practice) ภาษาที�นกัเรียนรับรู้ จากการเรียนรู้ขั /นที� 2 จะ

นําไปใช้ไม่ได้ถ้าไม่ได้รับการฝึกด้วยการฟัง-พดู ก่อนเมื�อนกัเรียนพดูได้แล้วจะพฒันาไปถึงการส่งสาร

และรับสารด้วยการอ่านและเขียนได้ การฝึกการใช้ภาษา ควรฝึกกลุ่มใหญ่ก่อนแล้วคอ่ยแยกกลุ่มเล็ก 

ฝึกคู่และรายบคุคล กรมวิชาการ (2545: 111-112) กล่าวว่า เป็นขั /นตอนที�ให้ผู้ เรียนได้ฝึกใช้ภาษาที�

เพิ�งจะเรียนรู้ใหม่จากขั /นการนําเสนอเนื /อหา เพื�อให้นกัเรียนเข้าใจเกี�ยวกบัความหมาย และวิธีการใช้

รูปแบบภาษานั /นโดยเน้นที�ความถกูต้องแมน่ยําในการใช้รูปแบบภาษา ตลอดจนสามารถนําไปใช้ได้ 
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    4. ขั /นแสดงภาษาที�ฝึกให้เป็นผลงาน (Production) หลักจากฝึกฝนการสื�อสาร

หรือเนื /อหาที�ครูนําเสนอ ผู้ เรียนจะได้ใช้ภาษาในสถานการณ์จริงด้วยตนเองผ่านกิจกรรมต่างๆโดย

ผู้สอนเป็นผู้ กําหนดภาระงาน (กรมวิชาการ. 2545: 111-112) ใช้กิจกรรมที�หลากหลายไม่ว่าจะเป็น

กิจกรรมการเคลื�อนไหว เกม ท่าทางประกอบ เพลงหรือการแสดงบทบาทสมมติ นกัเรียนสามารถนํา

ภาษาไปใช้ได้จริงทั /งทกัษะการฟัง พดู อา่น เขียน และทําให้นกัเรียนเรียนรู้อยา่งสนกุสนาน 

  จากแนวการสอนตา่งๆดงักลา่วทําให้สรุปได้วา่  การสอนภาษา ควรนําเสนอภาษาใหม่ใน

รูปแบบภาษาที�พบในสถานการณ์จริง เพื�อนําไปสูก่ารสอนคําศพัท์ โครงสร้าง การออกเสียงมีการฝึกฝน

จนเกิดความเข้าใจในเนื /อหา โครงสร้าง สามารถใช้ได้ถูกต้อง แล้วจึงนําความรู้ที�ได้ไปฝึกใช้ใน

สถานการณ์จริง 

  2.2  วิธีการสอนคาํศัพท์ภาษาอังกฤษ 
   อรพิน (พรรณนที โชติพงศ์. 2552: 12-13; อ้างอิงจาก อรพิน พจนานนท์. 2537: 43-
45) ได้กล่าวว่าในการสอนคําศพัท์ครูควรจะต้องตระหนกัอยู่เสมอว่ามิใช่การสอนเพียงให้เด็กเขียนได้
เทา่นั /น  การสอนคําศพัท์มีขั /นตอนการสอนดงันี / คือ 

    1.  สอนให้รู้ความหมายของศพัท์ 
     วิธีการ : ครูพดูคําศพัท์พร้อมทั /งใช้ภาพและของจริงประกอบการพดูทกุครั /งใน

ขั /นนี /เดก็ได้ฝึกทกัษะการฟัง และได้ความหมายของคําศพัท์จากของจริง 
    2.  สอนให้นกัเรียนออกเสียงคําศพัท์ 

     วิธีการ : ครูชภูาพให้นกัเรียนดนูกัเรียนออกเสียงคําศพัท์ตามภาพ ถ้านกัเรียน
พดูไมถ่กูครูพดูนําให้นกัเรียนพดูตาม 

    3.  สอนให้นกัเรียนอา่นคําศพัท์ 
     วิธีการ : เมื�อนกัเรียนพดูคําจากภาพได้แล้วครูนําบตัรคํามาให้นกัเรียนด ูครู
อา่นนําให้นกัเรียนอา่นตามจนคลอ่งแล้วฝึกให้เดก็สะกดคําโดยใช้เทคนิคหลากหลายไมใ่ห้เดก็เบื�อ เชน่ 

     3.1 เขียนคําศัพท์บนกระดานให้สะกดพร้อมกันแล้วลบอักษรทีละตัว
ตอ่จากนั /นให้พดูซํ /าๆจนสามารถจําได้โดยไมต้่องมีอกัษรให้ด ู

     3.2  ให้นกัเรียนในชั /นพดูอกัษรคนละตวัเรียงกนัไปอย่างรวดเร็วเช่นคนที� 1 = 
m, คนที� 2 = i, คนที� 3 = l, คนที� 4 = k จนครบได้คําว่า milk และให้เด็กพดูจนครบทกุคนและสรุป
ตอนท้ายโดยให้สะกดพร้อมกนัทกุคน 
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     3.3  ถ้าคําศพัท์นั /นมีมากกว่า 1 พยางค์ ให้แบง่พยางค์และสะกดเป็นจงัหวะ
เชน่ Carpenter : car - pen – ter 
     วิธีสะกด c - a – r   ตบมือ 2 ครั /ง 
       p - e - n   ตบมือ 2 ครั /ง 
       t -  e - r   ตบมือ 2 ครั /ง 
   วิธีการสะกดคําดงักล่าวนี / อาจดดัแปลงให้หลากหลายได้ เช่น เปลี�ยนแปลงให้สะกด
ในใจให้พูดโดยมีท่าทางการพูดตามปกติ  แต่ไม่ให้ออกเสียง หรืออาจจะใช้สื�อการสอนต่างๆ เช่นใน
กิจกรรม 3.1 ครูอาจใช้บตัรตวัอกัษรใส่ในกระเป๋าผนงัแล้วดึงออกทีละตวัหรือใช้บตัรอกัษรที�พบัไป
ด้านหลงัได้ เมื�อให้เดก็สะกดก็พบัไปด้านหลงัทีละตวั เป็นต้น 
    4.   สอนให้เดก็เขียนศพัท์ 

     วิธีการ : ในขั /นนี /เด็กทกุคนสามารถสะกดคําได้แล้วฝึกให้เด็กได้นําคําที�สะกด
ได้ไปใช้ในประโยค โดยครูอาจมีแถบประโยคหรือบทสนทนาที�เว้นคําบางคําไว้แล้วให้เด็กได้นําคําศพัท์
ที�ได้ฝึกฟังพดูอา่น แล้วไปเขียนในประโยคให้ถกูต้อง 
 ขั /นตอนการสอนคําศพัท์มีแนวคิดสําคัญ ได้แก่ สอนให้นักเรียนรู้ความหมายของคําศพัท์ 
สามารถออกเสียง สะกดได้อย่างถูกต้องรวมถึงการให้นักเรียนสามารถนําคําศัพท์ไปใช้ในระดับ
ประโยค 
 
เอกสารที�เกี�ยวข้องกับความคงทนในการเรียนรู้คาํศัพท์ 
 1  ความหมายของการเรียนรู้และความหมายของความคงทนในการเรียนรู้ 
  1.1  ความหมายของการเรียนรู้ 

   ในการศึกษาความหมายของการเรียนรู้นั /นแอตคินสนั สมิธ; และ ฮิลการ์ด (สิริอร 
วิชชาวธุ. 2554: 1; อ้างอิงจาก Atkinson, Smith; & Hilgard. 1996) กล่าวว่า การเรียนรู้เกี�ยวข้องกบั
การเปลี�ยนแปลงในพฤติกรรมอย่างถาวร ซึ�งเกิดจากการปฏิบตัิ และมีประสบการณ์กับสิ�งเร้านั /นใน
อดีต  ส่วนอจัฉรา สขุารมณ์ (2524: 121) ได้กล่าวสอดคล้องกับถวิล ธาราโภชน์; และ ศรัณย์ ดําริสุข 
(2548: 87) อธิบายไว้ว่าการเรียนรู้เป็นการเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมที�ค่อนข้างคงทนถาวร ซึ�งเกิดจาก
การฝึกฝนหรือการได้รับประสบการณ์  

   นอกจากนี / ในด้านความหมายของการเรียนรู้ภาษา ปรียาพร วงศ์อนตุรโรจน์ (2546: 
105) กลา่วถึงการเรียนรู้ทางภาษาว่า เป็นกระบวนการที�ผู้ เรียนสามารถนําภาษาที�เรียนรู้แล้วไปใช้เป็น
สื�อถ่ายทอดความรู้อารมณ์หรือสื�อสารได้ ซึ�งพาสนา จลุรัตน์ (2548: 187) อธิบายว่าการเรียนรู้ในแตล่ะ
ครั /งผู้ เรียนต้องมีการเปลี�ยนแปลงเกิดขึ /น 3 ประการ  จงึจะเรียกวา่เป็นการเรียนรู้ที�สมบรูณ์ ได้แก่ 
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    1.  การเปลี�ยนแปลงด้านพทุธิพิสยั (Cognitive Domain) เช่นนกัเรียนสามารถ
บอกความหมายของศพัท์ที�เรียนรู้ไปแล้วได้ออกเสียงได้ถกูต้อง 

    2.  การเปลี�ยนแปลงด้านจิตพิสยั (Affective Domain) เช่นนกัเรียนรู้ได้เข้าใจดีจึง
เกิดความรู้สกึประทบัใจในการสอนของครูทําให้นกัเรียนอยากเรียนมากขึ /น 

    3.  การเปลี�ยนแปลงด้านทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain) เช่นนกัเรียน
สามารถนําคําศพัท์ที�เรียนรู้ไปแล้วมาใช้พฒันาทกัษะการฟัง พดู อา่น และเขียนให้เกิดความชํานาญ 
  1.2  ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้ 
   นกัการศกึษาหลายท่านได้ให้ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้ไว้ดงันี / อาดมั 
(Adam. 1998: 9) และชยัพร วิชชาวธุ (2520: 19) กล่าวว่าความคงทนทางการเรียนรู้คือการคงไว้ซึ�ง
ผลการเรียนหรือความสามารถที�จะระลกึได้ตอ่สิ�งเร้าที�เคยเรียน หรือเคยมีประสบการณ์การรับรู้มาแล้ว
หลงัจากที�ได้ทิ /งระยะไว้ระยะหนึ�ง ส่วนกมลรัตน์ หล้าสวุงษ์ (2528: 238) สรุปไว้ว่าความคงทนทางการ
เรียนรู้หมายถึง การรวบรวมประสบการณ์ต่างๆที�เกิดจากการเรียนรู้ทั /งทางตรงและทางอ้อมแล้ว
สามารถถ่ายทอดออกมาในรูปแบบของการระลึกได้ และจําได้ เมื�อศึกษาความหมายที�นกัการศึกษา
สรุปไว้จงึพอสรุปความได้วา่  ความคงทนทางการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิ�งที�ได้
เรียนรู้มาแล้วหลงัจากผา่นชว่งระยะเวลาหนึ�งซึ�งความคงทนของการเรียนรู้ก็คือการจํานั /นเอง 

   ส่วนความหมายของความจํานั /นอจัฉรา สขุารมณ์ (2524: 70) อธิบายว่า การจําคือ
การสะสมความรู้ต่างๆที�ได้ประสบมาทั /งทางตรงและทางอ้อม ชยัพร วิชชาวุธ (2520: 1) และ นภดล
นพไธสง (2536: 8) ได้กล่าวไว้ว่าความจําเป็นพฤติกรรมที�เกิดขึ /นภายในชีวิตเช่นเดียวกับการเรียนรู้
ความชอบ ความรู้สึก ความสนใจ จินตนาการ  ซึ�งถือว่าเป็นพฤติกรรมภายใน (Covert Behavior) เป็น
พฤตกิรรมที�ผู้ อื�นไมส่ามารถจะสงัเกตได้โดยตรงตา่งจากพฤตกิรรมแบบอื�นๆ  นอกจากนี /จิราภา เต็งไตร
รัตน์ (2556: 138) ได้อธิบายวา่ความจําประกอบไปด้วย 

   1.  การเรียนรู้และประสบการณ์ตา่งๆ เพื�อรับข้อมลูและขา่วสารตา่งๆ 
   2.  การเก็บ (Retention) สิ�งที�เรียนรู้และประสบการณ์ไว้ 
   3.  การที�สามารถระลกึได้ (Recall) สิ�งที�เรียนรู้และประสบการณ์ไว้ 
   4.  การที�สามารถเลือกสิ�งที�เรียนรู้ และประสบการณ์ที�มีไว้มาใช้ได้เหมาะสมกบัเวลา

และสถานการณ์ตา่งๆได้ 
  การเรียนรู้คือ การเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมที�คอ่นข้างถาวรซึ�งเป็นผลมาจากประสบการณ์ 

นอกจากนี /การเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมของผู้ เรียนในการเรียนภาษาทําให้สามารถนําภาษาที�เรียนรู้มา
ใช้ในการสื�อสารได้ส่วนความจําหมายถึง ความสามารถในการสะสมประสบการณ์ที�ได้จากการเรียนรู้
และสามารถระลกึได้ เป็นพฤตกิรรมที�เกิดขึ /นภายในผู้ อื�นไมส่ามารถจะสงัเกตได้โดยตรง 
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 2.  ทฤษฎีความจาํ 
  ชยัพร วิชชาวธุ (2520: 71 – 72) และ ฮิวสตนั (Houston. 1991: 258) ได้กล่าวถึงทฤษฎี

ความจําสองกระบวนการ ซึ�งแอตคินสนัและชิฟฟริน (Atkinson and Shiffrin) คิดขึ /นทฤษฏีนี /กล่าวว่า
ความจําระยะสั /นเป็นความจําชั�วคราวสิ�งที�อยูใ่นความจําระยะสั /นต้องได้รับการทบทวนเพื�อป้องกนัการ
สลายตวัหรือการลืม  หากเราได้รับข้อมลูแทรกเข้ามาในความจําระยะสั /นเป็นจํานวนมาก ข้อมลูใหม่จะ
ทําให้เกิดการสญูสลายของข้อมลูเก่า หรือสิ�งที�ไมไ่ด้สนใจไปอยา่งรวดเร็ว ทําให้ทราบว่าจํานวนข้อมลูที�
เราจะจําได้ในความจําระยะสั /นมีจํากัดการทบทวนจะช่วยป้องกันไม่ให้ความจําสลายตัวไปจาก
ความจําระยะสั /น และเมื�อมีการทบทวนสิ�งที�อยู่ในความจําระยะสั /นเป็นเวลานานพอ สิ�งนั /นก็จะมี
โอกาสฝังตวัในความจําระยะยาวมากยิ�งขึ /น  ถ้าเราจําสิ�งใดไว้ในความจําระยะยาวสิ�งนั /นก็จะติดอยู่ใน
ความจําตลอดไป ซึ�งอาจแสดงกระบวนการของความจําระยะสั /นกับกระบวนการความจําระยะยาว
เป็นแผนภมูิได้ดงัภาพประกอบ 

 
 
 

 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 1 แผนภมูิแสดงทฤษฎีความจําสองกระบวนการ 
ที�มา:  ชยัพร วิชชาวธุ.  (2520).  ความจํามนษุย์.  หน้า 72. 

  ฮิวสตนั (Houston. 1991: 260-265) สิริอร วิชชาวุธ (2554: 179–194) และ บลูนนิ�ง 
ชราว์ และนอร์บี / (Bruning; Schraw; & Norby. 2011: 24-25)  อธิบายว่า ระบบความจําของมนษุย์นั /น
มี 3 ระบบ คือ ความจําการรู้สมัผสั ความจําระยะสั /น และความจําระยะยาว มีรายละเอียดดงันี / 

   1.  ความจํารู้สมัผสั (Sensory Memory) จะคงอยู่ในช่วงเวลาสั /นๆหลงัจากที�การ
เสนอของสิ�งเร้านั /นสิ /นสุดลง อวัยวะที�ใช้รับการสัมผสัในส่วนนี /ได้แก่ หู ตา ความจํารู้สัมผสัทางการ
มองเห็นจะคงอยู่ภายในเวลา 0.05 วินาที  ส่วนความจํารู้สมัผสัทางการได้ยินจะคงอยู่ภายในเวลา 4 
วินาที โดยความจําสมัผสัจะสญูหายอยา่งรวดเร็วหากไมมี่การถ่ายโอนไปยงัความจําระยะสั /น 

   2.  ความจําระยะสั /น (Short – Term Memory, STM) เป็นความจําหลงัการรับรู้  ซึ�ง
กักเก็บข้อมูลไว้ในช่วงเวลาสั /นๆ ทําให้เราได้เข้าใจและรู้เรื�องกับสิ�งที�เกิดขึ /นกับตนในปัจจุบนั เราใช้

การทบทวน 

สลาย 

ตวั 

ลืม 

STM 

 

 

 

ฝังตวั LTM สิ�งเร้า 
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ความจําระยะสั /นสําหรับการจําชั�วคราวเทา่นั /น  หลงัจากนั /นเราจะลืมสิ�งที�รับรู้ไป  โดยข้อมลูที�เก็บไว้ใน
ความจําระยะสั /นจะสญูหายไปภายในเวลา 30 วินาที เว้นแตจ่ะมีการทบทวนข้อมลูเพื�อให้เกิดความจํา
ได้นานขึ /น 
   3.  ความจําระยะยาว (Long – Term Memory, LTM) เป็นความจําที�มีความคงทน
ถาวรกว่าความจําระยะสั /น  โดยข้อมูลที�อยู่ในความทรงจําระยะยาวเกิดจากการตีความและทบทวน
ซํ /าๆในความจําระยะสั /น  โดยสิ�งที�จําในความจําระยะยาวเป็นความหมายหรือความเข้าใจเกี�ยวกบัสิ�งที�
ตนได้ยิน ได้เห็น หรือได้รู้สกึด้วยประสาทสมัผสัตา่งๆ ข้อมลูที�อยู่ในความจําระยะยาวก็อาจสญูหายได้
เชน่กนัแตจ่ะช้ากวา่ความจําระยะสั /น โดยประมาณ 1 ปี 

 3.  ปัจจัยที�มีอิทธิพลต่อการจาํ 
  อจัฉรา สขุารมณ์ (2524: 72) ได้กลา่วถึงปัจจยัที�มีอิทธิพลตอ่การจําดงันี / 
   1.  สติปัญญาการจําเกี�ยวข้องกับสติปัญญา โดยเฉพาะความเข้าใจภาษาและ

ความสามารถในการแก้ปัญหาคนที�มีความสามารถในการแก้ปัญหาหรือความคิดริเริ�มตา่งๆย่อมต้อง
เป็นผู้ ที�มีความจําดีด้วย 

   2.  ปฏิกิริยาทางอารมณ์ซึ�งเกิดขึ /นในประสบการณ์แตล่ะอย่างจะมีผลตอ่การจําด้วย
เชน่ สิ�งทําให้ดีใจสดุขีด หรือเป็นทกุข์แสนสาหสัทําให้เราจําได้เป็นเวลานานและชดัเจน 

   3.  ความสนใจหากเรามีความสนใจสิ�งใดก็ย่อมจดจําเรื�องนั /นได้ไม่ยากนกัสิ�งที�เรา
เห็นวา่ปราศจากความสําคญัถ้าไมส่นใจก็จะทําให้ลืมเรื�องนั /นเร็ว 
  สว่นกมลรัตน์ หล้าสวุงษ์ (2542: 254) กลา่วถึงปัจจยัที�มีอิทธิพลตอ่การจําไว้ดงันี / 

   1.  ทศันคติและความในใจถ้าผู้ เรียนมีทศันคติที�ดีตอ่สิ�งใดและมีความสนใจจดจ่ออยู่
กบัสิ�งใดก็จะทําให้จดจําสิ�งนั /นได้อยา่งแมน่ยําและเป็นเวลานานๆ 

   2.  การฝึกฝนถ้าผู้ เรียนฝึกฝนทบทวนในสิ�งที�เรียนอยู่เสมอก็จะทําให้สามารถจดจําสิ�ง
นั /นได้เป็นเวลานาน 

   3.  ระยะเวลาหากทิ /งระยะหลงัจากการเรียนรู้ไปเป็นระยะเวลานานๆก็จะทําให้จําใน
สิ�งที�ได้เรียนรู้ไปได้น้อยหรือบางครั /งอาจลืมไปเลยก็ได้ 

  นอกจากนี /จิราภา เต็งไตรรัตน์ (2556: 144-146) กล่าวถึงปัจจยัที�ช่วยให้มีความจําในสิ�ง
ที�เรียนได้มากยิ�งขึ /นดงันี / 

   1.  การจดัหมวดหมู่ (Organization) คือการจดัสิ�งเร้าที�จะต้องจําหลายๆอย่างเป็น
หมวดหมู่ เช่น สิ�งที�คล้ายๆกันหรือสัมพันธ์กันให้จัดเป็นกลุ่มเดียวกัน หรือจัดแบ่งสิ�งเร้าที�จะต้องจํา
ออกเป็นประเภทตา่งๆตามคณุสมบตัทีิ�มีร่วมกนั 
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   2.  การทบทวนตนเอง (Self-recitation) การทบทวนตนเองในขณะที�เรียนจะช่วยให้
จําบทเรียนได้มากขึ /น 

   3.  การเรียนเกิน (Over learning) การจะจําบทเรียนให้ได้นานๆจะต้องศกึษาสิ�งนั /น
ซํ /าๆ เช่น การจําชื�อวนั ชื�อเดือน การท่องสูตรคณู กว่าจะจําได้ต้องใช้เวลาในการทบทวนซํ /าๆหลายๆ
ครั /ง 

   4.  การสร้างมโนภาพ (Imagery) คือ การนกึภาพตามลกัษณะหรือการสร้างมโนภาพ
ของสิ�งที�เรียน เชน่ การนกึภาพตามลกัษณะคําบรรยายของโคลงจะชว่ยให้จําโคลงบทนั /นได้  
 ปัจจยัที�มีอิทธิพลต่อการจํา ได้แก่ สติปัญญา ความสนใจ ทศันคติ ระยะเวลา  หลงัจากเกิด
การเรียนรู้และการฝึกฝนทบทวนสิ�งที�ได้เรียนรู้มาแล้วเพื�อไม่ให้เกิดการลืม นอกจากนี /หากบุคคล
ต้องการจําข้อมูลให้ได้ ต้องมีการทบทวนซํ /าบอ่ยๆ จึงจะทําให้จําได้นานขึ /น โดยผู้ วิจยัเลือกใช้หลกัใน
การจดัหมวดหมู่ (Organization) ของจิราภา เต็งไตรรัตน์ ในการเล่านิทาน โดยใช้นิทานที�มีคําศพัท์อยู่
ในหมวดหมูเ่ดียวกนัมาเลา่ในแตล่ะครั /ง 

 4.  ความคงทนและการวัดความคงทนในการเรียนรู้ 
  กมลรัตน์ หล้าสวุงษ์(2528: 242–248) และ สิริอร วิชชาวธุ (2554: 195-197) ได้กล่าวถึง

การวดัความคงทนในการเรียนรู้หรือการทดสอบความจําว่าเป็นการทดสอบความสามารถในการระลึก
ได้ตอ่สิ�งเร้าที�เคยได้ประสบรับรู้มาแล้ว  โดยการทิ /งไว้สกัระยะหนึ�งแล้วจงึทําการวดั  ซึ�งมีวิธีการวดัอยู่ 3 
วิธี คือ 

   1.  การจําได้ (Recognition) เป็นการทดสอบความจําโดยการปรากฏสิ�งเร้าที�เคย
ประสบมาแล้วในอดีตปะปนกับสิ�งเร้าใหม่ๆแล้วให้ชี /ว่าสิ�งเร้าใดเป็นสิ�งเร้าเดิมได้ถูกต้องเช่นการชี /ตวั
ผู้ ต้องหาบนโรงพกัโดยปะปนอยูก่บับคุคลที�ไมเ่กี�ยวข้องกบัเหตกุารณ์นั /นๆ 

   2.  การระลึกได้ (Recall) เป็นการระลึกถึงสิ�งที�เคยประสบมาได้ด้วยตนเอง โดยไม่มี
สิ�งเร้าที�เคยประสบมาปรากฏให้เห็น 

   3.  การเรียนซํ /า (Relearning) หมายถึงการทําซํ /าๆหรือเสนอสิ�งเร้าซํ /าๆในการเรียนรู้
เพื�อให้สิ�งที�ต้องการจําตดิอยูใ่นความทรงจํา การเรียนรู้แบบนี /มกัใช้วดัด้วยเวลาหรือจํานวนครั /ง 

  อย่างไรก็ตามจากการทดลองของเอบบิงเฮาส์ (ชยัพร วิชชาวธุ. 2520: 32–33; อ้างอิง
จาก Ebbinghaus. 1885) ที�ได้ทําการทดลองกับตวัเองโดยพยายามจําพยางค์ที�ไร้ความหมาย
(Nonsense Syllable) ครั /งละหลายๆพยางค์แล้วปล่อยเวลาให้ล่วงเลยไปจนไม่สามารถนึกพยางค์ไร้
ความหมายเหล่านั /นได้ทกุพยางค์ จากนั /นเอบบิงเฮาส์ได้พยายามอ่านพยางค์ไร้ความหมายนั /นซํ /าอีก
จนได้พบวา่ความจําที�วดัจากการเรียนซํ /านี /ลดลงอย่างรวดเร็วในระยะแรกๆ หลงัจากนั /นความจําคอ่ยๆ
หายไปทีละน้อย โดยความจําจะสญูหายไปอย่างรวดเร็วในระยะเวลา 20 นาทีแรกจนถึง 9 ชั�วโมงแรก
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กล่าวคือเวลาผ่านไป 20 นาทีความจําจะลดลงเหลือน้อยกว่าร้อยละ 60 เมื�อเวลาผ่านไป 1 ชั�วโมง
ความจําจะลดลงเหลือน้อยกว่าร้อยละ 50 และเหลือน้อยกว่าร้อยละ 40 เมื�อเวลาผ่านไป 9 ชั�วโมงแรก
จากนั /นจะคอ่ยๆลดหายไปเรื�อยจนถึงประมาณร้อยละ 20 ในเวลา 31 วนั แสดงให้เห็นว่า หากสิ�งที�
เรียนเป็นสิ�งที�ไมมี่ความหมายและไมเ่ป็นประโยชน์ตอ่ผู้ เรียนเมื�อเวลาผา่นไปความจําจะลดลง 

 

งานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับความคงทนในการเรียนรู้คําศัพท์โดยการใช้นิทานและเกม
คาํศัพท์ 
 จากงานวิจยัตา่งประเทศและในประเทศแสดงให้เห็นว่าผู้ เรียนที�ได้รับการสอนภาษาโดยใช้
นิทาน มีทักษะทางภาษา และเกิดการเรียนรู้คําศัพท์เพิ�มมากขึ /น ดังเช่น ร็อบบินส์; และ แอรี� 
(Robbins; & Ehri. 1994) ทําการศึกษาผลของการเล่านิทานเพื�อการเรียนรู้คําศพัท์ในนกัเรียนชั /น
อนุบาล โดยจดักิจกรรมเล่านิทานให้นกัเรียนชั /นอนุบาลจํานวน 45 คน ฟังเรื�องละ 2 ครั /ง โดยเว้น
ระยะเวลา 2-4 วัน จากนั /นจึงให้นักเรียนทําแบบทดสอบวัดการเรียนรู้ด้านคําศพัท์ เป็นคําศพัท์ที�
นกัเรียนไมคุ่้นเคยและคําศพัท์ในนิทาน พบวา่นกัเรียนเกิดการเรียนรู้คําศพัท์ใหม่และจดจําความหมาย
ของคําศพัท์จากนิทานได้  
 เช่นเดียวกับดลวรรณ พวงวิภาต (2554) ที�ศึกษาผลการเรียนรู้และความคงทนเรื�องคําศพัท์
ภาษาองักฤษจากการเรียนด้วยหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ของนกัเรียนชั /นประถมศกึษาปีที� 5 จํานวน 
60 คน โดยมีวตัถปุระสงค์ดงันี /  1) เพื�อหาประสิทธิภาพของภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เรื�องคําศพัท์จาก
นิทานภาษาองักฤษ  2) เพื�อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิNทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์เรื�องคําศพัท์จากนิทานภาษาองักฤษ  3) เพื�อศกึษาความคงทนหลงัการเรียนด้วยหนงัสือ
นิทานอิเล็กทรอนิกส์เรื�องคําศพัท์จากนิทานภาษาองักฤษ  4) เพื�อศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนที�
เรียนด้วยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เรื�องคําศพัท์จากนิทานภาษาองักฤษ ผลการศกึษาพบว่า  1) สื�อหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์เรื�องคําศพัท์จากนิทานภาษาองักฤษมีประสิทธิNภาพจากคะแนนเฉลี�ยจากแบบทดสอบ
หลังเรียนของผู้ เรียน เท่ากับ 83.43 ซึ�งสูงกว่าเกณฑ์ที�ผู้ วิจัยกําหนดไว้  2) คะแนนผลสัมฤทธิNในการ
เรียนรู้คําศพัท์หลงัเรียนของนกัเรียนที�เรียนจากสื�ออิเล็กทรอนิกส์สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทาง
สถิตทีิ� .05  3) หลงัเรียนผ่านไปแล้ว 2 สปัดาห์ พบว่าคะแนนความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์แตกตา่ง
จากคะแนนทดสอบหลงัเรียน เฉลี�ยลดลงอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั .05  4) ความพึงพอใจของ
นกัเรียนที�มีต่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เรื�องคําศพัท์จากนิทานภาษาอังกฤษมีค่าอยู่ในระดบัมาก และ
ผู้ วิจยัยงัสรุปไว้ว่า การเรียนด้วยสื�อหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่งเสริมการเรียนรู้แบบเอกัตบุคคล ผู้ เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาตามความต้องการ และความสามารถของแต่ละบุคคล  รวมทั /งสามารถ
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ทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเองได้ตามต้องการ และเป็นการกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความกระตือรือร้นใน
การเรียน  
 นอกจากนี /รุ่งระวี  ปัญญาแก้ว (2550) ได้ทําการเปรียบเทียบความสามารถในการเขียน
ภาษาองักฤษเชิงสร้างสรรค์ ความรู้คําศพัท์และความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนก่อนและหลงักิจกรรม
การเลา่นิทาน ของนกัเรียนชั /นมธัยมศกึษาปีที� 3 จํานวน 43 คน ผลการวิจยัพบว่า ทั /งความสามารถใน
การเขียนภาษาองักฤษเชิงสร้างสรรค์ ความรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ และความความคิดสร้างสรรค์ของ
นกัเรียนหลงัการเรียนกิจกรรมการเล่านิทานสงูขึ /นและอยู่ในระดบัพอใช้  ในขณะที�รัตนาวลี  ทรายมูล 
(2553) ทําการวิจยัเพื�อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ ความรู้คําศพัท์ และความ
ตระหนกัรู้ด้านจริยธรรมก่อนและหลงัการเรียนโดยใช้นิทาน ของนกัเรียนชั /นมธัยมศกึษาปีที� 1 จํานวน 
38 คน ผลการวิจยัพบว่า ความสามารถในการอ่านและความรู้ศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนหลงัการ
เรียนโดยใช้นิทานสูงขึ /น นอกจากนี /การใช้นิทานยังช่วยให้นักเรียนมีความตระหนักรู้ด้านจริยธรรม
เพิ�มขึ /นด้วย 
 นอกจากนี /ยงัมีงานวิจยัที�เกี�ยวข้องกบัการเรียนรู้โดยใช้เกมคําศพัท์ซึ�งมีผู้ ทําการศกึษาวิจยัไว้
ดงันี / คือ สําเนา ศรีประมงค์ (2547) ได้ศกึษาผลการใช้เกมคําศพัท์ประกอบการสอนที�มีตอ่ความคงทน
ในการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั /นประถมศกึษาปีที� 5 เป็นจํานวน 40 คน ใช้ระยะเวลา
ในการทดลอง 6 สัปดาห์ โดยมีวัตถุประสงค์งานวิจัยดังนี / เพื�อศึกษาผลของการใช้เกมคําศัพท์
ประกอบการสอนที�มีต่อความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ และเปรียบเทียบผลการเรียนรู้
คําศพัท์และความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์หลงัการเรียนรู้ลว่งไปแล้ว 2 สปัดาห์และ 4 สปัดาห์ พบว่า
การใช้เกมคําศพัท์ภาษาอังกฤษเข้ามาประกอบการสอนช่วยให้นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้
คําศพัท์ภาษาองักฤษสงูขึ /น ส่วนผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้คําศพัท์กบัความคงทนในการเรียนรู้
จากการใช้เกมคําศัพท์ประกอบการสอนทําให้ทราบว่านักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์
ภาษาองักฤษหลงัการเรียนรู้ 2 สปัดาห์สูงกว่าความคงทนหลงัการเรียนรู้ 4 สปัดาห์ต่างอย่างมี
นยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั .01  
 เชน่เดียวกบับษุรีย์ ฤกษ์เมือง (2552) ได้ศกึษาการใช้เกมคําศพัท์ภาษาองักฤษในการพฒันา
ทกัษะคําศพัท์ภาษาองักฤษสําหรับนกัเรียนชั /นประถมศกึษาปีที� 4 ที�ทําการศกึษาผลการใช้เกมคําศพัท์
ที�มีตอ่การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ และศกึษาความคิดเห็นของนกัเรียนตอ่การเรียนการสอนโดยใช้
เกมคําศพัท์ภาษาองักฤษ กลุ่มตวัอย่างมีทั /งหมด 32 คนผลการวิจยัพบว่าผลการทดสอบหลงัการเรียน
โดยใช้เกมคําศพัท์ประกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉลี�ยทกัษะคําศพัท์ภาษาองักฤษสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 70 และการใช้เกมคําศพัท์ภาษาองักฤษประกอบการสอน ยงัช่วยให้นกัเรียนเรียนรู้คําศพัท์ได้ดี
มีความเข้าใจและจดจําคําศพัท์ได้แมน่ยํามากขึ /น   
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 นอกจากนี /ยงัมีงานวิจยัของ เหงียน และ ขวด (Nguyen; & Khuat. 2003) ที�ศกึษาผลของการ
ใช้เกมในการเรียนคําศพัท์ภาษาองักฤษกบันกัเรียนเวียดนาม โดยเริ�มสงัเกตการเรียนการสอนโดยใช้
เกมในชั /นเรียนที�มีการสอนแบบการสอนภาษาเพื�อการสื�อสาร (Communicative Language 
Teaching) ในมหาวิทยาลยัฮานอย และทําการทดลองในชั /นเรียนศนูย์การศึกษาทางไกล (Distance 
Education Center) พบว่านกัเรียน 17 จาก 20 คน สนกุและสนใจในการเรียนมากขึ /น นอกจากนี /เกม
ยังช่วยให้นักเรียนจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีขึ /นด้วย และอัลเลมี (Alemi. 2010) ศึกษา
เปรียบเทียบการใช้เกมคําศพัท์เพื�อพฒันาความรู้ด้านคําศพัท์ของนกัเรียนระดบัชั /นมธัยมปลายที�เรียน
ภาษาองักฤษเป็นภาษาตา่งประเทศ โดยแบง่นกัเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ
ให้มีการจดัการเรียนการสอนเหมือนกนัแตก่บักลุม่ทดลองมีการเพิ�มเกมคําศพัท์เข้าไปหลงัจากการสอน 
โดยใช้เกมคําศพัท์ 5 ชนิด คือ เกม 20 คําถาม ทายคําปริศนา เกมบอกความหมายเกมบอกรหสัผ่าน 
และปริศนาอักษรไขว้ ผลการทดลองพบว่าการใช้เกมคําศัพท์ช่วยพัฒนาความรู้ด้านคําศัพท์ของ
นกัเรียนให้สงูขึ /น 
 จากการศกึษางานวิจยัดงักล่าวสรุปได้วา่ การใช้กิจกรรมการเลา่นิทานและกิจกรรมเกม

คําศพัท์ประกอบการสอนทําให้บทเรียนนา่สนใจและชว่ยให้นกัเรียนมีผลสมัฤทธิNทางการเรียนรู้สงูขึ /น 

นอกจากนี /กิจกรรมการเลา่นิทานและกิจกรรมเกมคําศพัท์ยงัทําให้นกัเรียนมีความสนกุสนานเรียนรู้ได้

ด้วยตนเองและยงัสง่ผลให้นกัเรียนเข้าใจและจดจําคําศพัท์ได้ดี 
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บทที� 3 

วธีิดาํเนินการศึกษาค้นคว้า 

 
 การศกึษาผลการใช้กิจกรรมเล่านิทานและเกมคําศพัท์ต่อความคงทนของการเรียนรู้คําศพัท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที+ 3 ผู้ วิจัยได้ดําเนินการศึกษาค้นคว้าตามหัวข้อ
ดงัตอ่ไปนี / 

 1.  การกําหนดประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
 2.  เครื+องมือและการสร้างเครื+องมือที+ใช้ในการศกึษาค้นคว้า 
 3.  การเก็บรวบรวมข้อมลู 
 4.  การจดักระทําและการวิเคราะห์ข้อมลู 
 

การกาํหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.  ประชากร 

  ประชากรที+ใช้ในการศกึษาครั /งนี / ได้แก่ นกัเรียนชั /นประถมศกึษาปีที+3 โรงเรียนสตรีมารดา
พิทกัษ์ สงักดัสํานกับริหารงานคณะกรรมการสง่เสริมการศกึษาเอกชน กระทรวงศกึษาธิการ สํานกังาน
เขตพื /นที+การศกึษาประถมศกึษาจนัทบรีุ เขต 1 จงัหวดัจนัทบรีุ จํานวน 7 ห้อง ที+ได้รับการจดัห้องเรียน
แบบคละความสามารถ 
 2.  กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตวัอย่างที+ใช้ในการศกึษาครั /งนี / ได้แก่ นกัเรียนชั /นประถมศึกษาปีที+ 3 โรงเรียนสตรี
มารดาพิทกัษ์ สงักัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน กระทรวงศึกษาธิการ 
สํานักงานเขตพื /นที+การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรี เขต 1 จังหวัดจันทบุรี ซึ+งได้มาซึ+งได้มาจากการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยโรงเรียนเป็นผู้ เลือกให้ จากจํานวนทั /งหมด 7 ห้องเรียน 
รวม 220 คน โดยเลือกมา 1 ห้องเรียน จํานวนนกัเรียน 20 คน 
 3.  ระยะเวลาที�ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

  ในการศกึษาครั /งนี /ผู้ วิจยัใช้เวลาในการทดลองในภาคเรียนที+ 1 ปีการศกึษา 2558 ใช้เวลา
ทําการทดลอง 4 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 2 คาบ รวม 8 คาบ คาบละ 50 นาที 
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เครื�องมือและการสร้างเครื�องมือที�ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
 1.  เครื�องมือที�ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

  1.  แผนการสอนการใช้นิทานและเกมคําศพัท์ประกอบการสอนแต่ละบทเรียน 4 แผน 
แผนละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที 
  2.  แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้คําศพัท์และวดัความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ 
  3.  แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรียนตอ่การใช้กิจกรรมเล่านิทานและกิจกรรมเกม
คําศพัท์ภาษาองักฤษ 
 2.  การสร้างเครื�องมือที�ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

  1.  แผนการจดัการเรียนรู้ โดยใช้นิทานและเกมเป็นสื+อ 
   1.1  ศกึษารายละเอียดโครงสร้างหลกัสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศ 
หลกัสตูรการศกึษาขั /นพื /นฐาน พทุธศกัราช 2551  
   1.2  ศกึษาหลกัสตูรขอบขา่ยของเนื /อหาสาระการเรียนรู้ภาษาตา่งประเทศในระดบั 

ชว่งชั /นที+ 1 
   1.3  คดัเลือกคําศพัท์จากหนงัสือคําศพัท์ระดบัประถมศึกษาปีที+ 3 โรงเรียนสตรี
มารดาพิทกัษ์ จนัทบรีุ จํานวน 40 คํา เป็นคํานามจํานวน 26 คํา ได้แก่ angelfish, beetle, bedtime, 
catfish, cicada, cricket, dragonfly, elephant, friend, goat, hippopotamus, jellyfish, jungle, 
lion, monkey, mosquito, octopus, owl, pufferfish, shark, spider, starfish, stomach, tiger, wolf, 
worm และเป็นคํากริยาจํานวน 14 คํา ได้แก่ bath, bite, dive, fight, grab, jump, knock, protect, 
repeat, rescue, smile, swim, visit, wash 
   1.4  สํารวจและคดัเลือกหนงัสือนิทานที+มีคําศพัท์สอดคล้องกบัหนงัสือคําศพัท์ระดบั
ประถมศกึษาปีที+ 3 โรงเรียนสตรีมารดาพิทกัษ์ จนัทบรีุ จํานวน 4 เรื+อง ดงันี / 
    1.  Insect Friends with Benefits แมลงเพื+อนฉนั 
    2.  I don’t want to go to bed เสือน้อยไมอ่ยากนอน 
    3.  Smiley Shark ฉลามยิ /ม 

    4.  The wolf and Seven Kids หมาป่ากบัลกูแพะทั /ง7 
   1.5  ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที+เกี+ยวข้องกบัเกมคําศพัท์ และดําเนินการคดัเลือก
เกมคําศพัท์ที+เหมาะสมกบัวยัของนกัเรียนชั /นประถมศกึษาปีที+ 3 จํานวน 4 เกม ดงันี / 
    1.  Spelling Game เกมแขง่สะกดคํา 
    2.  Matching Picture and Word Game เกมจบัคูคํ่าศพัท์กบัภาพ 
    3.  Whisper Game เกมกระซิบ 
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    4.  Deaf and Dumb Spelling เกมใบ้คํา  
   1.6  สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ โดยการใช้นิทานและเกมเป็นสื+อในการเรียนรู้ เพื+อ
ส่งเสริม ความสามารถของนักเรียนในการจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษในด้านการสะกดคํา และ
ความหมายจํานวน 4 แผน มีขั /นตอนในแผนการจดัการเรียนรู้ดงันี / 
    ขั /นที+ 1 ขั /นเร้าความสนใจ (Warm-up activity) 
    ขั /นที+ 2 ขั /นนําเสนอเนื /อหา (Presentation)  
    ขั /นที+ 3 ขั /นการฝึกภาษา (Practice) 
    ขั /นที+ 4 ขั /นผลิตภาษา (Production)  
    ขั /นที+ 5 ขั /นสรุป (Conclusion) 
   1.7  นําแผนการจดัการเรียนรู้ทั /งหมดไปให้ผู้ เชี+ยวชาญด้านการสอนภาษาองักฤษ
จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ รองศาสตราจารย์ ดร.สุกัญญา เรืองจรูญ ภาควิชาภาษาศาสตร์                  
คณะมนษุยศาสตร์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  นางพรพิมล คชรินทร์ ตําแหน่งครูชํานาญการพิเศษ
เอกภาษาองักฤษ โรงเรียนอนุบาลจนัทบุรี สํานกังานเขตพื /นที+การศึกษาประถมศึกษาจนัทบุรี เขต 1  
และนางศรีไพร ตองอ่อน ตําแหน่งครูชํานาญการพิเศษเอกภาษาอังกฤษ โรงเรียนวัดหนองบัว               
(ปทุมาภิพฒัน์) สํานักงานเขตพื /นที+การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรี เขต 1 ตรวจสอบความเที+ยงตรง
ตามเนื /อหา ความเหมาะสมของกิจกรรม และเวลาที+ใช้ แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา 

   1.8  นําแผนการจัดการเรียนรู้ที+ได้ปรับปรุงแก้ไขนําไปทดลองกับนักเรียนชั /น
ประถมศกึษาปีที+ 3 โรงเรียนสตรีมารดาพิทกัษ์ จงัหวดัจนัทบรีุ ภาคเรียนที+ 1 ปีการศกึษา 2558 ที+ไม่ใช่
กลุม่ตวัอยา่ง 

  2.  แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้คําศพัท์และความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ซึ+งผู้ วิจยัได้
ดําเนินการสร้างดงันี / 
   2.1  ศกึษาวิธีสร้างแบบทดสอบการเรียนรู้ภาษา 
   2.2  สร้างแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้คําศพัท์และความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์
จํานวน 40 ข้อ  ผู้ วิจยัแบง่แบบทดสอบออกเป็น 2 ตอน คือ 
    ตอนที+ 1 ข้อ 1-20 ให้นกัเรียนเติมตวัสะกดที+ถกูต้องของคําศพัท์ให้มีความหมาย
ตรงกบัรูปภาพและจบัคู ่รูปภาพและคําศพัท์ให้ถกูต้อง โดยในแบบทดสอบผู้ วิจยัได้กําหนดตวัอกัษรตวั
แรกของแตล่ะพยางค์ให้ 

    ตอนที+ 2 ข้อ 21-40 ให้นกัเรียนเลือกตวัสะกดที+ถูกต้องของคําศพัท์และเขียน
ความหมายเป็นภาษาไทยให้ตรงกบัคําศพัท์นั /นๆ 
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   2.3  สร้างแบบสอบถามความพงึพอใจ 
    แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้นิทานและเกมเป็นแบบประเมิน
คา่ (Rating Scales) ตามเกณฑ์ของลิเกอร์ท (Likert) ลกัษณะแบบสอบถามเกี+ยวกบัความชอบหรือ  
ไมช่อบของนกัเรียนที+มีตอ่กิจกรรมนิทานและเกม  โดยกําหนดความคิดเห็น 5 ระดบั คือ มากที+สดุ มาก 
ปานกลาง น้อย น้อยที+สดุ  โดยกําหนดเกณฑ์การใช้คะแนนดงัตอ่ไปนี / 
     5 คะแนนหมายถึงมากที+สดุ 
     4 คะแนนหมายถึงมาก 
     3 คะแนนหมายถึงปานกลาง 
     2 คะแนนหมายถึงน้อย 
     1 คะแนนหมายถึงน้อยที+สดุ 
    ในการพิจารณาวา่นกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่กิจกรรมเล่านิทานและเกมคําศพัท์
อยู่ในระดับใดจะพิจารณาจากค่าเฉลี+ยของคะแนนจากการแสดงความคิดเห็นของนักเรียน โดยใช้
เกณฑ์ของรวีวรรณ ชินะตระกลู (2535: 164) ดงันี / 
     4.50-5.00 = มากที+สดุ 
     3.50-4.49 = มาก 
     2.50-3.49 = ปานกลาง 
     1.50-2.49 = น้อย 
     1.00-1.49 = น้อยที+สดุ 
   2.4  นําแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้คําศพัท์และความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์
และแบบสอบถามความพงึพอใจตอ่การเรียนโดยใช้นิทานและเกม ที+สร้างขึ /นไปให้ผู้ เชี+ยวชาญด้านการ
วดัประเมินผลการศกึษาและการสอนภาษาองักฤษ 3 ท่าน ได้แก่ รองศาสตราจารย์ ดร.สกุญัญา เรือง
จรูญ ภาควิชาภาษาศาสตร์ คณะมนษุยศาสตร์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  อาจารย์ ดร.วิไลลกัษณ์ 
ลงักา ภาควิชาการวดัผลและวิจยัการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  และ
นางศรีไพร ตองอ่อน ตําแหน่งครูชํานาญการพิเศษเอกภาษาอังกฤษ โรงเรียนวัดหนองบัว (ปทุ
มาภิพฒัน์) สํานกังานเขตพื /นที+การศกึษาประถมศกึษาจนัทบรีุ เขต 1 พิจารณาเพื+อตรวจสอบคณุภาพ
ด้านความเที+ยงตรงเชิงเนื /อหา โดยพิจารณาว่าแบบทดสอบที+สร้างขึ /นมานั /นสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้หรือไม ่โดยมีเกณฑ์กําหนดคะแนนความคดิเห็นไว้ดงันี /  
    คะแนน +1 = สําหรับข้อสอบที+สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 
    คะแนน 0 = สําหรับข้อสอบที+ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้
จดุประสงค์ 
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    คะแนน -1 = สําหรับข้อสอบที+ไมส่อดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้  
   2.4 บนัทกึผลการพิจารณาความเห็นของผู้ เชี+ยวชาญแตล่ะบคุคลในแตล่ะข้อ เพื+อหา
ค่าความเที+ยงตรงเชิงเนื /อหา โดยผู้ วิจยัจะคดัเลือกข้อสอบที+มีค่าดชันีความสอดคล้องมากกว่าหรือ
เทา่กบั 0.5 
   2.5  นําแบบทดสอบและแบบสอบถามที+ผา่นการพิจารณาแล้วว่ามีความเที+ยงตรงกบั
จุดประสงค์การเรียนรู้ไปทดลองสอบกับนักเรียนชั /นประถมศึกษาปี+ ที+ 3 โรงเรียนสตรีมารดาพิทกัษ์ 
จงัหวดัจนัทบรีุที+ไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่งจํานวน 50 คน แล้วนํามาตรวจให้คะแนนเพื+อวิเคราะห์หาคา่อํานาจ
จําแนกและความยากง่ายของแบบทดสอบเป็นรายข้อ โดยใช้เทคนิค 25 เปอร์เซ็นต์ (ล้วน สายยศ; และ 
องัคณา สายยศ. 2538: 334-359) และหาค่าความเชื+อมั+นของแบบทดสอบ โดยใช้วิธีคํานวณแบบ       
คเูดอร์ ริชาร์ดสนั (Kuder-Richardson) สตูร KR. 20 (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2543: 123) จากโปรแกรม
สําเร็จรูป เพื+อคดัเลือกข้อสอบจํานวน 40 ข้อ ผลการวิเคราะห์ปรากฏคา่ความเชื+อมั+นของแบบทดสอบ
เทา่กบั 0.81 
   2.6  นําแบบทดสอบไปใช้กบันกัเรียนที+เป็นกลุม่ตวัอยา่ง 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 1.  แบบแผนการทดลอง 

  แบบแผนในการทดลองการวิจยัครั /งนี / เป็นการวิจยักึ+งทดลอง (Quasi Experimental 
Research) ตามที+ บญุมี  พนัธุ์ไทย (2545: 90) ได้กล่าวว่าถ้าไม่มีการสุ่มหรือใช้การเลือก (Selection) 
ก็จะเรียกการวิจยันั /นวา่การวิจยักึ+งทดลอง ซึ+งผู้ วิจยัดําเนินการทดลองแบบสอบซํ /า โดยใช้แบบทดสอบ
ชดุเดมิแตส่ลบัตวัเลือก 

 2.  การดาํเนินการทดลอง 

  1  จดัปฐมนิเทศทําความเข้าใจกับนกัเรียนถึงวิธีการเรียนจุดประสงค์ในการเรียนและ
วิธีการประเมินผลการเรียน 

  2  ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ด้วยแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้คําศพัท์เพื+อวดัความรู้
ด้านคําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนกลุม่ตวัอยา่ง 

  3  นําแผนการสอนที+ได้ปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพแล้วไปดําเนินการสอนกบันกัเรียนกลุ่ม
ตวัอยา่งเป็นเวลา 8 คาบ (คาบเรียนละ 50 นาที) โดยผู้ วิจยัเป็นผู้ ดําเนินการสอนเอง 

  4  ทดสอบหลงัเรียน (Post-test) หลงัเสร็จสิ /นการทดลองทนัทีด้วยแบบทดสอบวดัผลการ
เรียนรู้คําศพัท์  เพื+อวดัความรู้ด้านคําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนกลุม่ตวัอยา่ง 
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  5  นําแบบทดสอบฉบบัเดิมซึ+งได้จดัพิมพ์เรียงลําดบัข้อและตวัเลือกใหม่ไปทดสอบกับ
นกัเรียนกลุม่ตวัอยา่งกลุม่เดิม เพื+อศกึษาความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ของนกัเรียนหลงัการทดลอง
สิ /นสดุไปแล้ว 2 สปัดาห์ 

  6  นําผลการทดลองไปวิเคราะห์ทางสถิตเิพื+อตรวจสอบสมมตุฐิาน 
 

การจัดกระทาํและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 สถติทีิ�ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  1.  สถิตพืิ /นฐาน 
   1.1  คา่เฉลี+ย (Mean)  

 1.2  คา่เบี+ยงเบนมาตรฐาน  
  2.  เปรียบเทียบการเรียนรู้คําศพัท์ก่อนการทดลองและหลงัการทดลองโดยใช้ t-test แบบ 

Dependent Samples 
  3.  เปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์หลงัจากสิ /นสดุการทดลองผ่านไปแล้ว 2 

สปัดาห์ โดยใช้ t-test แบบ Dependent Samples 
  4.  คดัแยกคําศพัท์ที+นกัเรียนจดจําได้และจดจําไมไ่ด้ 
  5.  วิเคราะห์แบบวดัความพึงพอใจเกี+ยวกบันิทานและเกมที+ใช้ประกอบการสอนโดยการ

ใช้โปรแกรมMicrosoft Excel ในการวิเคราะห์ข้อมูล ตามคูมื่อแนวปฏิบตัิการใช้โปรแกรม Microsoft 
Excel ในการวิเคราะห์ข้อมลูเบื /องต้น 
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บทที� 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 ความมุ่งหมายของการวิจยัครั �งนี �คือ เพื�อศกึษาผลของการใช้กิจกรรมเล่านิทานและกิจกรรม
เกมคําศพัท์ที�มีต่อความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนและเพื�อศึกษาความพึง
พอใจของนกัเรียนที�มีตอ่การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษจากการฟังนิทานและการเลน่เกม 
 ข้อมลูที�ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมลูผู้ วิจยันํามาวิเคราะห์และนําเสนอข้อมลูดงันี � 
  การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนก่อนการทดลองและหลงั
การทดลอง 
  การแสดงผลความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ 
  ข้อมลูจํานวนนกัเรียนและจํานวนคําศพัท์ภาษาองักฤษที�จดจําได้และจดจําไม่ได้หลงัจาก
สิ �นสดุการทดลองผา่นไปแล้ว 2 สปัดาห์ 
  วิเคราะห์หาคา่เฉลี�ยความพงึพอใจเกี�ยวกบันิทานและเกมที�ใช้ประกอบการสอน 
 
สัญลักษณ์ที�ใช้ในการนําเสนอข้อมูล 
 N  แทน  จํานวนคน 
 X  แทน  คา่เฉลี�ย 
 S.D. แทน  สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน 
 t   แทน  อตัราสว่นที�ใช้ในการทดสอบสมมตฐิาน 
 p   แทน  ความนา่จะเป็นของคา่ t 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนการทดลอง
และหลังการทดลอง 
 ในการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษก่อนการทดลองกับหลงัการทดลองของ
นกัเรียนที�เรียนโดยการใช้กิจกรรมเลา่นิทานและเกมคําศพัท์ ผู้ วิจยันําคะแนนจากแบบทดสอบก่อนการ
ทดลองและหลังการทดลอง ไปหาค่าเฉลี�ยและส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตาม
ตาราง 1 
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ตาราง 1 ผลคะแนนความรู้ด้านคําศพัท์ภาษาองักฤษก่อนการทดลองกบัหลงัการทดลองของนกัเรียน 
ที�เรียนโดยการใช้กิจกรรมเลา่นิทานและเกมคําศพัท์ 
 

ผลการเรียนรู้ N X 
คะแนนเฉลี�ย
คดิเป็นร้อยละ 

S.D. t p 

ก่อนการทดลอง 20 10.10 25.25 5.42 
18.06 0.000 

หลงัการทดลอง 20 32.55 81.38 4.26 

  
 จากตาราง 1 พบว่าคา่เฉลี�ยก่อนการทดลองเท่ากบั 10.10 คิดเป็นร้อยละ 25.25 ของคะแนน
เต็ม และมีส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 5.42 คา่เฉลี�ยหลงัการทดลองเท่ากบั 32.55 คิดเป็นร้อยละ 
81.38 ของคะแนนเตม็และมีส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 4.26 คะแนนคา่เฉลี�ยก่อนการทดลองและ
หลงัการทดลองมีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั .05 
 
 2.  การแสดงผลความคงทนในการเรียนรู้คาํศัพท์ 
 ในการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาอังกฤษหลังการทดลองโดยการใช้กิจกรรมเล่า
นิทานและเกมคําศพัท์กบัผลคะแนนความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษหลงัจากสิ �นสดุการ
ทดลองไปแล้ว 2 สปัดาห์ผลการวิเคราะห์ข้อมลูตามตาราง 2 
 
ตาราง 2 ผลคะแนนความรู้ด้านคําศพัท์ภาษาองักฤษหลงัการทดลองกบัผลคะแนนความคงทน 

ในการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษหลงัจากสิ �นสดุการทดลองไปแล้ว 2 สปัดาห์ 
 

ผลการเรียนรู้ N X 
คะแนนเฉลี�ย
คดิเป็นร้อยละ 

S.D. t p 

หลงัการทดลอง 20 32.55 81.38 4.26 
18.46 0.000 หลงัสิ �นสดุการ

ทดลอง 2 สปัดาห์ 
20 30.00 75.00 4.80 

 
 จากตาราง 2 พบว่าคา่เฉลี�ยหลงัการทดลองเท่ากบั 32.55 คิดเป็นร้อยละ 81.38 ของคะแนน
เต็ม และมีส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.26 ค่าเฉลี�ยหลังจากสิ �นสุดการทดลองผ่านไปแล้ว 2 
สปัดาห์เท่ากับ 30.00 คิดเป็นร้อยละ 75.00 ของคะแนนเต็ม มีส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.80 
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คะแนนคา่เฉลี�ยหลงัการทดลองและหลงัจากสิ �นสดุการทดลองผ่านไปแล้ว 2 สปัดาห์มีความแตกตา่ง
กนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ�ระดบั .05 
 
 3.  จํานวนนักเรียนและจํานวนคําศัพท์ภาษาอังกฤษที�จดจําได้และจดจําไม่ได้
หลังจากสิ 1นสุดการทดลองผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ 
 ผู้ วิจยัแสดงจํานวนนกัเรียนและจํานวนคําศพัท์ภาษาองักฤษที�จดจําได้และจดจําไม่ได้จาก
จํานวนคําศพัท์ที�ใช้ทดลองในงานวิจยันี � 40 คํา ซึ�งเป็นคํานามจํานวน 26 คํา ได้แก่ angelfish, beetle, 
bedtime, catfish, cicada, cricket, dragonfly, elephant, friend, goat, hippopotamus, jellyfish, 
jungle, lion, monkey, mosquito, octopus, owl, pufferfish, shark, spider, starfish, stomach, 
tiger, wolf, worm และเป็นคํากริยาจํานวน 14 คํา ได้แก่ bath, bite, dive, fight, grab, jump, knock, 
protect, repeat, rescue, smile, swim, visit, wash หลงัจากสิ �นสดุการทดลอง 2 สปัดาห์ ตามตาราง 
3 (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ค ตารางที� 8)  
 
ตาราง 3 จํานวนนกัเรียนและจํานวนคําศพัท์ภาษาองักฤษที�จดจําได้และจดจําไมไ่ด้หลงัจากสิ �นสดุ 

การทดลอง 2 สปัดาห์ 
 

จํานวน
นกัเรียน 

(คน) 

จํานวนคําศพัท์
ที�จดจําได้ 

(คํา) 

จํานวนคําศพัท์ที�จดจํา
ได้คดิเป็นร้อยละ 

จํานวนคําศพัท์
ที�จดจําไมไ่ด้ 

(คํา) 

จํานวนคําศพัท์ที�จดจํา
ไมไ่ด้คดิเป็นร้อยละ 

1 39 97.50 1 2.50 
1 37 92.50 3 7.50 
1 36 90.00 4 10.00 
1 35 87.50 5 12.50 
1 33 82.50 7 17.50 
2 32 80.00 8 20.00 
2 31 77.50 9 22.50 
3 30 75.00 10 25.00 
1 29 72.50 11 27.50 
2 28 70.00 12 30.00 
1 27 67.50 13 32.50 
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ตาราง 3 (ตอ่) 

จํานวน
นกัเรียน 

(คน) 

จํานวนคําศพัท์
ที�จดจําได้ 

(คํา) 

จํานวนคําศพัท์ที�จดจํา
ได้คดิเป็นร้อยละ 

จํานวนคําศพัท์
ที�จดจําไมไ่ด้ 

(คํา) 

จํานวนคําศพัท์ที�จดจํา
ไมไ่ด้คดิเป็นร้อยละ 

1 26 65.00 14 35.00 
2 24 60.00 16 40.00 
1 18 45.00 22 55.00 

 
 จากตาราง 3 พบว่า มีนกัเรียน 15 คนสามารถจดจําคําศพัท์ได้ 39-28 คํา ซึ�งคิดเป็นร้อยละ 
97.50-70.00 นกัเรียน 4 คนสามารถจดจําคําศพัท์ได้ 27-24 คํา ซึ�งคิดเป็นร้อยละ 67.50-60.00 และมี
นกัเรียน 1 คนสามารถจดจําคําศพัท์ได้ 18 คํา ซึ�งคดิเป็นร้อยละ 45.00 
 
ตาราง 4 การแจกแจงคําศพัท์ที�จดจําได้ของนกัเรียน 
 

คําศพัท์ที�นกัเรียนจดจําได้ 
คํานาม คํากริยา 

beetle, bedtime, catfish, cicada, dragonfly, 
elephant, friend, goat, hippopotamus, jellyfish, 
jungle, lion, monkey, mosquito, octopus, owl, 
pufferfish, shark, spider, starfish, wolf, worm, 
tiger 

bath, bite, dive, fight, jump, swim, visit 

 
ตาราง 5 การแจกแจงคําศพัท์ที�จดจําไมไ่ด้ของนกัเรียน 
 

คําศพัท์ที�นกัเรียนจดจําไมไ่ด้ 
คํานาม คํากริยา 

angelfish, cricket, stomach knock, grab, protect, repeat rescue, 
smile, wash 
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 4.  วิเคราะห์หาค่าเฉลี�ยความพงึพอใจเกี�ยวกับนิทานและเกมที�ใช้ประกอบการสอน 
 ผู้ วิจัยให้นักเรียนประเมินโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนโดยใช้
นิทานและเกมเป็นแบบประเมินคา่โดยกําหนดความคิดเห็น 5 ระดบัคือ มากที�สดุ มาก ปานกลาง น้อย 
น้อยที�สดุ ผลการประเมินความพงึพอใจ ตามตาราง 6 

 
ตาราง 6 คา่เฉลี�ยและสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐานความพงึพอใจเกี�ยวกบันิทานและเกมที�ใช้ประกอบ 

การสอน 
 

ประเดน็ 
ความพงึพอใจของนกัเรียน 

X S.D. 
ระดบัความพงึ

พอใจ 
1. นกัเรียนได้เรียนรู้คําศพัท์จากการฟังนิทานที�มี
คําศพัท์เป็นภาษาองักฤษ 

4.55 0.69 มากที�สดุ 

2. นิทานที�ฟังชว่ยให้จําคําศพัท์ได้  4.70 0.47 มากที�สดุ 

3. นกัเรียนรู้สึกวา่การทําแบบฝึกหดัฝึกสะกดคําศพัท์
ชว่ยให้นกัเรียนจดจําคําศพัท์ได้ 

4.20 0.62 มาก 

4. นกัเรียนรู้สึกวา่ฝึกออกเสียงคําศพัท์ภาษาองักฤษ
ทําให้นกัเรียนออกเสียงได้ถกูต้อง 

4.45 0.69 มาก 

5. นกัเรียนรู้สึกวา่การเลน่เกมคําศพัท์ภาษาองักฤษ
ชว่ยให้นกัเรียนจดจําคําศพัท์ได้ 

4.75 0.44 มากที�สดุ 

6. นกัเรียนได้มีสว่นร่วมในกิจกรรมแตง่นิทานกบัเพื�อน
ในห้อง 

4.20 0.62 มาก 

รวม 4.48 0.59 มาก 

 
 จากตาราง 6 พบวา่คะแนนระดบัความพงึพอใจของนกัเรียนกลุม่ตวัอย่างอยูใ่นระดบัมาก โดย

มีคะแนนคา่เฉลี�ยรวมเท่ากบั 4.48 และมีสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.59 
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บทที� 5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การศกึษาผลการใช้กิจกรรมเล่านิทานและเกมคําศพัท์ต่อความคงทนของการเรียนรู้คําศพัท์
ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศกึษาปีที+ 3 มีการสรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดงันี . 
 
ความมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า 
 1.  เพื+อศกึษาผลของการใช้กิจกรรมเล่านิทานและกิจกรรมเกมคําศพัท์ที+มีตอ่ความคงทนใน
การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียน 
 2.  เพื+อศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนที+มีตอ่การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษจากการฟัง
นิทานและการเลน่เกม 
 
ขอบเขตของการศึกษาค้นคว้า 
 1.  ประชากรที+ใช้ในการศึกษาครั .งนี . ได้แก่ นักเรียนชั .นประถมศึกษาปีที+ 3 โรงเรียนสตรี
มารดาพิทกัษ์  สงักัดสํานกับริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศกึษาเอกชน  กระทรวงศกึษาธิการ 
สํานกังานเขตพื .นที+การศกึษาประถมศกึษาจนัทบรีุ เขต 1 จงัหวดัจนัทบรีุ 
 2.  กลุ่มตวัอย่างที+ใช้ในการศกึษาครั .งนี . ได้แก่ นกัเรียนชั .นประถมศกึษาปีที+ 3 โรงเรียนสตรี
มารดาพิทกัษ์  สงักัดสํานกับริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน กระทรวงศึกษาธิการ 
สํานกังานเขตพื .นที+การศกึษาประถมศกึษาจนัทบรีุ เขต 1 จงัหวดัจนัทบรีุ  ซึ+งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) จากจํานวนทั .งหมด 7 ห้องเรียน รวม 220 คน เลือกมา 1 ห้องเรียน
จํานวนนกัเรียน 20 คน 
 3.  คําศพัท์ภาษาองักฤษที+ใช้ในการทดลองครั .งนี . เป็นคําศพัท์ที+กําหนดตามหลกัสูตรระดบั
ประถมศกึษาปีที+ 3 จํานวน 40 คํา  
 4.  ในการศกึษาครั .งนี . ผู้ วิจยัใช้เวลาในการทดลองในภาคเรียนที+ 1 ปีการศกึษา 2558 ใช้เวลา
ทําการทดลอง 4 สปัดาห์  สปัดาห์ละ 2 คาบ รวม 8 คาบ คาบละ 50 นาที 
 5.  ตวัแปรที+ศกึษา 
  ตวัแปรต้น คือ การเลา่นิทานและกิจกรรมเกมคําศพัท์ 

  ตวัแปรตาม คือ การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษและความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ 
ภาษาองักฤษ 
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การจัดกระทาํและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 สถติทีิ�ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

  1.  สถิตพืิ .นฐาน 
   1.1  คา่เฉลี+ย 

 1.2  คา่เบี+ยงเบนมาตรฐาน 
  2.  เปรียบเทียบการเรียนรู้คําศพัท์ก่อนการทดลองและหลงัการทดลองโดยใช้ t-test แบบ 

Dependent Samples 
  3.  เปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์หลงัจากสิ .นสดุการทดลองผ่านไปแล้ว 2 

สปัดาห์ โดยใช้ t-test แบบ Dependent Samples 
  4.  คดัแยกคําศพัท์ที+นกัเรียนจดจําได้และจดจําไมไ่ด้ 
  5.  วิเคราะห์แบบวดัความพึงพอใจเกี+ยวกบันิทานและเกมที+ใช้ประกอบการสอนโดยการ

ใช้โปรแกรมMicrosoft Excel ในการวิเคราะห์ข้อมลูตามคูมื่อแนวปฏิบตัิการใช้โปรแกรม Microsoft 
Excel ในการวิเคราะห์ข้อมลูเบื .องต้น 
 
สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 
 จากการศกึษาค้นคว้าการใช้เกมคําศพัท์ภาษาองักฤษประกอบการสอน สามารถสรุปได้ดงันี . 
 1.  ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้ด้านคําศพัท์ภาษาองักฤษจากการใช้กิจกรรมเล่านิทานและ
เกมคําศพัท์ คะแนนเฉลี+ยหลงัการทดลองของนกัเรียนสงูขึ .นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัสําคญัทาง
สถิตทีิ+ระดบั .05 
 2.  ความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษจากการใช้กิจกรรมเล่านิทานและเกม
คําศพัท์ คะแนนเฉลี+ยหลงัการสอนผา่นไปแล้ว 2 สปัดาห์เป็นร้อยละ 75 
 3. คําศพัท์ที+นักเรียนจดจําได้ ได้แก่ beetle, bedtime, catfish, cicada, dragonfly, 
elephant, friend, goat, hippopotamus, jellyfish, jungle, lion, monkey, mosquito, octopus, owl, 
pufferfish, shark, spider, starfish, wolf, worm, tiger, bath, bite, dive, fight, jump, swim, visit 
และคําศพัท์ที+นกัเรียนจดจําไม่ได้ ได้แก่ angelfish, cricket, stomach, knock, grab, protect, 
repeat, rescue, smile, wash 
 4.  ความพงึพอใจของนกัเรียนที+มีตอ่กิจกรรมเลา่นิทานและเกมคําศพัท์อยูใ่นระดบัมาก 
 
 
 



 

อภปิรายผล 
 1.  ปัจจยัที+ทําให้นกัเรียนที+เป็นกลุ่มตวัอย่างในงานวิจยันี .สามารถจดจําคําศพัท์ได้ร้อยละ 
ของจํานวนคําศพัท์ที+ใช้ในการทดลองหลงัจากการทดลองผา่นไปแล้ว 
  1.1  กิจกรรมนิทาน
ภาพวาดขนาดใหญ่ ระบายสีสวยงาม
ภาษาองักฤษได้ ตวัละครหลัก
ประถมศึกษาปีที+ 3 ซึ+งอยู่ในวยั
คําศพัท์ใหม่ๆ ได้ง่ายขึ .น 
  ตวัอยา่งนิทานที+ใช้ประกอบการเลา่
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 
  นอกจากนี .ผู้ วิจยัได้ใช้กลวิธีการนําเสนอนิทานให้นกัเรียนเกิดความเพลิดเพลิน
สีหน้าท่าทางและแววตาประกอบอารมณ์ตามเหตกุารณ์ 
นิทานและใช้ทํานองเสียงขึ .นลง
ตามตวัละครแตล่ะตวั การเน้นเสียงเพื+อให้เกิดอรรถรสในการฟัง 
switching) ในระดบัประโยค 
ยกตวัอย่างเช่น ฉลามยิ .มอยากจะร่วมว่ายไปกบัฝงูปลาพวกนั .น 
พวกนั .นก็จะพากนัแตกตื+นว่ายนํ .าหนีหายไปหมด
other fish. But when he smiles, they swim away.
คําศพัท์เป้าหมาย เช่น สิ+งเดียวที+ฉลามยิ .มสามารถทําได้ก็คือ
โต้ตอบกนัระหว่างผู้ วิจยัและนกัเรียน
นิทานตอ่ไป เพื+อไม่ให้เกิดความน่าเบื+อในการฟังนิทาน
ออกเสียงคําศพัท์ในเนื .อเรื+อง ในระหว่างที+ฟังนิทานนกัเรียนได้ยินเสียง ได้เห็น
การเลา่นิทาน การที+นกัเรียนได้ใช้อวยัวะรับสมัผสัมากกวา่ 

ปัจจยัที+ทําให้นกัเรียนที+เป็นกลุ่มตวัอย่างในงานวิจยันี .สามารถจดจําคําศพัท์ได้ร้อยละ 
ของจํานวนคําศพัท์ที+ใช้ในการทดลองหลงัจากการทดลองผา่นไปแล้ว 2 สปัดาห์ ดงันี .

กิจกรรมนิทานสามารถดึงดดูและกระตุ้นความสนใจเนื+องจาก
สีสวยงาม เนื .อหาน่าสนใจชวนติดตามทําให้นกัเรียนเกิด

ตวัละครหลักที+มีบทบาทสําคญัเป็นตวัเดินเรื+องเป็นสัตว์พูดได้
ในวยัที+ชอบฟังนิทานที+มีตวัละครเป็นสตัว์เกิดการเรียนรู้

ที+ใช้ประกอบการเลา่ 

ภาพประกอบ 2 นิทานเรื+อง Smiley Shark ฉลามยิ .ม 
ผู้ วิจยัได้ใช้กลวิธีการนําเสนอนิทานให้นกัเรียนเกิดความเพลิดเพลิน

และแววตาประกอบอารมณ์ตามเหตกุารณ์ (Para-linguistic feature
ทํานองเสียงขึ .นลง (Falling and Rising Intonation) ที+ตื+นเต้นเร้าใจ

ตามตวัละครแตล่ะตวั การเน้นเสียงเพื+อให้เกิดอรรถรสในการฟัง ผู้ วิจยัยงัได้ใช้การสลบัภาษา 
ในระดบัประโยค โดยใช้ประโยคภาษาไทย2-3ประโยคแล้วต่อด้วยประโยค

ากจะร่วมว่ายไปกบัฝงูปลาพวกนั .น แตค่ราวใดที+มนัอ้าปากส่งยิ .มให้ 
พวกนั .นก็จะพากนัแตกตื+นว่ายนํ .าหนีหายไปหมดSmiley Shark wants to swim and dive with the 

But when he smiles, they swim away.และใช้การปนภาษา (Code
สิ+งเดียวที+ฉลามยิ .มสามารถทําได้ก็คือ... SMILE! และขณะที+เล่า

โต้ตอบกนัระหว่างผู้ วิจยัและนกัเรียน โดยใช้คําถามให้นกัเรียนคาดการณ์ถึงเหตกุารณ์ที+จะเกิดขึ .น
ไม่ให้เกิดความน่าเบื+อในการฟังนิทานผู้ วิจยัให้นกัเรียนพดูประโยคในนิทานตามและ

ในระหว่างที+ฟังนิทานนกัเรียนได้ยินเสียง ได้เห็นภาพ
การที+นกัเรียนได้ใช้อวยัวะรับสมัผสัมากกวา่ 1 อยา่งทําให้นกัเรียนจดจําได้
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ปัจจยัที+ทําให้นกัเรียนที+เป็นกลุ่มตวัอย่างในงานวิจยันี .สามารถจดจําคําศพัท์ได้ร้อยละ 75 
สปัดาห์ ดงันี . 

เนื+องจากนิทานที+ใช้เล่าเป็น
เรียนเกิดการจดจําคําศพัท์
พูดได้ ทําให้นักเรียนระดบั

เกิดการเรียนรู้และสามารถจดจํา

ผู้ วิจยัได้ใช้กลวิธีการนําเสนอนิทานให้นกัเรียนเกิดความเพลิดเพลิน โดยการใช้
linguistic feature) ประกอบการเล่า

ที+ตื+นเต้นเร้าใจ มีการเปลี+ยนเสียง
ผู้ วิจยัยงัได้ใช้การสลบัภาษา (Code-

ประโยคภาษาองักฤษ 
ตค่ราวใดที+มนัอ้าปากส่งยิ .มให้ ปลา

Smiley Shark wants to swim and dive with the 
Code-mixing) เมื+อถึง

และขณะที+เล่านิทานมีการ
โดยใช้คําถามให้นกัเรียนคาดการณ์ถึงเหตกุารณ์ที+จะเกิดขึ .นใน

ให้นกัเรียนพดูประโยคในนิทานตามและ
ภาพและได้มีส่วนร่วมใน

อยา่งทําให้นกัเรียนจดจําได้ดีขึ .น 
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  ส่วนกิจกรรมเกมที+ใช้ในงานวิจยันี . ได้แก่กิจกรรมเกมแข่งสะกดคํา เกมสร้างคําศพัท์จาก
ตวัอกัษรที+กําหนดให้ เกมกระซิบ และเกมจบัคู่คําศพัท์กับภาพ เกมเหล่านี .เป็นสิ+งเร้าที+ทําให้นกัเรียน
เกิดความสนใจในการสะกดคําศพัท์ และจดจําความหมายคําศพัท์ พร้อมทั .งได้เรียนรู้ไปกับเพื+อนๆ 
เนื+องจากมีการแบง่นกัเรียนออกเป็นกลุม่ๆ ทําการแข่งขนั โดยให้สมาชิกทกุคนในกลุ่มได้ผลดักนัสะกด
คํา และบอกความหมายที+ถูกต้อง จึงช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ จดจําได้ดียิ+งขึ .น 
นอกจากนี .ยังทําให้นักเรียนบางคนที+ไม่ชอบเรียนภาษาอังกฤษกล้าแสดงออกมากขึ .นเมื+อได้ร่วม
กิจกรรมที+มีลกัษณะให้นกัเรียนได้เคลื+อนไหวด้วยความสนกุสนาน เกิดความพอใจ การที+นกัเรียนรู้สึก
สนุกและรู้สึกไม่กดดนัในการเรียนภาษาที+ 2 จะทําให้นักเรียนจดจําสิ+งที+เรียนได้ดีกว่าการเรียนที+
เคร่งเครียด วรรณกานต์ ลิขิตรัตนพร (2554: 95) กล่าวถึงทฤษฎีการรับรู้ภาษาที+สองของ Krashen ใน
สมมติฐานข้อที+ 5 The Affective Filter Hypothesis ว่าทศันคติของผู้ เรียนมีผลตอ่ความสําเร็จในการ
เรียนรู้ภาษา แนวคิดนี .เชื+อว่าการเรียนภาษาที+สองจะประสบความสําเร็จนั .นขึ .นอยู่กับความรู้สึก 
ทศันคติของผู้ เรียน ถ้าผู้ เรียนมีทศันคติที+ดีและมีความพร้อมในการเรียนจะประสบความสําเร็จในการ
เรียนรู้ภาษามากกวา่ผู้ เรียนที+มีทศันคตทีิ+ไมดี่หรือมีความวิตกกงัวล  
  1.2  การทบทวนสิ+งที+เรียนแล้วเป็นปัจจยัที+มีอิทธิพลต่อความจําระยะสั .นและความจํา
ระยะยาว ในการสอนแตล่ะครั .งผู้ วิจยัจงึได้จดักิจกรรมที+เป็นการทบทวนทั .งจากการเล่านิทานซํ .า การให้
นกัเรียนทําแบบฝึกสะกดคําศพัท์ การทบทวนคําศพัท์โดยการสะกดคําและบอกความหมายซํ .า และ
การใช้กิจกรรมเกมคําศัพท์ในช่วงท้ายบทเรียน การทบทวนสิ+งที+เรียนซํ .าหรือการเรียนเกิน (Over 
learning) ชว่ยให้นกัเรียนจดจําคําศพัท์ได้ดีขึ .น รวมทั .งโรงเรียนสตรีมารดาพิทกัษ์ จนัทบรีุ มีนโยบายให้
ครูประจําชั .นให้นกัเรียนทกุคนท่องคําศพัท์ สะกดคําและบอกความหมายเป็นประจํา โดยครูกําหนดให้
นกัเรียนมาทอ่งคําศพัท์ทกุวนัอยา่งน้อยวนัละ 5 คําตามหนงัสือทอ่งคําศพัท์ของโรงเรียน ซึ+งเป็นหนงัสือ
ที+ผู้ วิจยัได้คดัเลือกคําศพัท์มาใช้ในการทดลองครั .งนี . หากนกัเรียนท่องคําศพัท์ไม่ได้ครูก็จะเรียกให้มา
ท่องคําศพัท์เดิมใหม่ในวนัถัดๆไปจนกว่านกัเรียนจะสามารถสะกดคําและบอกความหมายได้ถกูต้อง 
ผู้ วิจยัคดิวา่การที+นกัเรียนได้รับการทบทวนจากการฟังนิทานซํ .า การฝึกสะกดและบอกความหมายของ
คําศพัท์ในทกุครั .งที+เรียน การเลน่เกม และการที+นกัเรียนต้องทอ่งคําศพัท์ สะกดคําและบอกความหมาย
ทกุวนัทําให้นกัเรียนสามารถจดจําคําศพัท์ภาษาองักฤษได้แม้ผู้ วิจยัจะทิ .งระยะเวลาในการทดสอบเป็น
เวลา 2 สปัดาห์ ตามที+ชมิธ (Schmitt, 2000: 131) ได้กล่าวว่าความจํากบัระยะเวลาสมัพนัธ์กนั เมื+อ
ได้รับการทบทวนอยา่งสมํ+าเสมอความจําระยะสั .น ก็จะกลายเป็นความจําระยะยาว แตถ้่าไม่ได้ทบทวน
ก็จะทําให้ลืม ยิ+งนานวนัเปอร์เซ็นต์ของความจําก็จะยิ+งลดลง 
  1.3  ในการวิจยัครั .งนี .พบว่าคําศพัท์ที+นกัเรียนจดจําได้เช่น elephant, monkey, shark, 
wolf, tiger เป็นคําศพัท์ที+นกัเรียนเคยเห็นหรือเคยเรียนมาแล้ว นกัเรียนได้ใช้คําศพัท์เหล่านี .บอ่ย และมี
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อยู่ในหนงัสือคําศพัท์ของโรงเรียนในระดบัประถมศกึษาปีที+ 1 และ 2 คําเหล่านี .จึงเป็นคําที+อยู่ในความ
ทรงจําเดิมของนักเรียน วรชาติ ภู่ทอง (2537) กล่าวไว้ว่าถ้าสิ+งที+จํามีความหมายหรือเกี+ยวข้องกับ
ความรู้เดิมเช่น เป็นคําศพัท์ที+ผู้ เรียนคุ้นเคยจะทําให้ผู้ เรียนจําได้นานและสามารถพฒันาไปสู่ความจํา
ระยะยาวได้ 
  ผู้ วิจยัยงัพบว่าคําศพัท์ประเภทคํานามหมวดสตัว์ที+มีลกัษณะเป็นคําผสม (Compound 
Noun) เช่น catfish, starfish, jellyfish นกัเรียนเคยเรียนคําศพัท์ cat, star, jelly มาแล้วเมื+อมีการผสม
กบัคําศพัท์ fish ทําให้นกัเรียนจําคํา สะกดคําและบอกความหมายของคําศพัท์ได้ถกูต้อง เช่นเดียวกบั
คําศพัท์เช่น bath, bite, dive, jump, swim เป็นคําศพัท์ที+นักเรียนเคยเรียนมาแล้วตั .งแต่ชั .น
ประถมศึกษาปีที+ 1 รวมทั .งเป็นคํากริยาที+แสดงการเคลื+อนไหว เป็นอาการที+สามารถมองเห็นด้วยตา
เปลา่ และเป็นคําพยางค์เดียวทําให้ง่ายตอ่การจดจํา 
  1.4  จากการทดลองพบว่าคําศพัท์ที+นกัเรียนจดจําไม่ได้ ได้แก่ grab, angelfish, cricket, 
protect, repeat, rescue, stomach, knock, smile, wash สาเหตขุองการที+นกัเรียนไม่สามารถจดจํา
คําศพัท์เหลา่นี . เนื+องจากนกัเรียนเกิดความสบัสนตวัสะกดท้ายคํา grab เป็น grad สาเหตคุวามสบัสน
อาจเกิดจากตวัสะกด b กับ d มีลกัษณะคล้ายกันทําให้นักเรียนสะกดคําศพัท์ผิด ส่วน protect, 
repeat, rescue เป็นคําศพัท์ใหม่ที+นักเรียนไม่เคยเรียนมาก่อนในระดบัประถมศึกษาปีที+ 1 และ 2 
สําหรับนกัเรียนระดบัประถมศกึษาคําศพัท์เหล่านี .มีความถี+ในการใช้น้อย นกัเรียนเจอและใช้คําศพัท์
เหล่านี .น้อยมากในหนังสือแบบเรียนภาษาอังกฤษ คําศัพท์กริยาเหล่านี .มีลักษณะเป็นนามธรรม 
นกัเรียนไม่สามารถนึกถึงการเคลื+อนไหวหรือการกระทําได้ชดัเจน นอกจากนี .เสียงและอกัษร (Sound 
and Spelling) ของคําศพัท์ภาษาองักฤษบางคําไม่ไปในทิศทางเดียวกนั โดยปกติเสียง /k/ จะสะกด
ด้วยตวัอกัษร k เช่น kick และ kite แตห่ลายๆครั .งเสียงกบัตวัอกัษรไม่สอดคล้องกนั เช่น cute ตวั c 
ออกเสียงเป็น /k/ และ stomach ตวั ch ท้ายคําออกเสียงเป็น /k/ ทําให้นกัเรียนสบัสนในการสะกด
คําศพัท์ รวมทั .งอกัษรควบกลํ .า (Consonant Cluster) ในตวัสะกดมี 2 ตวัอกัษรที+เรียงตอ่กนัแตเ่วลา
ออกเสียงกลบัออกเสียงใดเสียงหนึ+ง เช่น knock ที+สะกดด้วยตวั k แตไ่ม่ออกเสียง /k/ ทําให้นกัเรียน
สับสนในการสะกดคําและไม่สามารถสะกดคําศัพท์ได้ถูกต้อง อย่างไรก็ตามการที+นักเรียนสะกด
คําศพัท์ angelfish ผิดเนื+องมาจากหนงัสือคําศพัท์ระดบัประถมศกึษาปีที+ 3 ของโรงเรียนมีการสะกด
คําผิดเป็น anglefish ครูประจําชั .นไม่ทราบว่าคําศพัท์สะกดผิดจึงไม่ได้แก้ไขให้นกัเรียน ทําให้นกัเรียน
สะกดคําผิด ซึ+งผู้ วิจยัได้แจ้งทางโรงเรียนให้ทราบถึงข้อผิดพลาดและโรงเรียนได้มีการแก้ไขในหนงัสือ
คําศพัท์ระดบัประถมศกึษาปีที+ 3 แล้ว 
 2.  ระดบัความพึงพอใจของนกัเรียนที+มีตอ่การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษจากการฟังนิทาน
และการเลน่เกม  
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 จากแบบสอบถามความพงึพอใจพบวา่นกัเรียนมีความพงึพอใจตอ่กิจกรรมเล่านิทานและเกม
คําศพัท์อยู่ในคา่เฉลี+ยระดบัมาก เป็นการยืนยนัว่านกัเรียนกลุ่มตวัอย่างนี .ชอบเรียนรู้โดยการฟังนิทาน
และเล่นเกมภาษา ซึ+งเป็นผลทําให้นักเรียนมีความคงทนในการจดจําคําศัพท์เป็นร้อยละ 75 ของ
จํานวนคําศพัท์ที+ใช้ในการทดลองหลงัจากทดลองผ่านไปแล้ว 2 สปัดาห์ สภุสัสร วชัรคปุต์ (2543: 86) 
สร้างชดุการสอนอา่นจบัใจความโดยใช้นิทาน พบวา่นกัเรียนมีความพงึพอใจมากตอ่ชดุการสอนที+สร้าง
ขึ .น และสิริลกัษณ์ เฟื+ องกาญจน์ (2531: 67) พบว่าการใช้เกมประกอบการสอนคําศพัท์ทําให้นกัเรียน
จําคําศพัท์ได้ดีขึ .นและมีเจตคตติอ่การเรียนภาษาองักฤษดีขึ .น 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1.  ข้อเสนอแนะในด้านการเรียนการสอน 
  1.1  ในการเล่านิทานเพื+อพฒันาทกัษะภาษาองักฤษ ครูควรเลือกนิทานให้เหมาะสมกบั
วยัของกลุ่มเด็กนกัเรียน  และครูควรฝึกซ้อมเล่านิทานเพื+อความแม่นยําในเนื .อเรื+อง ทั .งการใช้นํ .าเสียง 
ภาษา ทา่ทางหรือการใช้อปุกรณ์ประกอบการเลา่  
  1.2  ในการทํากิจกรรมแตล่ะครั .ง ครูควรกําหนดเวลาในการทํากิจกรรม เพื+อให้นกัเรียน
เกิดความกระตือรือร้น และเพื+อให้การทํากิจกรรมเป็นไปตามเวลาที+กําหนดไว้ 
  1.3  ครูควรใช้เกมคําศพัท์ภาษาองักฤษโดยคดัเลือกเกมที+นกัเรียนสามารถเคลื+อนไหว
ได้มาแทรกในขั .นตอนตา่งๆของการเรียนการสอนภาษาองักฤษ โดยอาจทําแบบฝึกหดัทบทวนให้กับ
นกัเรียนหลงัการสอน เพื+อช่วยให้ผลการเรียนของนกัเรียนสงูขึ .น และความคงทนในการจดจําคําศพัท์
ภาษาองักฤษดีขึ .น  
  1.4  ครูควรกล่าวคําชมเชยหรือให้รางวลั เพื+อเป็นการกระตุ้นให้นกัเรียนเกิดความสนใจ
ในเนื .อหาที+เรียนและช่วยให้นกัเรียนกล้าแสดงออกมากขึ .น เพื+อสร้างบรรยากาศที+ดีในการเรียน ไม่เกิด
ความเบื+อหนา่ยตอ่เนื .อหาที+ครูสอน 
 2.  ข้อเสนอแนะในการทําวิจยัครั .งตอ่ไป 
  2.1  ควรทําการศกึษาทดลองโดยใช้กิจกรรมเล่านิทานและเกมประกอบการสอนในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้อื+น รวมทั .งกบันกัเรียนในระดบัชั .นที+สงูขึ .น 
  2.2  ควรทําการวิจยัโดยใช้กิจกรรมเลา่นิทานและเกมคําศพัท์ร่วมกบัสื+อมลัติมีเดีย ในการ
สอนเพื+อพฒันาทกัษะทางภาษาองักฤษด้านตา่งๆ เชน่ ทกัษะด้านการฟัง พดู อา่น และเขียน 
 



43 
 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



44 
 

บรรณานุกรม 

 
กมลรัตน์ หล้าสวุงษ์.  (2528).  จิตวิทยาการศึกษา.  พิมพ์ครั �งที  2.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์ศรีเดชา. 
กรมวิชาการ.  กระทรวงศกึษาธิการ.  (2542).  การสงัเคราะห์งานวิจยัเกี�ยวกบัการเรียนการสอน
 ภาษาองักฤษระดบัประถมศึกษา.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์การศาสนา. 
กรมวิชาการ.  กระทรวงศกึษาธิการ.  (2545).  คู่มือการจดัการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

ภาษาต่างประเทศ.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์องค์การรับสง่สินค้าและพสัดภุณัฑ์(ร.ส.พ.). 
กระทรวงศกึษาธิการ.  (2552).  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั+นพื+นฐาน พทุธศกัราช ๒๕๕๑. 
 กรุงเทพฯ: ชมุนมุสหกรณ์การเกษตรแหง่ประเทศไทย. 
เกศนีิ โชติกเสถียร.  (2523).  การใช้เทคโนโลยีทางการสอนในโรงเรียน.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยั 
 ศรีนครินทรวิโรฒ. 
เกริก ยุ้ยพนัธ์.  (2543).  การเล่านิทาน.  พิมพ์ครั �งที  3.  กรุงเทพฯ: สวีุริยาสาส์น. 
คณะนกัวิชาการบริษัทนานมีบุ๊คส์.  (2543).  เกมสนกุฝึกภาษาองักฤษ.  พิมพ์ครั �งที  11.  กรุงเทพฯ: 
 นานมีบุ๊คส์. 
จิราภา เตง็ไตรรัตน์.  (2556).  จิตวิทยาทั�วไป.  พิมพ์ครั �งที  7.  กรุงเทพฯ: สํานกัพิมพ์มหาวิทยาลยั 
 ธรรมศาสตร์. 
ฉวีวรรณ คหูาภินนัทน์.  (2545).  วรรณกรรมสําหรับเด็ก.  พิมพ์ครั �งที  2.  กรุงเทพฯ: ศลิปาบรรณาคาร. 
ชยัพร วิชชาวธุ.  (2520).  ความจํามนษุย์.  กรุงเทพฯ: จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
ณฐิัมา จรุุเทียบ.  (2547).  การใช้กิจกรรมค่ายภาษาองักฤษเพื�อสร้างแรงจูงใจในการเรียน
 ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั+นมธัยมศึกษาปีที� 6.  สารนิพนธ์.  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร.  ถ่ายเอกสาร. 
ดลวรรณ พวงวิภาต.  (2554).  ผลการเรียนรู้และความคงทนเรื�องคําศพัท์ภาษาองักฤษจากการเรียน
 ดว้ยหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ระดบัชั+นประถมศึกษาปีที� 5.  วิทยานิพนธ์ ศศ.ม.  กรุงเทพฯ: 
 บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศลิปากร.  ถ่ายเอกสาร. 
ดวงเดือน แขง่ขนั.  (2541, มค.–เม.ย).  การใช้กิจกรรมเกมประกอบการสอนวิชาภาษาองักฤษ.  ใน.  
 วารสารการศึกษาศาสตร์ปริทศัน์.  1(13): 67-88. 
ถวิล ธาราโภชน์; และ ศรัณย์ ดําริสขุ.  (2548).  จิตวิทยาทั�วไป.  พิมพ์ครั �งที  4.  กรุงเทพฯ: ทิพยวิสทุธิK. 
นภดล นพไธสง.  (2536).  ผลการใช้เทคนิคช่วยจําแบบเชื�อมโยงลูกโซ่ในการจําคําศพัท์ภาษาองักฤษ
 ของนกัเรียนชั+นมธัยมศึกษาปีที 1 โรงเรียนพทุไธสงจงัหวดับรีุรัมย์.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ม.
 มหาสารคาม: บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒมหาสารคาม.  ถ่ายเอกสาร. 

 



45 
 
นนัทพร คชศริิพงษ์.  (2526).  การศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ?และความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์
 ภาษาองักฤษระดบัชั+นมธัยมศึกษาปีที�1จากการสอนโดยใช้แบบฝึกหดัมีเกมและไม่มีเกม
 ประกอบ.  วิทยานิพนธ์ ศศ.ม.  (การสอนภาษาองักฤษ).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 
นิตยา สวุรรณศรี.  (2539).  เพลงและเกมประกอบการเรียนการสอนภาษาองักฤษ.  พิมพ์ครั �งที  2
 กรุงเทพฯ: ต้นอ้อ. 
เนื �อน้อง สนบับญุ.  (2541).  ความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวยัที�ไดร้ับการจดัประสบการณ์เล่า
 นิทาน.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ม.  (การศกึษาปฐมวยั).  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 
บํารุง โตรัตน์.  (2527).  วิธีการสอนภาษาองักฤษเป็นภาษาต่างประเทศ. นครปฐม: มหาวิทยาลยั
 ศลิปากร.พระราชวงัสนามจนัทร์. 
บญุมี พนัธ์ไทย.  (2545).  ระเบียบวิธีวิจยัการศึกษาเบื+องตน้.  พิมพ์ครั �งที  2.  กรุงเทพฯ: สํานกัพิมพ์ 

มหาวิทยาลยัรามคําแหง 
บษุรีย์ ฤกษ์เมือง.  (2552).  การใช้เกมคําศพัท์ภาษาองักฤษเพื�อพฒันาการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษ
 ของนกัเรียนชั+นประถมศึกษาปีที� 4 โรงเรียนบรุารักษ์.  สารนิพนธ์.  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 
ประนอม สรัุสวดี.  (2541).  ภาษาองักฤษระดบัประถมศึกษาสื�อและการนําสื�อไปใช้.  กรุงเทพฯ:  
 บพิธการพิมพ์. 
ปรียาพร วงศ์อนตุรโรจน์.  (2546).  จิตวิทยาการศึกษา.  กรุงเทพฯ: ศนูย์สื อเสริมกรุงเทพ. 
พรรณนที โชตพิงศ์.  (2552).  การใช้กิจกรรมประกอบจงัหวะเพื�อพฒันาความรู้ด้านคําศพัท์และความ
 คงทนในการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั+นประถมศึกษาปีที� 4.  ปริญญานิพนธ์ 
 ศศ.ม.  (การสอนภาษาองักฤษในฐานะภาษาตา่งประเทศ). กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยั 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 
พวงรัตน์ ทวีรัตน์.  (2543).  วิธีการวิจยัทางพฤติกรรมศาสตร์และสงัคมศาสตร์.  พิมพ์ครั �งที  8.  
 สํานกัทดสอบทางการศกึษาและจิตวิทยา.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 
พาสนา จลุรัตน์.  (2548). จิตวิทยาการศึกษา.  กรุงเทพฯ: ภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการแนะ
 แนวคณะศกึษาศาสตร์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 
ไพพรรณ อินทนิล.  (2534).  เทคนิคการเล่านิทาน.  กรุงเทพฯ: สวีุริยาสาส์น. 
มนวิภา เสนีย์วงศ์ ณ อยธุยา.  (2545).  การพฒันาบทเรียนนิทานเพื�อเพิ�มความสามารถด้านการเขียน 

ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั+นประถมศึกษาปีที� 5 โรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลยั.   



46 
 

วิทยานิพนธ์ กศ.ม.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัศลิปากร.  ถ่ายเอกสาร. 
มยรีุ สขุวิวฒัน์ และคนอื นๆ.  (2539).  การสอนภาษาองักฤษระดบัประถมศึกษา.  พิมพ์ครั �งที  3. 
 กรุงเทพฯ: จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
ยพุิน จนัทร์ศรี.  (2546).  ผลการใช้เกมประกอบการสอนคําศพัท์ภาษาองักฤษที�มีต่อความสามารถ 

ในการเรียนรู้คําศพัท์และความคงทนในการเรียนรู้ของนกัเรียนชั+นมธัยมศึกษาปีที� 2. 
วิทยานิพนธ์ กศ.ม.  นครสวรรค์: สถาบนัราชภฏันครสวรรค์ 

รวีวรรณ ชินะตระกลู.  (2535).  วิธีวิจยัการศึกษา.  พิมพ์ครั �งที  1.  กรุงเทพฯ: ภาพพิมพ์. 
รัตนาวลี ทรายมลู.  (2553).  การใช้นิทานเพื�อส่งเสริมความสามารถในการอ่านความรู้คําศพัท์
 ภาษาองักฤษและความตระหนกัรู้ด้านจริยธรรมของนกัเรียนชั+นมธัยมศึกษาปีที� 1.
 วิทยานิพนธ์ ศศ.ม.  (การสอนภาษาองักฤษ).  เชียงใหม่: บณัฑิตวิทยาลยั
 มหาวิทยาลยัเชียงใหม.่  ถ่ายเอกสาร. 
รุ่งระวี ปัญญาแก้ว.  (2550). การใช้กิจกรรมการเล่านิทานเพื�อส่งเสริมความสามารถในการ 
 เขียนภาษาองักฤษ เชิงสร้างสรรค์ ความรู้คําศพัท์ และความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน
 ระดบักําลงัพฒันา. วิทยานิพนธ์ ศศ.ม. (การสอนภาษาองักฤษ).  เชียงใหม.่: บณัฑิตวิทยาลยั
 มหาวิทยาลยัเชียงใหม.่  ถ่ายเอกสาร. 
ล้วน สายยศ; และ องัคณา สายยศ.  (2538).  เทคนิคการวิจยัทางการศึกษา.  พิมพ์ครั �งที  5  กรุงเทพฯ: 
 สวีุริยาสาส์น. 
ลาวลัย์ พลกล้า.  (2523).  การสอนคณิตศาสตร์แบบปฏิบติัการ.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยั 
 ศรีนครินทรวิโรฒ. 
วรารัตน์ ซอเซวี.  (2556).  แบบฝึกทกัษะการอ่านจบัใจความจากนิทานสภุาษิตสําหรับชาวต่างชาติ. 
 สารนิพนธ์ศศ.ม.  (การสอนภาษาไทยในฐานะภาษาตา่งประเทศ).  กรุงเทพฯ:  
 บณัฑิตวิทยาลยัมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 
วรรณกานต์ ลิขิตรัตนพร.  (2554).  การสอนภาษาตามแนวภาษาศาสตร์.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยั
 ศรีนครินทรวิโรฒ. 
วรรณพร ศลิาขาว.  (2538).  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ?และความคงทนในการเรียนรู้คําศพัท์
 ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั+น ประถมศึกษาปีที� 6 ที�เรียนโดยใช้แบบฝึกหดัทีมี�เกมและ 
 ไม่มีเกมประกอบการสอน.  ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (ประถมศกึษา).  กรุงเทพฯ: 
 บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 
วรรณี ศิริสนุทร.  (2532).  การเล่านิทาน.  กรุงเทพฯ: ภาพพิมพ์. 
วิชยั  สายคําอิน.  (2541).  การใช้เกมที�มีผลต่อการเรียนรู้และความคงทนในการจําความหมาย 



47 
 
 คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั+นมธัยมศึกษาปีที� 1.  วิทยานิพนธ์ กศ.ม.  เชียงใหม:่ 
 มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ 
วิมลรัตน์ คงภิรมย์ชื น.  (2540).  การศึกษาฝึกทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์กลุ่มสร้างเสริม
 ประสบการณ์ชีวิตของนกัเรียนชั+นประถมศึกษาปีที�1โดยใช้เกมกบัแผนการฝึกทกัษะ.  

ปริญญานิพนธ์ กศ.ม.  กรุงเทพฯ: บณัฑิตวิทยาลยัมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 
ถ่ายเอกสาร. 

ศธิร แสงธน;ู และ คิด พงศ์ทตั.  (2541).  คู่มือภาษาองักฤษภาคทฤษฎีและปฏิบติั.  กรุงเทพฯ:  
 ไทยวฒันาพานิช. 
ศริิวรรณ โสภิตภกัดีพงษ์.  (2544).  การใช้เกมคําศพัท์ประกอบการสอนเพื�อสร้างความคงทนในการ
 เรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั+นมธัยมศึกษาปีที�6. สารนิพนธ์ ศศ.ม.  กรุงเทพฯ: 
 บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 
สมศกัดิK ปริปรุณะ.  (2542).  นิทานความสําคญัและประโยชน์.  วารสารวิชาการ.  สถาบนัราชภฎั
 หมูบ้่านจอมบงึ.  2: 47-64. 
สงัเวียน สฤษดกิลุ.  (2530).  วิธีสอนภาษาองักฤษในโรงเรียนมธัยมศึกษา.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยั
 รามคําแหง. 
สําเนา ศรีประมงค์.  (2547).  การศึกษาผลการใช้เกมคําศพัท์ประกอบการสอนที�มีต่อความคงทนใน
 การเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั+นประถมศึกษาปีที� 5 โรงเรียนอสัสมัชญัระยอง.
 ปริญญานิพนธ์ ศศ.ม.  (การสอนภาษาองักฤษในฐานะภาษาตา่งประเทศ).  กรุงเทพฯ: 
 บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 
สําอาง หิรัญบรูณะ.  (2542).  การทดสอบและการประเมินผลทางภาษา.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยั
 ศรีนครินทรวิโรฒ. 
สิตานนั  อ่วมเครือ.  (2555).  การศึกษาผลการใช้สื�อการเรียนการสอนภาษาองักฤษชุด Projects:Play  
 & Learn(ฉบบัปรับปรุง) ระดบัชั+นประถมศึกษาปีที� 1 และชั+นประถมศึกษาปีที� 4 โรงเรียน 

คลองกุ่ม จงัหวดักรุงเทพมหานคร. ปริญญานิพนธ์ กศ.ม.  (ภาษาศาสตร์การศกึษา). 
กรุงเทพฯ:  บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถ่ายเอกสาร. 

สิริลกัษณ์ เฟื องกาญจน์.  (2531).  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ?และความคงทนในการรู้ความหมาย 
คําศพัท์และเจตคติต่อวิชาภาษาองักฤษของนกัเรียนชั+นประถมศึกษาปีที� 6 ที�เรียนโดยมีเกม 
ประกอบและไม่มีเกมประกอบ.  วิทยานิพนธ์ กศ.ม.  เชียงใหม:่ มหาวิทยาลยัเชียงใหม่. 
ถ่ายเอกสาร. 

สิริอร วิชชาวธุ.  (2554)   จิตวิทยาการเรียนรู้.  กรุงเทพฯ: สํานกัพิมพ์มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์. 



48 
 
สกิุจ ศรีพรหม.  (2544 ).  เกมกบัการเรียนการสอน.  กรุงเทพฯ: พิมพลกัษณ์. 
สชุาต ิ ศริิสขุไพบลูย์.  (2528).  ทฤษฎีการเรียนรู้.  กรุงเทพฯ: สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 

พระนครเหนือ 
สภุสัสร วชัรคปุต์.  (2543).  ชดุการสอนการอ่านจบัใจความโดยใช้นิทานสําหรับนกัเรียนชั+นประถมปี
 ที�3.  วิทยานิพนธ์กศ.ม.  ชลบรีุ: มหาวิทยาลยับรูพา.  ถ่ายเอกสาร. 
สวิุทย์ มลูคํา, และ อรทยั มลูคํา.  (2545).  21 วิธีจดัการเรียนรู้เพื อพฒันากระบวนการคดิ.  
 กรุงเทพฯ: ภาพพิมพ์. 
อจัฉรา วงศ์โสธร.  (2538).  แนวการสร้างข้อสอบภาษา.  กรุงเทพฯ: จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
_______.  (2539).  การพฒันาข้อทดสอบภาษาองักฤษใหเ้ป็นมาตรฐาน.  กรุงเทพฯ: สถาบนัภาษา
 จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
_______.  (2544).  การทดสอบและประเมินผลการเรียนการสอนภาษาองักฤษ.  กรุงเทพฯ: 
 จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
อรุณี ผดงุศลิป์.  (2546).  ผลสมัฤทธิ?ทางการเรียนและความคงทนในการจํา โดยการเรียนผ่านเว็บ 

ที�สรุปโดยการ์ตูนเคลื�อนไหว.  วิทยานิพนธ์ กศ.ม.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์. 
ถ่ายเอกสาร. 

อจัฉรา สขุารมณ์.  (2524).  เอกสารประกอบการสอนวิชา  จิตวิทยาในชีวิตประจําวนั.  กรุงเทพฯ: 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 
อทุยั ภิรมย์รื น. (2524).  ปัญหาการสอนอ่านภาษาองักฤษสําหรับผูเ้ริ�มเรียน.  กรุงเทพฯ: 
 วิคตอเรียการพิมพ์. 
Adam, J. A. (1998).Human Memory. New Youk: McGraw – Hill. 
Alemi, Minoo.  (2010).  Educational Games as a Vehicle to Teaching Vocabulary.  Retrieved 
 February 1, 2014, from http://www.e-bookspdf.org/  
Bruning, Roger H.; Schraw, Gregory J.; & Norby, Monica M.  (2011).  Cognitive Psychology  
and Instruction. 5th ed.  Boston: Pearson Education. 
Cruickshank, Donal. R. (1977). A first Book of Game and Simulation.  Belmont, California: 
 Wedsworth. 
Dale, Edgar; et al.  (1971). Techniques of Teaching  Vocabulary.  Rotherham : Field 
 Educationa lPublication Incorporated. 
Grambs, Jean Dresden; et al.  (1970).  Modern Methods in Secondary Education. 3rd ed.
 U.S.A.: Holt, Rienehart and Winston. 



49 
 
Houston, John P.  (1991).  Fundamentals of learning and memory. 4th ed.  Orlando,  Florida: 
Harcourt Brace Jovanovich College. 
Huyen, Nguyen Thi Thanh.; & Khuat Thi Thu Nga.  (2003).  Learning Vocabulary Through 
 Games : The Effectiveness of Learning Vocabulary Through Games.  Retrieved 
 February 1, 2014, from http://asian-efl-journal.com/ 
Jones, Peter Watcyn.  (1993).  Vocabulary Games and Activities for Teachers. England:
 Penguin Books. 
New Standard Encyclopedia.  (1969).  Games.  Chicago: Standard Educational Corporation. 
Robbin,C.; & Ehri,L.C.  (1994).  Reading storybooks to kindergartens helps them learn new 
 vocabulary words.  Retrieved February 1, 2014, from http://www.eric.ed.gov/
 ERICWebPortal/ 
Schmitt, Norbert. (2000).  Vocabulary in Language Teaching. USA: Cambridge University  
 Press. 
 



50 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



51 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
ภาคผนวก ก 

            แผนการจดัการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 



 

 

 

52
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศชั"นประถมศึกษาปีที� 3 

เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาท ี
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 1 คาบที� 1 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

1. นกัเรียนสามารถ
สะกดคําศพัท์ และ
บอกความหมาย
คําศพัท์ได้แก่ 
worm, spider, 
dragonfly, cicada, 
cricket, beetle, 
mosquito, bite, 
jump, fight ได้
ถกูต้อง 

1. ขั "นนําเข้าสู่บทเรียน (Warm up stage) 

- ครูแจกใบงานทีB 1 (Worksheet 1) ให้นกัเรียนเดาภาพแล้วตอบ
ครูวา่ภาพนั Gนคือสตัว์อะไร 
- ครูลองให้นกัเรียนลองเดาคําศพัท์ภาษาองักฤษของชืBอสตัว์
เหลา่นั Gน ถ้านกัเรียนตอบไมไ่ด้ ครูบอกคําศพัท์ภาษาองักฤษนั Gนๆ 
แล้วให้นกัเรียนเดาวา่นิทานทีBจะเลา่เกีBยวกบัสตัว์ประเภทใด 
2. ขั "นนําเสนอเนื "อหา (Presentation stage) 
- ครูเลา่นิทานโดยให้นกัเรียนดภูาพประกอบเนื GอเรืBองนิทาน ใน
ระหวา่งทีBครูเล่านิทานมีการหยดุเป็นระยะเพืBอซกัถามเกีBยวกบั
คําศพัท์ทีBปรากฏในนิทานตอนนั Gนๆ เชน่ 
    - นกัเรียนคิดวา่จากภาพนิดอยู่ทีBไหน และครอบครัวของนิด 

1. ใบงานทีB 1  

 
2. นิทานเรืBอง แมลงเพืBอนนิด

 

5 นาที 
 
 
 
 
 
15 นาที 
 
 
 

1. การตอบคําถาม 
2. การเข้าร่วมกิจกรรม 
3. การสะกดคํา และ
บอกความหมายของ
คําศพัท์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 1 คาบที� 1 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 ทําอาชีพอะไร 
    - ครูชี GไปทีBแมลงปอและจกัจัBนแล้วถามนกัเรียนว่า What are 
these? ให้นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ภาษาองักฤษของ
แมลงปอและจกัจัBน 
- ครูเลา่นิทานอีกครั Gง ในครั Gงนี Gให้นกัเรียนออกเสียงคําศพัท์ตาม
เมืBอครูเลา่ถึงคําศพัท์ภาษาองักฤษนั Gนๆ พร้อมทั Gงเขียนคําศพัท์ 
worm, spider, dragonfly, cicada, cricket, beetle, 
mosquito, bite, jump, fight บนกระดาน  
3. ขั "นฝึกภาษา (Practice stage) 
- ให้นกัเรียนอ่านสะกดคํา ออกเสียงคําศพัท์ทีBอยู่บนกระดาน 
และครูถามความหมายของคําศพัท์นั Gนๆหากนกัเรียนตอบไมไ่ด้ 
ครูเป็นผู้บอกความหมายของคําศพัท์นั Gนๆ 
- ครูแบง่นกัเรียนออกเป็นกลุ่มทํากิจกรรมลกูโซ ่(Chain Drill) 
เพืBอฝึกการสะกดคําศพัท์ภาษาองักฤษ ให้นกัเรียนยืนเป็นวงกลม 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
20 นาที 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 1 คาบที� 1 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 ให้ลกูบอลกลุม่ละ 1 ลกู คนทีBถือลกูบอลบอกความหมายของ
คําศพัท์ภาษาองักฤษ แล้วโยนลกูบอลไปให้เพืBอนในวงสะกดคํา
ทําอย่างนี GเรืBอยๆจนครบทกุคน ครูเป็นผู้สงัเกตความถกูต้องใน
การสะกดคําศพัท์ของนกัเรียนแตล่ะคน 
- ครูแจกใบงานทีB 2 (Worksheet 2) ให้นกัเรียนเรียงตวัอกัษรทีB
กําหนดให้เป็นคําศพัท์ทีBถกูต้อง 
- เฉลยใบงานทีB 2 

1.  a cicada  2.  a dragonfly  3.  a beetle  4.  a spider 
5.  a cricket  6.  a mosquito  7.  a worm  8.  to fight 
9.  to bite  10. to jump 
- ครูแจกใบงานทีB 3 (Worksheet 3) ให้นกัเรียนตอบคําถามจาก
รูปภาพให้ถกูต้อง 
- เฉลยใบงานทีB 3 
1.  It is a worm.     2.  It is a cricket. 3.  It is a beetle. 

3. ใบงานทีB 2  

 
4. ใบงานทีB 3 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 1 คาบที� 1 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ กิจกรรม สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 4.  It is a mosquito. 5.  It is a spider. 
4. ขั "นผลิตภาษา (Production stage) 
- ให้นกัเรียนเลือกตวัละครในนิทานทีBชอบมาแตง่ประโยค
ภาษาองักฤษแบบง่ายใหมด่้วยตนเอง โดยครูชว่ยยกตวัอยา่ง
ประโยคเชน่ I like dragonflies. 

 10 นาที  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 1 คาบที� 2 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

1. นกัเรียนสามารถ
สะกดคําศพัท์ และ
บอกความหมาย
คําศพัท์ได้แก่ 
worm, spider, 
dragonfly, cicada, 
cricket, beetle, 
mosquito, bite, 
jump, fight ได้
ถกูต้อง 

1. ขั "นนําเข้าสู่บทเรียน (Warm up stage) 
- ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในคาบทีB 1 โดยให้
นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครูเป็นผู้ เขียนคําศพัท์บน
กระดาน 
2. ขั "นนําเสนอเนื "อหา (Presentation stage) 
- ครูเลา่นิทานเรืBอง Nid’s insect friends แมลงเพืBอนนิดให้
นกัเรียนฟังอีกครั Gง 
3. ขั "นฝึกภาษา (Practice stage) 
- ครูแบง่นกัเรียนออกเป็น 4 ทีม ทีมละ 5 คน แล้วแจกบตัร
ตวัอกัษรให้ทีมละ 1 ชดุ ให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่เลน่เกม Spelling 
Game เกมแขง่สะกดคํา 
- ครูโชว์ภาพพร้อมกบัตั Gงคําถาม What’s this? แล้วให้แตล่ะทีม
ชว่ยกนัหาบตัรอกัษรมาตอ่กนัเพืBอให้ได้คําศพัท์ตามภาพนั Gน 
- ทีมใดหาตวัอกัษรของคําศพัท์ตามรูปภาพนั Gนครบ ก็ให้สมาชิก 

1. นิทานเรืBอง แมลงเพืBอนนิด 

 
2. เกมแขง่สะกดคํา 
  

5 นาที 
 
 
 
10 นาที 
 
 
20 นาที 

1. การตอบคําถาม 
2. การเข้าร่วม
กิจกรรม 
3. การสะกดคํา และ
บอกความหมายของ
คําศพัท์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 1 คาบที� 2 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 ในกลุม่ถือบตัรตวัอกัษรออกมายืน โดยคําศพัท์แตล่ะคําทีBครู
กําหนดให้นกัเรียนจะออกมาถือบตัรเรียงกนั  
- เมืBอนกัเรียนออกมาถือบตัรตวัอกัษรเรียงกนัแล้ว ให้สมาชิกทกุ
คนในทีมสะกดคํา และบอกความหมายของคําศพัท์นั Gนๆ 
- ทีมใดทีBเรียงตวัอกัษร บอกความหมายของคําศพัท์ได้ถกูต้อง 
และเร็วทีBสดุจะได้คะแนน 2 คะแนนตอ่คําศพัท์ 1 ตวั 
- เลน่เกมตอ่ไปเรืBอยๆจนครบทกุคําทีBได้เรียนมา 
ขั "นผลิตภาษา (Production stage) 
- ให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่ชว่ยกนัแตง่นิทานโดยใช้คําศพัท์
ภาษาองักฤษทีBเป็นชืBอสตัว์และคํากริยาประกอบในนิทานทีBแตง่
ขึ Gน 
ขั "นสรุป (Conclusion stage) 
- ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปคําศพัท์ทีBได้เรียนไปบนกระดาน 
- นกัเรียนเขียนคําศพัท์ และความหมายของคํานั GนๆทีBได้เรียนไป
ลงในสมดุบนัทึกของตนเอง 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
10 นาที 
 
 
 
 
5 นาที 
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นิทานเรื�องNid’s insect friends แมลงเพืBอนนิด 
 
 

This is Nid. นีBคือนิด 
She lives with her family in a small 

house. เธออาศยัอยูก่บัครอบครัวในบ้านเล็กๆ
หลงัหนึBง 

Her father and mother are farmers. 
พอ่และแมข่องนิดมีอาชีพทํานาและปลกูพืชไร่ 

 
 

 
 
 

 

 
 
วนัหนึBงนิดเดนิไปในสวน นิดเห็นมะเขือ

เทศสีแดงสด 
She wants to eat some red tomatoes. 

เธออยากจะกินมะเขือเทศสีแดงสด 
ทนัใดนั Gนพ่อก็ตะโกนบอกนิดวา่  
“Don’t touch!” อยา่จบันะ 
เพราะพอ่ฉีดยาฆ่าแมลงไว้ 
 

ขณะนั Gนนิดก็ได้ยินเสียงวา่ “ทําไมมนษุย์
ต้องฉีดยาฆา่แมลงด้วยนะ?” 

และมีอีกเสียงหนึBงตอบวา่ “นัBนนะ่ซิ 
มนษุย์คงไมรู้่หรอกว่าแมลงอยา่งเราหลายชนิด
นั Gนมีประโยชน์มาก”  

Nid looks aroundand findsa 
dragonfly and a cicada on the tree. นิดมอง
ไปรอบๆจงึพบเจ้าแมลงปอและจกัจัBนอยู่บน
ต้นไม้ 

นิดสนใจจงึถามกลบัไปว่า “แล้วแมลง
อะไรบ้างละ่ทีBมีประโยชน์?” 
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เจ้า dragonfly ตอบด้วยความภาคภมูิใจ  
“It’s me! I bite a mosquito and a 

beetle in the garden.”ก็ฉนัไงละ่ ฉนักดัเจ้ายงุ
และด้วงในสวนนี Gให้เธอ 

เจ้า cicada เสริมวา่  
“The spider bites a worm and a 

beetle.” แมงมมุก็ชว่ยกดัหนอนและด้วงด้วยนะ 
 

 
At that time a cricket jumps in front 

of a cicada. ขณะนั Gนเอง จิ Gงหรีดก็กระโดดมา
หน้าเจ้าจกัจัBน 

“Me too. I protect your vegetables 
from worms. I fight with worms.” ฉนัก็มี
ประโยชน์นะ ฉนัชว่ยปกป้องพืชไร่ของเธอจาก
หนอนนะ 

แล้วเจ้า cicada ก็บอกกบันิดวา่ 
“we protect your garden from bugs, 

worms and beetles.” ฉนัช่วยปกป้องสวนของ
เธอจากพวกยงุ และพวกด้วง  

“แล้วเธอยงัสามารถใช้พืชสมนุไพรแทน
ยาฆา่แมลงได้นะ ไมเ่ป็นอนัตรายตอ่มนษุย์ด้วย” 

 
 
 
 
 

  
 
 

นิดได้ฟังแล้วจงึพดูกบัพวกแมลงวา่ “ดีละ่ 
ฉนัจะไปบอกให้พอ่เลิกใช้ยาฆา่แมลงมนัอนัตราย 
ปลอ่ยให้พวกเธอชว่ยกนัจบัให้ หรือใช้พืชสมนุไพร
ไลแ่มลงดีกวา่ ฉนัไมอ่ยากทําร้ายพวกเธอหรอก” 



 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศชั"นประถมศึกษาปีที�

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที� 2 คาบที� 1 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน

1. นกัเรียนสามารถ
สะกดคําศพัท์ และ
บอกความหมาย
คําศพัท์ได้ shark, 
catfish, angelfish, 
starfish, pufferfish, 
jellyfish, octopus, 
smile, swim, dive 
ได้ถกูต้อง 

1. ขั "นนําเข้าสู่บทเรียน (Warm up
- ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในแผนการจดัการเรียนรู้
ทีB 1 โดยให้นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครูเป็นผู้ เขียน
คําศพัท์บนกระดาน 
- ครูบอกชืBอเรืBองนิทานทีBจะเลา่ให้ฟัง 
วา่ดรุ้ายหรือไม ่แล้วคดิว่าฉลามในนิทานเรืBองนี Gจะมีนิสยัอยา่งไร 
พร้อมทั Gงให้นกัเรียนเดาวา่นา่จะมีคําศพัท์ใดในเนื GอเรืBอง
2. ขั "นนําเสนอเนื "อหา (Presentation
- ครูเลา่นิทานโดยให้นกัเรียนดภูาพประกอบเนื GอเรืBองนิทาน ใน
ระหวา่งทีBครูเล่านิทานมีการหยดุเป็นระยะเพืBอซกัถาม เช่น
    - เมืBอฉลามยิ Gมถามปลาเทวดาว่า
นกัเรียนคดิวา่ปลาเทวดาจะเลน่กบัฉลามยิ Gมหรือไม่

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศชั"นประถมศึกษาปีที� 3 

เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาท ี 

ตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา
(Warm up stage) 

ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในแผนการจดัการเรียนรู้
โดยให้นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครูเป็นผู้ เขียน

ครูบอกชืBอเรืBองนิทานทีBจะเลา่ให้ฟัง และถามถึงนิสยัของฉลาม
วา่ดรุ้ายหรือไม ่แล้วคดิว่าฉลามในนิทานเรืBองนี Gจะมีนิสยัอยา่งไร 

เรียนเดาวา่นา่จะมีคําศพัท์ใดในเนื GอเรืBองบ้าง 
(Presentation stage) 

ครูเลา่นิทานโดยให้นกัเรียนดภูาพประกอบเนื GอเรืBองนิทาน ใน
รูเล่านิทานมีการหยดุเป็นระยะเพืBอซกัถาม เช่น 

ฉลามยิ Gมถามปลาเทวดาว่า “Will you play with me?” 
นกัเรียนคดิวา่ปลาเทวดาจะเลน่กบัฉลามยิ Gมหรือไม ่

1. นิทานเรืBอง ฉลามยิ Gม 

 

5 นาที
 
 
 
 
 
 
 
15 นาที
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เวลา การวัดและประเมินผล 

นาที 

นาที 

1. การตอบคําถาม 
2. การเข้าร่วมกิจกรรม 
3. การสะกดคํา และ
บอกความหมายของ
คําศพัท์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 2 คาบที� 1 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและประเมินผล 

     - ครูให้นกัเรียนเดาคําศพัท์ภาษาองักฤษจากภาพทีB 5 วา่เจ้า
ฉลามยิ Gมไปเจอกบัสตัว์ชนิดใดบ้าง 
- ครูเลา่นิทานอีกครั Gง ในครั Gงนี Gให้นกัเรียนออกเสียงคําศพัท์ตาม
เมืBอครูเลา่ถึงคําศพัท์ภาษาองักฤษนั Gนๆ พร้อมทั Gงเขียนคําศพัท์ 
shark, catfish, angelfish, starfish, pufferfish, jellyfish, 
octopus, smile, swim, diveบนกระดาน  
3. ขั "นฝึกภาษา (Practice stage) 
- ให้นกัเรียนอ่านสะกดคํา ออกเสียงคําศพัท์ทีBอยู่บนกระดาน 
และครูถามความหมายของคําศพัท์นั Gนๆหากนกัเรียนตอบไมไ่ด้ 
ครูเป็นผู้บอกความหมายของคําศพัท์นั Gนๆ 
4. ขั "นฝึกภาษา (Practice stage) 
- ครูแจกใบงานทีB 1 (Worksheet 1) ให้นกัเรียนเตมิตวัอกัษรลง
ในชอ่งวา่งให้เป็นคําทีBถกูต้อง โดยดจูากรูปภาพทีBกําหนดให้
ด้านข้าง 
- เฉลยใบงานทีB 1 
1.  Jellyfish  2.  Angelfish  3.  Starfish  4.  Shark 

2. ใบงานทีB 1 

 

 
 
 
 
20 นาที 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 2 คาบที� 1 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 5.  Pufferfish  6.  Octopus  7.  Swim  8.  Catfish  9.  Dive 
10. Smile 
- ครูแจกใบงานทีB 2 (Worksheet 2) ให้นกัเรียนเลน่เกมบงิโก
คําศพัท์ โดยนกัเรียนเลือกคําศพัท์ shark, catfish, angelfish, 
starfish, pufferfish, jellyfish, octopus, smile, swim, dive เตมิ
ลงในชอ่งวา่ง และครูจะเป็นผู้บอกคําศพัท์ในการเลน่ครั Gงแรก 
เมืBอได้ผู้ชนะเกมบงิโก ให้นกัเรียนทีBชนะออกมาบอกคําศพัท์ใน
ครั GงทีB2 นกัเรียนทีBยงัไมช่นะเลือกคําศพัท์อีกครั Gงเตมิลงใน
กระดานทีB 2 
5. ขั "นผลิตภาษา (Production stage) 
- ครูแจกใบงานทีB 3(Worksheet 3) ให้นกัเรียนตอบคําถามจาก
รูปภาพให้ถกูต้อง 
- เฉลยใบงานทีB 3   1.  The shark is smiling.   2.  Starfishes 
are dancing.  3.  The pufferfish is blowing bubble.  4.  The 
girl is diving. 5.  They are swimming. 

3. ใบงานทีB 2 

 
4. ใบงาน 3 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
10 นาที 

 
 



 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 2 คาบที� 2 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน

1. นกัเรียนสามารถ
สะกดคําศพัท์ และ
บอกความหมาย
คําศพัท์ได้ shark, 
catfish, angelfish, 
starfish, pufferfish, 
jellyfish, octopus, 
smile, swim, dive 
ได้ถกูต้อง 

1. ขั "นนําเข้าสู่บทเรียน (Warm up
- ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในคาบทีB 
นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครูเป็นผู้ เขียนคําศพัท์บน
กระดาน 
2. ขั "นนําเสนอเนื "อหา (Presentation
- ครูเลา่นิทานเรืBอง Smiley Shark 
3. ขั "นฝึกภาษา (Practice stage
- ให้นกัเรียนผลดักนัออกมาแสดงทา่ทางใบ้คําให้เพืBอนในห้อง
ทายคําศพัท์และตอบเป็นภาษาองักฤษ เชน่ 
    - Starfish นกัเรียนแสดงท่าทางบง่บอกว่า 
ทา่ทางเป็นปลาว่ายนํ Gา “ดาว” นกัเรียนอาจวาดรูปดาวบน
กระดานเพืBอให้เพืBอนๆทายและตอบคําศพัท์
ขั "นผลิตภาษา (Production stage
- ครูแบง่นกัเรียนออกเป็น 2 ฝ่าย
Matching Picture and Word Game 

 

ตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา

(Warm up stage) 

ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในคาบทีB 1 โดยให้
นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครูเป็นผู้ เขียนคําศพัท์บน

(Presentation stage) 
Smiley Shark ฉลามยิ Gมให้นกัเรียนฟังอีกครั Gง 

stage) 
แสดงทา่ทางใบ้คําให้เพืBอนในห้อง

และตอบเป็นภาษาองักฤษ เชน่  
นกัเรียนแสดงท่าทางบง่บอกว่า “ปลา” ทํามือ

นกัเรียนอาจวาดรูปดาวบน
กระดานเพืBอให้เพืBอนๆทายและตอบคําศพัท์ 

stage) 
ฝ่าย ให้นกัเรียนแตล่ะกลุม่เล่นเกม

Matching Picture and Word Game เกมจบัคูค่ําศพัท์กบัภาพ 

1. นิทานเรืBอง ฉลามยิ Gม 

2. Matching Picture and 
Word Game เกมจบัคู่
คําศพัท์กบัภาพ 

5 นาที
 
 
 
10 นาที
 
15 นาที
 
 
 
 
15 นาที
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เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

นาที 

นาที 

นาที 

นาที 

1. การตอบคําถาม 
2. การเข้าร่วมกิจกรรม 
3. การสะกดคํา และ
บอกความหมายของ
คําศพัท์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 2 คาบที� 2 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 - ครูนําภาพและบตัรคําแจกให้นกัเรียนฝ่ายหนึBงจะได้บตัรคําอีก
ฝ่ายหนึBงจะได้รูปภาพให้ตา่งคนตา่งปิดของตนไว้ 
- ให้นกัเรียนทั Gง 2 ฝ่ายจบัคูบ่ตัรคําให้ตรงกบัรูปภาพภายในเวลา
ทีBกําหนดให้นกัเรียนสามารถเรียกชืBอเป็นภาษาองักฤษได้เทา่นั Gน 
- เมืBอคูใ่ดพบกนัแล้วให้มายืนทีBหน้าชั Gนเรียนพร้อมกบัชบูตัรคํา
และบตัรภาพของตนเมืBอหมดเวลาครูและนกัเรียนชว่ยกนั
ตรวจสอบความถกูต้องของบตัรคําและรูปภาพ 
- ให้นกัเรียนทกุคนสะกดคํา อา่นออกเสียงและบอกความหมาย
คําศพัท์จากบตัรคําบตัรภาพ 
ขั "นสรุป (Conclusion stage) 
- ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปคําศพัท์ทีBได้เรียนไปบนกระดาน 
- นกัเรียนเขียนคําศพัท์ และความหมายของคํานั GนๆทีBได้เรียนไป
ลงในสมดุบนัทึกของตนเอง 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
5 นาที 

 

 



 

ไกลออกไปภายใต้ท้องทะเลลกึ เป็นทีBอาศยัของฉลามยิ Gมผู้ ทีBยิ Gมเก่งและเป็นมิตรทีBดีทีBสดุใน
บรรดาปลาทั Gงหลาย  

Far away, in a deep ocean, live Sm
fish. 

ทกุๆ วนั เจ้าฉลามยิ Gมจะเฝ้ามองบรรดาปลาแสนสวยทีBพากนัวา่ยไปมา บ้างก็ดํานํ Gาเล่นกนั 

dive with the other fish. But when he smiles, they swim away.
 
“เธอมาเลน่กบัฉันมั Gย” 

เทวดา 
“Will you play with me?” 

angelfish. 
ปลาเทวดาตกใจกลวั วา่ยนํ Gาหนีไปอย่างเร็ว

ทีBสดุเทา่ทีBจะทําได้ 
The angelfish swims away as fast as she c
 

นิทานเรื�อง Smiley Shark ฉลามยิ "ม 
ไกลออกไปภายใต้ท้องทะเลลกึ เป็นทีBอาศยัของฉลามยิ Gมผู้ ทีBยิ Gมเก่งและเป็นมิตรทีBดีทีBสดุใน

Far away, in a deep ocean, live Smiley Shark, the smiliest and the friendliest of all the 

ทกุๆ วนั เจ้าฉลามยิ Gมจะเฝ้ามองบรรดาปลาแสนสวยทีBพากนัวา่ยไปมา บ้างก็ดํานํ Gาเล่นกนั 
Every day Smiley Shark watches 

the beautiful fish that swim and dive.
ฉลามยิ Gมอยากจะร่วมวา่ยไปกบัฝงู

ปลาพวกนั Gน แตค่ราวใดทีBมนัอ้าปากสง่ยิ Gมให้ 
ปลาพวกนั Gนก็จะพากนัแตกตืBนวา่ยนํ Gา
หายไปหมด 

Smiley Shark wants to swim and 
But when he smiles, they swim away. 

” ฉลามยิ Gมเอย่ชวนปลา

ill you play with me?” he asks the 

ปลาเทวดาตกใจกลวั วา่ยนํ Gาหนีไปอย่างเร็ว

ngelfish swims away as fast as she can. 

 
 
ปลาปักเป้ากําลงัเลน่เป่าฟองอยูต่วัเดียว 

“นา่สนกุจงั” ฉลามยิ Gมอ้าปากหวัเราะ
The pufferfish is blowing bubble

looks fun!” laughs Smiley shark.
แตปั่กเป้ากลบัรีบสบูลมเข้าจนตวัของมนั
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ไกลออกไปภายใต้ท้องทะเลลกึ เป็นทีBอาศยัของฉลามยิ Gมผู้ ทีBยิ Gมเก่งและเป็นมิตรทีBดีทีBสดุใน

Shark, the smiliest and the friendliest of all the 

ทกุๆ วนั เจ้าฉลามยิ Gมจะเฝ้ามองบรรดาปลาแสนสวยทีBพากนัวา่ยไปมา บ้างก็ดํานํ Gาเล่นกนั  
Every day Smiley Shark watches 

the beautiful fish that swim and dive. 
ากจะร่วมวา่ยไปกบัฝงู

ตค่ราวใดทีBมนัอ้าปากสง่ยิ Gมให้ 
ปลาพวกนั Gนก็จะพากนัแตกตืBนวา่ยนํ Gาหนี

Smiley Shark wants to swim and 

ากําลงัเลน่เป่าฟองอยูต่วัเดียว 
ฉลามยิ Gมอ้าปากหวัเราะ 

is blowing bubbles. “That 
s Smiley shark. 

ลบัรีบสบูลมเข้าจนตวัของมนั



 

 

พองโต คล้ายลกูบอลใบใหญ่ทีBมีหนามแหลมคมเตม็ไปหมด แล้วพุง่เข้าทิBมทีBปลายจมกูของเจ้าฉลาม
ยิ Gม 

But the pufferfish blow
the nose! 
 

ปลาดาวกําลงัเต้นระบํา 
ยิ Gมหวัเราะคิกคกั 

The starfish is danc
giggles Smiley Shark. 

แตเ่จ้าปลาดาวกลบัหมนุตวัตีลงักาไปตามพื Gน
มหาสมทุร อยา่งรวดเร็วทีBสดุเทา่ทีBมนัจะทําได้

But the starfish rolls
floor as far away as she can
 

เจ้าฉลามยิ Gมอ้าปากยิ Gมแฉ่งให้เจ้าแมงกะพรุน และเจ้าปลาหมกึ
Smiley Shark smiles at the jellyfish, the o
แตป่ลาพวกนั Gนกลบัรีบพากนัวา่ยนํ Gาหนีเจ้าฉลามยิ Gมไปใ
But they swim as far from Smiley Shark

The fishes swim faster than ever. 
time something is wrong.  All the fish

 
ถกูต้อนเข้าไปติดอวน
“Help!”  “Please help us, Sm

คล้ายลกูบอลใบใหญ่ทีBมีหนามแหลมคมเตม็ไปหมด แล้วพุง่เข้าทิBมทีBปลายจมกูของเจ้าฉลาม

ufferfish blows himself up into a big spiky ball and pricks

ปลาดาวกําลงัเต้นระบํา “นา่สนกุจงั”  ฉลาม

dancing. “What fun!” 

แตเ่จ้าปลาดาวกลบัหมนุตวัตีลงักาไปตามพื Gน
มหาสมทุร อยา่งรวดเร็วทีBสดุเทา่ทีBมนัจะทําได้ 

But the starfish rolls across the ocean 
an. 

มอ้าปากยิ Gมแฉ่งให้เจ้าแมงกะพรุน และเจ้าปลาหมกึยกัษ์ รวมทั Gงเจ้าปลาดกุด้วย
Smiley Shark smiles at the jellyfish, the octopus and the catfish. 
แตป่ลาพวกนั Gนกลบัรีบพากนัวา่ยนํ Gาหนีเจ้าฉลามยิ Gมไปให้ไกลทีBสดุเทา่ทีBพวกมนัจะทําได้

as far from Smiley Shark as they can. 
“ใครๆ ตา่งพากนัหวาดกลั

ของฉนักนัไปหมด” เจ้าฉลามยิ Gมโอดครวญ
“Everyone scares of my big white 

teeth” 
ตมู! ซา่! ฝงูปลาแตกตืBน แหวกวา่ยไปมา

อยา่งรวดเร็วกวา่ปกติ  ฉลามยิ Gมเฝ้ามองอยู่หา่งๆ 
ครั Gงนี GมีสิBงผิดปกตเิกิดขึ Gน ปลาเหลา่นั Gนกําลงัจะ

The fishes swim faster than ever.  Smiley Shark watches from a distance.  But this 
time something is wrong.  All the fishes are… 

ถกูต้อนเข้าไปติดอวน! “ชว่ยด้วย!” พวกปลาโอดครวญ “ชว่ยพวกเราด้วย คณุฉลามยิ Gม
“Help!”  “Please help us, Smiley Shark!” 
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คล้ายลกูบอลใบใหญ่ทีBมีหนามแหลมคมเตม็ไปหมด แล้วพุง่เข้าทิBมทีBปลายจมกูของเจ้าฉลาม

s Smiley Shark on 

รวมทั Gงเจ้าปลาดกุด้วย 

ห้ไกลทีBสดุเทา่ทีBพวกมนัจะทําได้ 

ใครๆ ตา่งพากนัหวาดกลวัฟันซีBโตสีขาว
เจ้าฉลามยิ Gมโอดครวญ 
scares of my big white 

ฝงูปลาแตกตืBน แหวกวา่ยไปมา
อยา่งรวดเร็วกวา่ปกติ  ฉลามยิ Gมเฝ้ามองอยู่หา่งๆ 
ครั Gงนี GมีสิBงผิดปกตเิกิดขึ Gน ปลาเหลา่นั Gนกําลงัจะ... 

Smiley Shark watches from a distance.  But this 

ชว่ยพวกเราด้วย คณุฉลามยิ Gม” 



 

 

ฉลามยิ Gมวา่ยวนเวียนไปมารอบๆ อวน
พวกนั Gนได้อยา่งไร 

 
Smiley Shark swims round and 

round the fisherman’s net. What could 
he do? How could he help? 

สิBงเดียวทีBฉลามยิ Gมสามารถทําได้ก็
คือ... 

The only thing Smiley Shark 
could do is… 

 

 
“ฮเูร!”  พวกปลาโหร้่องด้วยความดีใจ
“We’re safe! Thank you, Smiley 

Shark.” 
เวลานี G ภายใต้ท้องทะเลลกึ  จะเห็น

ฉลามยิ GมและเพืBอนๆ ของมนัดําผดุดําวา่ย
อยา่งสนกุสนาน พร้อมกบั... ยิ Gมปากกว้าง

Now, Smiley Shark and his friends 
swim and dive and smile in the deep 
ocean. 

ฉลามยิ Gมวา่ยวนเวียนไปมารอบๆ อวนของชาวประมง มนัจะทําอยา่งไรดีนะ 

Smiley Shark swims round and 
round the fisherman’s net. What could 

How could he help?  
สิBงเดียวทีBฉลามยิ Gมสามารถทําได้ก็

The only thing Smiley Shark 

ยิ Gมปากกว้าง! 
SMILE! 
“อ้าาาาาาาาา!”  ชาวประมงร้องเสียงหลงพ

อวนดกัปลาทีBหนกัอึ Gงลงไปในนํ Gา   “AAAaaaaaaaarghhh!”  the 
fisherman drops his heavy net into the waves. 

“ฉนักลวัแล้ว!”  เขาร้องลัBน 
 

พวกปลาโหร้่องด้วยความดีใจ  “พวกเราปลอดภยัแล้ว ขอบคณุมาก
e safe! Thank you, Smiley 

เวลานี G ภายใต้ท้องทะเลลกึ  จะเห็น
ฉลามยิ GมและเพืBอนๆ ของมนัดําผดุดําวา่ย

ยิ Gมปากกว้าง! 
w, Smiley Shark and his friends 

in the deep 
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มนัจะทําอยา่งไรดีนะ มนัจะชว่ยปลา

ชาวประมงร้องเสียงหลงพรางปลอ่ย
“AAAaaaaaaaarghhh!”  the 

his heavy net into the waves.  

พวกเราปลอดภยัแล้ว ขอบคณุมาก ฉลามยิ Gม” 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศชั"นประถมศึกษาปีที� 3  

เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาท ี 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 3 คาบที� 1 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

1. นกัเรียนสามารถ
สะกดคําศพัท์ และ
บอกความหมาย
คําศพัท์ได้ tiger, 
lion, 
hippopotamus, 
elephant, monkey, 
owl, jungle, friend, 
bedtime, wash, 
bath, visit 
ได้ถกูต้อง 

1. ขั "นนําเข้าสู่บทเรียน (Warm up stage) 

- ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในแผนการจดัการเรียนรู้
ทีB 1 และ 2 โดยให้นกัเรียนช่วยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครูเป็น
ผู้ เขียนคําศพัท์บนกระดาน 
- นําเข้าสู่บทเรียนโดยครูแจกรูปภาพคําศพัท์และบตัรคําศพัท์
ภาษาองักฤษให้นกัเรียนทกุคนในห้องชว่ยกนัจบัคู ่คําและภาพ
ให้ถกูต้อง แล้วนํามาแปะบนกระดาน ตวัอย่างเชน่ 
    - นกัเรียนคนทีB 1 ได้รูปภาพสิงโตตามหาบตัรคําศพัท์ทีBตรงกบั
รูปภาพ เมืBอพบนกัเรียนคนทีB 2 ทีBได้บตัรคําวา่ lion ทั Gงคูน่ํา
รูปภาพและบตัรคําศพัท์มาแปะไว้บนกระดาน 
- จากภาพและคําศพัท์บนกระดาน ครูให้นกัเรียนเดาว่านิทานทีB
จะได้ฟังตอ่ไปนี GเกีBยวกบัอะไร 

1. รูปภาพคําศพัท์และบตัร
คําศพัท์ภาษาองักฤษ 
 
 

15 นาที 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. การตอบคําถาม 
2. การเข้าร่วมกิจกรรม 
3. การสะกดคํา และ
บอกความหมายของ
คําศพัท์ 
 



 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 3 คาบที� 1 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน

 2. ขั "นนําเสนอเนื "อหา (Presentation
- ครูเลา่นิทานโดยให้นกัเรียนดภูาพประกอบเนื GอเรืBองนิทาน ใน
ระหวา่งทีBครูเล่านิทานมีการหยดุเป็นระยะเพืBอซกัถาม เช่น
    - จากภาพทีB 2 ให้นกัเรียนเดาวา่สตัว์ตวัแรกทีBลกูเสือไปหาคือ
สตัว์ชนิดใด 
    - ให้นกัเรียนลองเดาคําศพัท์ “
วา่อย่างไร 
- ครูเลา่นิทานอีกครั Gง ในครั Gงนี Gให้นกัเรียนออกเสียงคําศพัท์ตาม
เมืBอครูเลา่ถึงคําศพัท์ภาษาองักฤษนั Gนๆ พร้อมทั Gงเขียนคําศพัท์
tiger, lion, hippopotamus, elephant
friend, bedtime, wash, bath, vi
ความหมายของคําศพัท์นั Gนๆหากนกัเรียนตอบไมไ่ด้ ครูเป็นผู้
บอกความหมายของคําศพัท์นั Gนๆ
3. ขั "นฝึกภาษา (Practice stage
- ครูให้นกัเรียนทําใบงานทีB 1 (Worksheet 1)
ชอ่งวา่ง crossword ให้ถกูต้อง 

ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา

(Presentation stage) 
ครูเลา่นิทานโดยให้นกัเรียนดภูาพประกอบเนื GอเรืBองนิทาน ใน

ระหวา่งทีBครูเล่านิทานมีการหยดุเป็นระยะเพืBอซกัถาม เช่น 
ให้นกัเรียนเดาวา่สตัว์ตวัแรกทีBลกูเสือไปหาคือ

“นกฮกู” ภาษาองักฤษออกเสียง

ครั Gงนี Gให้นกัเรียนออกเสียงคําศพัท์ตาม
เมืBอครูเลา่ถึงคําศพัท์ภาษาองักฤษนั Gนๆ พร้อมทั Gงเขียนคําศพัท์ 

elephant, monkey, owl, jungle, 
wash, bath, visit บนกระดาน และครูถาม

นั Gนๆหากนกัเรียนตอบไมไ่ด้ ครูเป็นผู้
บอกความหมายของคําศพัท์นั Gนๆ 

stage) 
(Worksheet 1) เตมิคําลงใน

 

2. นิทานเรืBอง เสือน้อยไม่
อยากนอน 

3. ใบงานทีB 1 

 

 
15 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 
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เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 นาที 

 นาที 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 3 คาบที� 1 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 - เฉลยใบงานทีB 1 
1.  hippopotamus  2.  lion  3.  elephant  4.  monkey 
5.  tiger  6.  jungle  7.  wash  8.  owl  9.  friend 
10.  bedtime  11.  bath  12.  Visit 
4. ขั "นผลิตภาษา (Production stage) 
- ครูแสดงภาพนิทานตามลําดบัให้นกัเรียนช่วยกนัเลา่นิทาน
ตามลําดบัภาพเป็นคําศพัท์ภาษาองักฤษปนภาษาไทยตาม
ความสามารถของเดก็เอง 

 
 

 
 
 
 
 
10 นาที 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 3 คาบที� 2 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน

1. นกัเรียนสามารถ
สะกดคําศพัท์ และ
บอกความหมาย
คําศพัท์ได้ tiger, 
lion, 
hippopotamus, 
elephant, monkey, 
owl, jungle, friend, 
bedtime, wash, 
bath, visit 
ได้ถกูต้อง 

1. ขั "นนําเข้าสู่บทเรียน (Warm up 
- ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในคาบทีB 
นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครูเป็นผู้ เขียนคําศพัท์บน
กระดาน 
2. ขั "นนําเสนอเนื "อหา (Presentation
- ครูเลา่นิทานเรืBอง I don’t want to go to bed 
ไปนอนให้นกัเรียนฟังอีกครั Gง 
3. ขั "นฝึกภาษา (Practice stage
- ครูแบง่นกัเรียนออกเป็นกลุ่มเทา่ๆกนั
ระหวา่งแถวห่างกนัพอสมควร 
- ครูอธิบายวิธีการเล่นเกมแก่นกัเรียน 
ละแถวออกมาหาครู และครูยืBนบตัรคําศพัท์ให้แตล่ะคนดู
คําศพัท์แตกตา่งกนั เสร็จแล้วเข้าไปประจําทีB
- ครูให้สญัญาเริBม ผู้ ทีBนัBงหน้าสดุจะต้องกระซิบเพืBอนทีBนัBงอยูข่้าง
หลงัถดัไป แล้วกระซิบตอ่ไปยงัคนทีB

 

ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา

(Warm up stage) 

ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในคาบทีB 1 โดยให้
นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครูเป็นผู้ เขียนคําศพัท์บน

(Presentation stage) 
I don’t want to go to bed เสือน้อยไมอ่ยาก

stage) 
กลุ่มเทา่ๆกนั ให้นกัเรียนนัBงเป็นแถว 

ครูอธิบายวิธีการเล่นเกมแก่นกัเรียน คนทีBอยูข่้างหน้าสดุของแต่
และครูยืBนบตัรคําศพัท์ให้แตล่ะคนด ูซึBงมี
เสร็จแล้วเข้าไปประจําทีB 

สดุจะต้องกระซิบเพืBอนทีBนัBงอยูข่้าง
แล้วกระซิบตอ่ไปยงัคนทีB 2 คนทีB 3 กระซิบไปเรืBอย ๆ 

1. นิทานเรืBอง เสือน้อยไม่
อยากนอน 

 
2. Whisper Game เกม
กระซิบ 

5 นาที
 
 
 
15 
 
 
25 
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เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

นาที 

 นาที 

25 นาที 

1. การตอบคําถาม 
2. การเข้าร่วม
กิจกรรม 
3. การสะกดคํา และ
บอกความหมายของ
คําศพัท์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 3 คาบที� 2 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 จนครบ คนสดุท้ายของแถว ออกมาเขียนคําศพัท์ในกระดาษทีBครู
แจกให้ พร้อมกบัความหมาย และโชว์กระดาษทีBเขียนเสร็จแล้ว
ให้ทกุคนในห้องดพูร้อมทั Gงอ่านในสิBงทีBเขียน 
- ทีมใดเขียนสะกดถกูต้อง และบอกความหมายถกูต้องและเร็ว
ทีBสดุ ทีมนั Gนได้ 1 คะแนน 
- เริBมแขง่ขนัรอบตอ่ไป คนทีBดบูตัรคําและเป็นคนกระซิบแรกใน
รอบก่อนจะมานัBงหน้าสดุ และให้คนนัBงหน้าสดุของแตล่ะแถว
ออกมาหาครู เพืBอดบูตัรคํา และกระซิบบอกเพืBอตอ่ ๆ กนัไป ทํา
เชน่เดียวกบัครั Gงแรกจนครบทกุคน 
- ครูและนกัเรียนชว่ยกนัตรวจคําศพัท์ และนบัคะแนน ทีมใด
ถกูต้องและได้คะแนนมากทีBสดุทีมนั Gนเป็นผู้ชนะ 
4. ขั "นสรุป (Conclusion stage) 
- ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปคําศพัท์ทีBได้เรียนไปบนกระดาน 
- นกัเรียนเขียนคําศพัท์ และความหมายของคํานั GนๆทีBได้เรียนไป
ลงในสมดุบนัทึกของตนเอง 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 นาที 

 



 

นิทานเรื�อง 

เจ้าเสือตวัน้อยทีBแสนจะดื G
The Little Tiger does
ทกุๆ คืน เมืBอแมเ่สือพดูว่า   
“Bedtime!”  
เจ้าเสือน้อยจะตอบกลบัไปว่า  
“But I don’t want to go to bed!” 
เสือน้อยไมย่อมให้แมเ่สือทําความสะอาดใบหน้าและอุ้งเท้าให้มนั แถมยงัไมช่อบฟังนิทาน

ก่อนนอนอีกด้วย   
Little Tiger wouldn’t let 

เสือน้อยแทบไมเ่ชืBอเลยวา่  มนัจะโชคดีอะไรอยา่งนี G มนัรีบวิBงเข้าไปในป่าก่อนทีBแมเ่สือจะ
เปลีBยนใจ 

He runs off into the jungle before Mummy Tiger could change her mind. 
 

เสือน้อยแวะไปหาสิงโตน้อยเพืBอนรักของมนั
Litte Tiger goes to visit 

Lion. 
เมืBอไปถึงมนัก็พบว่าพอ่สิงโตกําลงัทําความ

สะอาดหขูองสิงโตน้อยอยู่ 
Daddy Lion washes Little Lion’s ears. 
“นีBเป็นเวลานอนแล้ว”

ยงัไมน่อนอีกละ่” 

นิทานเรื�อง I don’t want to go to bed. เสือน้องไม่อยากนอน

เจ้าเสือตวัน้อยทีBแสนจะดื Gอและซุกซน มนัไมช่อบนอนเอาซะเลย 
es not like going to bed. 

ทกุๆ คืน เมืBอแมเ่สือพดูว่า   “ได้เวลาเข้านอนแล้ว!” 

เจ้าเสือน้อยจะตอบกลบัไปว่า  “ผมยงัไมอ่ยากนอน!” 
“But I don’t want to go to bed!”  
เสือน้อยไมย่อมให้แมเ่สือทําความสะอาดใบหน้าและอุ้งเท้าให้มนั แถมยงัไมช่อบฟังนิทาน

Little Tiger wouldn’t let Mummy Tiger clean his face and paws, and he wouldn’t listen 
to his bedtime story.  

คืนหนึBงแมเ่สือโกรธมากเมืBอได้ยินเสือ
น้อยพดูวา่  “ผมยงัไมอ่ยากนอน

“I don’t want to go to bed!”
แมเ่สือจงึตอบเสียงดงักลบัไปวา่  

“ตามใจ  ลกูจะไมน่อนทั Gงคืนเลยก็ได้
“ALL RIGHT, YOU CAN STAY 

ALL NIGHT THEN!” 
เสือน้อยแทบไมเ่ชืBอเลยวา่  มนัจะโชคดีอะไรอยา่งนี G มนัรีบวิBงเข้าไปในป่าก่อนทีBแมเ่สือจะ

off into the jungle before Mummy Tiger could change her mind. 

วะไปหาสิงโตน้อยเพืBอนรักของมนั 
Tiger goes to visit his best friend, Little 

เมืBอไปถึงมนัก็พบว่าพอ่สิงโตกําลงัทําความ

Daddy Lion washes Little Lion’s ears.  
”พอ่สิงโตบอก “ทําไมเธอถึง
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เสือน้องไม่อยากนอน 

เสือน้อยไมย่อมให้แมเ่สือทําความสะอาดใบหน้าและอุ้งเท้าให้มนั แถมยงัไมช่อบฟังนิทาน

his face and paws, and he wouldn’t listen 

คืนหนึBงแมเ่สือโกรธมากเมืBอได้ยินเสือ
ผมยงัไมอ่ยากนอน!” 

“I don’t want to go to bed!” 
แมเ่สือจงึตอบเสียงดงักลบัไปวา่  

ตามใจ  ลกูจะไมน่อนทั Gงคืนเลยก็ได้!” 
“ALL RIGHT, YOU CAN STAY UP 

เสือน้อยแทบไมเ่ชืBอเลยวา่  มนัจะโชคดีอะไรอยา่งนี G มนัรีบวิBงเข้าไปในป่าก่อนทีBแมเ่สือจะ

off into the jungle before Mummy Tiger could change her mind.  



 

 

“It’s bedtime, why are you still up?”
“ผมยงัไมอ่ยากนอน!” 
“I don’t want to go to bed!”
จากนั Gนจงึรีบหนีเข้าไปในป่าก่อนทีBพ่อสิงโตจะหนัมาทําความสะอาดหใูห้มนัด้วยอีกตวัหนึBง
He skips off into the jungle before Daddy Lion could wash his ears, too!

 
เสือน้อยตดัสินใจไปหาฮิปโ
Little Tiger visits his se

“ผมยงัไมอ่ยากนอน!” 
“I don’t want to go to bed!” 
เสือน้อยตอบแล้วรีบวิBงเข้าไปในป่า  ก่อนทีBพอ่ฮิปโปจะจบัมนัไปอาบนํ Gาด้วยอีกตวัหนึBง
He runs off into the jungle before Daddy Hippo could give him a bath, too! 

 
ช้างน้อยเป็นเพืBอนรักตวัทีBสามของเจ้าเสือน้อย  มนัจงึแวะไปหาเพืBอนตวันี Gเป็นลําดบัถดัไป
He goes to visit Little Elephant 

next. 
 
ช้างน้อยไมไ่ด้ออกมาวิBงเลน่ มนัเข้า

นอนแล้วและกําลงัฟังนิทานก่อน
Little Elephant is in bed.He is 

listening to his bedtime story.
“นีBเป็นเวลานอนแล้ว”
“It’s bedtime, why are you still up?”

hy are you still up?” 
” เสือน้อยตอบ   

“I don’t want to go to bed!” 
จากนั Gนจงึรีบหนีเข้าไปในป่าก่อนทีBพ่อสิงโตจะหนัมาทําความสะอาดหใูห้มนัด้วยอีกตวัหนึBง

e skips off into the jungle before Daddy Lion could wash his ears, too!

เสือน้อยตดัสินใจไปหาฮิปโปน้อย  เพืBอนรักตวัทีBสองของมนั 
Little Tiger visits his second best friend, Little Hippo. 

เมืBอไปถึงเสือน้อยก็พบวา่ เจ้าฮิปโปน้อย
กําลงักระโดดลงไปในแมนํ่ GาเพืBออาบนํ Gาก่อนเข้านอน

He jumps in the river and
bedtime bath. 

“นีBเป็นเวลานอนแล้ว”พอ่ฮิปโปบอก  
เธอถึงยงัไมน่อนอีกละ่” 

“It’s bedtime, why are you still up?”
”  

“I don’t want to go to bed!”  
เสือน้อยตอบแล้วรีบวิBงเข้าไปในป่า  ก่อนทีBพอ่ฮิปโปจะจบัมนัไปอาบนํ Gาด้วยอีกตวัหนึBง

off into the jungle before Daddy Hippo could give him a bath, too! 

ช้างน้อยเป็นเพืBอนรักตวัทีBสามของเจ้าเสือน้อย  มนัจงึแวะไปหาเพืBอนตวันี Gเป็นลําดบัถดัไป
He goes to visit Little Elephant 

ช้างน้อยไมไ่ด้ออกมาวิBงเลน่ มนัเข้า
นอนแล้วและกําลงัฟังนิทานก่อนนอนอยู่ 

Little Elephant is in bed.He is 
tory. 

”แมช้่างบอก  “ทําไมเธอถึงยงัไมน่อนอีกละ่” 
hy are you still up?” 
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จากนั Gนจงึรีบหนีเข้าไปในป่าก่อนทีBพ่อสิงโตจะหนัมาทําความสะอาดหใูห้มนัด้วยอีกตวัหนึBง 
e skips off into the jungle before Daddy Lion could wash his ears, too! 

เสือน้อยก็พบวา่ เจ้าฮิปโปน้อย
กําลงักระโดดลงไปในแมนํ่ GาเพืBออาบนํ Gาก่อนเข้านอน 

He jumps in the river and he has a 

พอ่ฮิปโปบอก  “ทําไม

hy are you still up?” 

เสือน้อยตอบแล้วรีบวิBงเข้าไปในป่า  ก่อนทีBพอ่ฮิปโปจะจบัมนัไปอาบนํ Gาด้วยอีกตวัหนึBง 
off into the jungle before Daddy Hippo could give him a bath, too!  

ช้างน้อยเป็นเพืBอนรักตวัทีBสามของเจ้าเสือน้อย  มนัจงึแวะไปหาเพืBอนตวันี Gเป็นลําดบัถดัไป 



 

 

“ผมยงัไมอ่ยากนอน!”
“I don’t want to go to bed!”
เสือน้อยตอบแล้วกระโดดหนีเข้าป่าไปก่อนทีBแมช้่างจะจบัมนัเข้านอนด้วยอีกตวัหนึBง
He jumps off into the jung

 
เสือน้อยคิดวา่มนัควรจะไปหา
Little Tigergoes to visit his fourth best friend, Little Monkey
แตเ่สือน้อยกลบัได้พบกบัแม่ของลิงน้อยก่อน  เธอเอานิ Gว 

น้อยนอนหลบัแล้ว  ทําไมเธอถึงยงัไมน่อนอีกละ่
“Little Monkey is fast asleep. Why are you still up?”
“ผมยงัไมอ่ยากนอน!”
“I don’t want to go to bed!”
เสือน้อยกระซิบตอบแล้วรีบย่องหนีไปก่อนทีBแมล่ิงจะกล่อมให้มนันอนหลบัไปด้วยอีกตวัหนึB

เสือน้อยไมรู้่จะไปทีBไหนตอ่ดี  นีBเป็นครั GงแรกทีBมนัต้องอยู่ตามลําพงัในป่าในเวลาดกึดืBนเชน่นี G
It is the first time he is in the jungle so late.

นั Gนทา่มกลางความมืดมิด“เอ๊ะ นัBนอะไรนะ่
“What is that?” 
เสือน้อยมองขึ Gนไปและเห็น

เหลือง 2 ดวง กําลงัจ้องมองมาทีBมนั
Little Tiger looks up and see

large yellow eyes look back at him! 
มนัเป็นดวงตาของเจ้านกฮกู
The eyes belong to an O

” 
“I don’t want to go to bed!” 
เสือน้อยตอบแล้วกระโดดหนีเข้าป่าไปก่อนทีBแมช้่างจะจบัมนัเข้านอนด้วยอีกตวัหนึBง

off into the jungle before Mummy Elephant could put him to bed, too!

เสือน้อยคิดวา่มนัควรจะไปหาลิงน้อยเพืBอนรักตวัทีBสีBของมนั 
Little Tigergoes to visit his fourth best friend, Little Monkey. 
แตเ่สือน้อยกลบัได้พบกบัแม่ของลิงน้อยก่อน  เธอเอานิ Gว ‘จุ๊ ’ ไว้ทีBปากพลางกระซิบบอกวา่

น้อยนอนหลบัแล้ว  ทําไมเธอถึงยงัไมน่อนอีกละ่” 
“Little Monkey is fast asleep. Why are you still up?” 

” 
“I don’t want to go to bed!” 
เสือน้อยกระซิบตอบแล้วรีบย่องหนีไปก่อนทีBแมล่ิงจะกล่อมให้มนันอนหลบัไปด้วยอีกตวัหนึB

He skips into the jungle before
Mummy Monkey makes him fall asleep
 
 
 
 
 

เสือน้อยไมรู้่จะไปทีBไหนตอ่ดี  นีBเป็นครั GงแรกทีBมนัต้องอยู่ตามลําพงัในป่าในเวลาดกึดืBนเชน่นี G
It is the first time he is in the jungle so late.  แม้แตพ่ระอาทิตย์ก็ยงัเข้านอนไปแล้ว

เอ๊ะ นัBนอะไรนะ่” 

เสือน้อยมองขึ Gนไปและเห็น...ดวงตากลมโตสี
ดวง กําลงัจ้องมองมาทีBมนั 

up and sees two very 
large yellow eyes look back at him!  

นดวงตาของเจ้านกฮกูนัBนเอง 
The eyes belong to an Owl. 
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เสือน้อยตอบแล้วกระโดดหนีเข้าป่าไปก่อนทีBแมช้่างจะจบัมนัเข้านอนด้วยอีกตวัหนึBง 
le before Mummy Elephant could put him to bed, too! 

ไว้ทีBปากพลางกระซิบบอกวา่“ลิง

เสือน้อยกระซิบตอบแล้วรีบย่องหนีไปก่อนทีBแมล่ิงจะกล่อมให้มนันอนหลบัไปด้วยอีกตวัหนึBง 
s into the jungle before 

him fall asleep,too! 

เสือน้อยไมรู้่จะไปทีBไหนตอ่ดี  นีBเป็นครั GงแรกทีBมนัต้องอยู่ตามลําพงัในป่าในเวลาดกึดืBนเชน่นี G 
แม้แตพ่ระอาทิตย์ก็ยงัเข้านอนไปแล้ว!ทนัใด



 

 

“เธอควรเข้านอนได้แล้วไมใ่ช่เหรอ
“Shouldn’t you be in bed
“ฉนัยงัไมอ่ยากนอนนีB 
“I don’t want to go to bed
“ฉนัจะเข้านอนก็ตอ่เมืBอพระอาทิตย์ขึ Gนแล้ว
“That’s because I go to bed when the sun rises
เสือน้อยตวัสัBนพลางคิดวา่ 
Little Tiger thinks how cold and dark it is in the jungle at night.
“ฉนัจะพาเธอกลบับ้านเอง
“I’m going to take you home. 
“ผมไมอ่ยากกลบับ้าน

อยากอยู่ตามลําพงัในป่าแห่งนี Gเชน่กนั
“I don’t want to go home! I don’t want to go to bed!” But he doesn’t want to be left 

alone in the dark either. 
ดงันั Gนเสือน้อยจงึเดินตามนกฮกูเข้าไปในป่า
So Little Tiger follow

jungle.  
เสือน้อยดีใจทีBตาโตสว่างของนกฮกูชว่ยนํา

ทางกลบับ้านให้มนั  “เราใกล้จะถึงบ้านของเธอแล้ว
นกฮกูบอกขณะทีBเสือน้อยก้าวตามหลงัมาช้าลงๆ ทกุ
ที 

Little Tiger’s steps became slower and 
slower. 
 

 
“ฉนัยงัไมอ่ยาก...”เสือน้อยบอกด้วยนํ GาเสียงทีBง่วงนอน  พลางลากเท้าตามมาอยา่งช้า ๆ
“I don’twant to go to…”
“โอ! อยูที่BนีBเองลกูรัก” 
“Ah, there you are. 
“ผมยงัไมอ่ยาก...” 

เธอควรเข้านอนได้แล้วไมใ่ช่เหรอ” นกฮกูเอ่ยถาม 
“Shouldn’t you be in bed?” 
ฉนัยงัไมอ่ยากนอนนีB !”เสือน้อยตอบด้วยความกล้าหาญ “เธอเองก็ยงัไมน่อนเหมือนกนั

“I don’t want to go to bed. You haven’t!”   
อนก็ตอ่เมืBอพระอาทิตย์ขึ Gนแล้ว”นกฮกูตอบ 

“That’s because I go to bed when the sun rises” 
ตวัสัBนพลางคิดวา่ ป่าในยามคํBาคืนชา่งมืดและหนาวเย็นอะไรอย่างนี G 

how cold and dark it is in the jungle at night. 
านเอง”นกฮกูบอก  “พอ่กบัแมข่องเธอคงกําลงัเป็นห่วงเธออยู่

“I’m going to take you home. Your mummy and daddy will be worried about you.”
ผมไมอ่ยากกลบับ้าน!และไมอ่ยากเข้านอนด้วย ”เสือน้อยตอบ ขณะเดียวกนัตวัมนัเองก็ไม่

อยู่ตามลําพงัในป่าแห่งนี Gเชน่กนั 
t want to go home! I don’t want to go to bed!” But he doesn’t want to be left 

อน้อยจงึเดินตามนกฮกูเข้าไปในป่า 
So Little Tiger follows Owl through the 

เสือน้อยดีใจทีBตาโตสว่างของนกฮกูชว่ยนํา
ใกล้จะถึงบ้านของเธอแล้ว”  

นกฮกูบอกขณะทีBเสือน้อยก้าวตามหลงัมาช้าลงๆ ทกุ

Little Tiger’s steps became slower and 

เสือน้อยบอกด้วยนํ GาเสียงทีBง่วงนอน  พลางลากเท้าตามมาอยา่งช้า ๆ
want to go to…” 

” แมเ่สือเอย่ทกัอยา่งดีใจ  “ทนัเวลาเข้านอนพอดี!” 
. Just in time for bed!” 
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เธอเองก็ยงัไมน่อนเหมือนกนั” 

ป่าในยามคํBาคืนชา่งมืดและหนาวเย็นอะไรอย่างนี G  

พอ่กบัแมข่องเธอคงกําลงัเป็นห่วงเธออยู”่ 
Your mummy and daddy will be worried about you.” 

ขณะเดียวกนัตวัมนัเองก็ไม่

t want to go home! I don’t want to go to bed!” But he doesn’t want to be left 

เสือน้อยบอกด้วยนํ GาเสียงทีBง่วงนอน  พลางลากเท้าตามมาอยา่งช้า ๆ 



 

 

“I don’t want to…”  
เสือน้อยหาวนอนและหลบัลงอยา่ง

รวดเร็ว   
Litter Tiger falls fast asleep!
แมเ่สือโอบลกูน้อยไว้พลางหนัไป

ทางนกฮกู 
Mummy Tiger tucks 

then turns to Owl 
แตใ่นถํ Gากลบัวา่งเปลา่

หนึBง!  
Owl disappears into the jungle before Mummy Tiger could tuck
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เสือน้อยหาวนอนและหลบัลงอยา่ง

fast asleep! 
แมเ่สือโอบลกูน้อยไว้พลางหนัไป

ger tucks him in and 

แตใ่นถํ Gากลบัวา่งเปลา่นกฮกูหายกลบัเข้าไปในป่าก่อนทีBแมเ่สือจะจบัเธอนอนไปด้วยอีกตวั

Owl disappears into the jungle before Mummy Tiger could tuck him in, too!
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นกฮกูหายกลบัเข้าไปในป่าก่อนทีBแมเ่สือจะจบัเธอนอนไปด้วยอีกตวั

, too! 



 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศชั"นประถมศึกษาปีที�

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 4 คาบที� 1 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน

1. นกัเรียนสามารถ
สะกดคําศพัท์ และ
บอกความหมาย
คําศพัท์ได้แก่ goat, 
wolf, protect, 
repeat, grab, 
stomach, rescue, 
knock 
ได้ถกูต้อง 

1. ขั "นนําเข้าสู่บทเรียน (Warm up 
- ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในแผนการจดัการเรียนรู้
ทีB 1, 2 และ 3 โดยให้นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครู
เป็นผู้ เขียนคําศพัท์บนกระดาน 
- ครูให้นกัเรียนดรููปภาพนิทานรูปแรกทีBเป็นแมแ่พะและลกูแพะ
ทั Gง 7 แล้วถามนกัเรียนว่าทราบหรือไมว่า่ตวัการ์ตนูในนิทานนี Gคือ
สตัว์ชนิดใด และมีชืBอเรียกภาษาองักฤษว่าอยา่งไร หากนกัเรียน
บอกไมไ่ด้ ครูเป็นผู้บอกคําศพัท์ภาษาองักฤษให้
- ครูบอกนกัเรียนถึงชืBอเรืBองของนิทาน
2. ขั "นนําเสนอเนื "อหา (Presentation
- ครูเลา่นิทานโดยให้นกัเรียนดภูาพประกอบเนื GอเรืBองนิทาน ใน
ระหวา่งทีBครูเล่านิทานมีการหยดุเป็นระยะเพืBอซกัถาม เช่น
    - ให้นกัเรียนเดาวา่เมืBอหมาป่ามาเคาะประต ูลกูแพะจะเปิด

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศชั"นประถมศึกษาปีที� 3  

เวลา 2 คาบ คาบละ 50 นาท ี 

ตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา

(Warm up stage) 

ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในแผนการจดัการเรียนรู้
โดยให้นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครู

 
ครูให้นกัเรียนดรููปภาพนิทานรูปแรกทีBเป็นแมแ่พะและลกูแพะ

แล้วถามนกัเรียนว่าทราบหรือไมว่า่ตวัการ์ตนูในนิทานนี Gคือ
สตัว์ชนิดใด และมีชืBอเรียกภาษาองักฤษว่าอยา่งไร หากนกัเรียน

มไ่ด้ ครูเป็นผู้บอกคําศพัท์ภาษาองักฤษให้ 
นิทานทีBจะเลา่ให้ฟัง 

(Presentation stage) 
ครูเลา่นิทานโดยให้นกัเรียนดภูาพประกอบเนื GอเรืBองนิทาน ใน

ระหวา่งทีBครูเล่านิทานมีการหยดุเป็นระยะเพืBอซกัถาม เช่น 
ให้นกัเรียนเดาวา่เมืBอหมาป่ามาเคาะประต ูลกูแพะจะเปิด 

1. นิทานเรืBอง หมาป่ากบัลกู

แพะทั Gง7 
 
 

10
 
 
 
 
 
 
 
 
20 
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เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

10 นาที 

20 นาที 

1. การตอบคําถาม 
2. การเข้าร่วม
กิจกรรม 
3. การสะกดคํา และ
บอกความหมายของ
คําศพัท์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 4 คาบที� 1 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 ประตหูรือไม่ 
    - ให้นกัเรียนลองเดาคําวา่ท้องภาษาองักฤษออกเสียงว่า
อยา่งไร 
- ครูเลา่นิทานอีกครั Gง ในครั Gงนี Gให้นกัเรียนออกเสียงคําศพัท์ตาม
เมืBอครูเลา่ถึงคําศพัท์ภาษาองักฤษนั Gนๆ พร้อมทั Gงเขียนคําศพัท์ 
goat, wolf, protect, repeat, grab, stomach, rescue, knock 
บนกระดาน และครูถามความหมายของคําศพัท์นั Gนๆหาก
นกัเรียนตอบไมไ่ด้ ครูเป็นผู้บอกความหมายของคําศพัท์นั Gนๆ 
3. ขั "นฝึกภาษา (Practice stage) 
- ครูให้นกัเรียนยืนเป็นวงกลม ให้ลกูบอลนกัเรียน 1 ลกู สัBงให้
นกัเรียนสง่ตอ่ลกูบอลตามจงัหวะเสียงเพลง เมืBอเพลงหยดุ ลกู
บอลอยูท่ีBนกัเรียนคนใด ให้นกัเรียนคนนั Gนๆออกมาจบัฉลาก
คําศพัท์ภาษาองักฤษ เพืBอสะกด และบอกความหมายของ
คําศพัท์นั Gนๆ 

  
 
 
 
 
 
 
 
10 นาที 
 

 
 

 
 



 

 

80
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 4 คาบที� 1 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 4. ขั "นผลิตภาษา (Production stage) 
- ให้นกัเรียนจบักลุม่ กลุม่ละ 5 คน แตง่นิทานขึ Gนเองโดยใน
นิทานต้องมีคําศพัท์ goat, wolf, protect, repeat, grab, 
stomach, rescue, knock ประกอบอยู่ด้วยอย่างน้อย 3 คํา แล้ว
ออกมาเลา่ให้เพืBอนฟัง 
 

 
 

10 นาที 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที� 4 คาบที� 2 

วัตถุประสงค์ ขั "นตอนการสอน

1. นกัเรียนสามารถ
สะกดคําศพัท์ และ
บอกความหมาย
คําศพัท์ได้ถกูต้อง 

1. ขั "นนําเข้าสู่บทเรียน (Warm up 
- ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในคาบทีB 
นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครูเป็นผู้ เขียนคําศพัท์บน
กระดาน 
2. ขั "นนําเสนอเนื "อหา (Presentation
- ครูเลา่นิทานเรืBอง The Wolf and Seven Kids 
แพะทั Gง7  ให้นกัเรียนฟังอีกครั Gง 
3. ขั "นฝึกภาษา (Practice stage
- ครูแจกใบงานทีB 1 (Worksheet 1
ตวัอกัษรทีBกําหนดให้ โดยดจูากรูปภาพประกอบเพืBอเดาคําศพัท์
เหลา่นั Gน 
- ครูเฉลยใบงานทีB 1  
grab, wolf, knock, protect, stomach, rescue, goat, repeat
 

 

ตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา

(Warm up stage) 

ทบทวนคําศพัท์จากนิทานทีBได้เรียนไปในคาบทีB 1 โดยให้
นกัเรียนชว่ยกนับอกคําศพัท์ทีBเรียนไป ครูเป็นผู้ เขียนคําศพัท์บน

(Presentation stage) 
The Wolf and Seven Kids หมาป่ากบัลกู

 
stage) 

1 (Worksheet 1) ให้นกัเรียนหาคําศพัท์จาก
โดยดจูากรูปภาพประกอบเพืBอเดาคําศพัท์

grab, wolf, knock, protect, stomach, rescue, goat, repeat 

นิทานเรืBอง หมาป่ากบัลกูแพะ
ทั Gง7 

ใบงานทีB 1 

 
 

5 นาที
 
 
 
10 นาที
 
 
15 นาที
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เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

นาที 

นาที 

นาที 

1. การตอบคําถาม 
2. การเข้าร่วม
กิจกรรม 
3. การสะกดคํา และ
บอกความหมายของ
คําศพัท์ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 4 คาบที� 2 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์  ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 4. ขั "นผลิตภาษา (Production stage) 
- ครูอธิบายวิธีการเล่นเกม Deaf and Dumb Spelling เกมใบ้คํา
โดยแบง่นกัเรียนออกเป็น 2 ทีม คือทีม A และทีม B 
- ครูให้คําศพัท์ทีBอยูใ่นบตัรคํา noodles กบันกัเรียนทีม A คนทีB 1 
นกัเรียนจะต้องสะกดคําศพัท์ทีBเป็นพยญัชนะ สว่นอกัษรทีBเป็น
สระให้เว้นไว้ และใช้สญัลกัษณ์ตอ่ไปนี Gแทน “a” ให้ยกแขนขวา
ขึ Gน  “e” ให้ยกแขนซ้ายขึ Gน  “i” ชี GทีBดวงตา  “o” ชี GทีBปาก  “u” ชี GทีBห ู
    - ตวัอย่างเชน่ stomach ผู้ เลน่จะต้องทําพฤตกิรรม ดงันี G 

“s” พดูออกเสียง  “t” พดูออกเสียง  “o” ชี GทีBปาก 
“m” พดูออกเสียง  “a” ยกแขนขวาขึ Gน  “c” พดูออกเสียง

 “h” พดูออกเสียง 
- ผู้ใดทําผิดหรือสะกดผิดจะต้องนัBงลง ครูให้คําศพัท์ใหมก่บั
นกัเรียนทีม B คนทีB 1 สะกดบ้าง ทําเชน่นี GสลบักนัไปเรืBอย ๆ โดย
ให้นกัเรียนทีBเหลือเป็นผู้สงัเกตและคอยจบัผิด ทีมใดเหลือคนยืน
มากทีBสดุ ทีมนั Gนเป็นผู้ชนะ 

 15 นาที 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที� 4 คาบที� 2 (ต่อ) 

วัตถุประสงค์  ขั "นตอนการสอน สื�อการเรียนรู้ เวลา การวัดและ
ประเมินผล 

 5. ขั "นสรุป (Conclusion stage) 
- ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปคําศพัท์ทีBได้เรียนไปบนกระดาน 
- นกัเรียนเขียนคําศพัท์ และความหมายของคํานั GนๆทีBได้เรียนไป
ลงในสมดุบนัทึกของตนเอง 

 5 นาที 
 
 
 

 

 

 



 

 

นิทานเรื�อง 

นางจงึเตือนลกูๆ ให้ระวงัหมาป่าเจ้าเลห์่
She warns her kids to be careful of the wolf.

 
“แล้วพวกเราจะป้องกนัตวัยงัไงละ่จ๊ะแม่
“How can we protect ourselves?”
แมแ่พะจงึบอกวา่  “ถ้ามีใครมาเคาะ

ประตเูรียก  พวกเจ้าต้องถามให้แนใ่จก่อนวา่
เป็นใคร แล้วจงึคอ่ยเปิดประตู

“If someone knocks on t
you must ask who it is” 

“ถ้าไมใ่ชแ่ม ่พวกเจ้าห้ามเปิดประตใูห้
ใครเป็นอนัขาด” 

 “And don’t open the 
anyone.” 

แมแ่พะกําชบัลกูๆ แล้วก็เดนิจากไป

นิทานเรื�อง The Wolf and Seven Kids หมาป่ากับลูกแพะทั "ง 

แมแ่พะตวัหนึBงมีลกูทั Gงหมด 
อาศยัอยูร่่วมกนัอย่างมีความสขุในบ้านหลงัเล็ก
กลางป่า 

Mommy goat and seven little goats live 
happily in a little home in the 

อยูม่าวนัหนึBงแมแ่พะมีธุระต้องออกไปข้าง
นอก 

One day mommy goat h
นางจงึเตือนลกูๆ ให้ระวงัหมาป่าเจ้าเลห์่ 
She warns her kids to be careful of the wolf. 

กเราจะป้องกนัตวัยงัไงละ่จ๊ะแม”่ลกูแพะตวัหนึBงถามอยา่งสงสยั  
protect ourselves?” 

ถ้ามีใครมาเคาะ
ประตเูรียก  พวกเจ้าต้องถามให้แนใ่จก่อนวา่
เป็นใคร แล้วจงึคอ่ยเปิดประต”ู 

“If someone knocks on the door, 

ถ้าไมใ่ชแ่ม ่พวกเจ้าห้ามเปิดประตใูห้

on’t open the door for 

แมแ่พะกําชบัลกูๆ แล้วก็เดนิจากไป 
Mommy goat repeats this and leaves.

 
เมืBอหมาป่ามาทีBประต ู“เปิดประตใูห้แม่หนอ่ยซิ

เดก็ๆ”หมาป่าพดูขึ Gน 
“Open the door, children!”
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พะทั"ง 7 

แมแ่พะตวัหนึBงมีลกูทั Gงหมด 7 ตวั พวกมนั
กนัอย่างมีความสขุในบ้านหลงัเล็กๆ 

Mommy goat and seven little goats live 
happily in a little home in the jungle. 

อยูม่าวนัหนึBงแมแ่พะมีธุระต้องออกไปข้าง

One day mommy goat has to go out. 

ลกูแพะตวัหนึBงถามอยา่งสงสยั   

this and leaves. 

เปิดประตใูห้แม่หนอ่ยซิ

“Open the door, children!” 



 

 

“อ๊ะ! เธอไมใ่ชแ่มข่องเรานีB เพราะแมข่องพ
พดูขึ Gนพร้อม ๆ กนั 

“You cannot be mommy goat because her
หมาป่าได้ยินดงันั Gน จงึรีบวิBงไปทีBฟาร์มไก่แหง่หนึBง แล้วกินไขไ่ก่ไปหลา

ออ่นหวานขึ Gน 
 
จากนั Gนมนัก็วิBงกลบัไปยงับ้านของแพะอีก

ครั Gง“เปิดประตใูห้แมเ่ข้าไปได้แล้ว
“Open the door for me! I am your 

mother.” 
หมาป่าพดูเสียงออ่นหวาน ลกูแพะจงึ

บอกให้หมาป่ายืBนมือมาให้ด ู
The little goats tell the wolf to show them his hands.
“เอ๊ะ! เธอไมใ่ชแ่มข่องเรา แม่ของเรามีมือสีขาว
“No!  No! Our moth
หมาป่าจงึรีบวิBงไปทีBร้านทําขนมปัง
The wolf quickly goes to a bakery.

white.  
แล้ววิBงกลบัไปยงับ้านแพะอย่างรวดเร็วด้วยความหิว
He is very hungry and quickly go

จริงๆ จงึไปเปิดประต ูทนัใดนั Gนหมาป่าก็กระโจนเข้ามาและไลจ่บัลกูแ
The wolf swiftly grabs six of the little goats and eats them up.
เหลือเพียงลกูแพะตวัสดุท้องทีBซอ่นตวัอยูใ่นตู้

But the youngest little goat hides himself in the cabinet.

เธอไมใ่ชแ่มข่องเรานีB เพราะแมข่องพวกเรามีนํ Gาเสียงออ่นหวานกวา่นี G

“You cannot be mommy goat because her voice is sweeter than yours.
หมาป่าได้ยินดงันั Gน จงึรีบวิBงไปทีBฟาร์มไก่แหง่หนึBง แล้วกินไขไ่ก่ไปหลายฟอง เพืBอให้เสียง

จากนั Gนมนัก็วิBงกลบัไปยงับ้านของแพะอีก
ห้แมเ่ข้าไปได้แล้ว” 

“Open the door for me! I am your 

หมาป่าพดูเสียงออ่นหวาน ลกูแพะจงึ
 

ll the wolf to show them his hands. 
เธอไมใ่ชแ่มข่องเรา แม่ของเรามีมือสีขาว”ลกูแพะร้องขึ Gน 

“No!  No! Our mother has white hands” 
าป่าจงึรีบวิBงไปทีBร้านทําขนมปังเอาแป้งทามือให้เป็นสีขาว 

The wolf quickly goes to a bakery. He covers his hands with flour to make them 

แล้ววิBงกลบัไปยงับ้านแพะอย่างรวดเร็วด้วยความหิว 
He is very hungry and quickly goes back to the goat’s home. 

 
“ก๊อก ๆๆ  เปิดประตสูิลกู  แมก่ลบัมาแล้ว
“Knock! Knock! Knock! Open the door, 

children. I’m back.” 
หมาป่าพดูเสียงออ่นหวานพร้อมกบัยืBนมือให้ลกู

แพะดลูกูแพะตวัหนึBงนกึวา่แมข่องพวกเขากลบัมาแล้ว
ทนัใดนั Gนหมาป่าก็กระโจนเข้ามาและไลจ่บัลกูแพะทั Gง 6 ตวั กินอยา่งเอร็ดอร่อย

The wolf swiftly grabs six of the little goats and eats them up. 
เหลือเพียงลกูแพะตวัสดุท้องทีBซอ่นตวัอยูใ่นตู้  

But the youngest little goat hides himself in the cabinet. 
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วกเรามีนํ Gาเสียงออ่นหวานกวา่นี G”ลกูแพะทั Gง 7 ตวั 

voice is sweeter than yours.” 
ยฟอง เพืBอให้เสียง

He covers his hands with flour to make them 

เปิดประตสูิลกู  แมก่ลบัมาแล้ว” 
“Knock! Knock! Knock! Open the door, 

หมาป่าพดูเสียงออ่นหวานพร้อมกบัยืBนมือให้ลกู
แพะดลูกูแพะตวัหนึBงนกึวา่แมข่องพวกเขากลบัมาแล้ว

ตวั กินอยา่งเอร็ดอร่อย 



 

 

และบอกแม่วา่ “แมจ่า๋ หมาป่ากินพวกพีBๆไปหมดเลย
“The wolf eats my brothers and sisters.”

 
พวกเขาจงึออกตามหาหมาป่า  และพบมนันอนหลบัอยูใ่นทุง่หญ้า  แมแ่พะจงึจดัการผ่าท้อง

แมแ่พะบอกลกูๆ ลกูแพะจงึรีบทําตามคําสัBงของแมแ่พะ
 

เมืBอหมาป่าตืBนขึ Gนก็รู้สกึกระหายนํ Gา
The wolf wakes up and feels

thirsty. 
มนัจงึเดนิพงุพลุ้ยไปยงับอ่นํ GาขณะทีBมนัก้ม

ลงดืBมนํ Gานั Gนเอง ก้อนหินทีBอยู่ในท้องก็กลิ Gงลงมา
รวมกนั  

He lost his balance because the 
stones in his stomach are heavy.

หมาป่าจงึเสียหลกัตกลงไปในบอ่นํ Gา และจมนํ GาตายในทีBสดุ
He falls into the well and die

เมืBอแมแ่พะกลบัมาไมพ่บลกู ๆ จงึร้องด้วยความ
ตกใจ  “โอ้ ! แยแ่ล้ว หมาป่ากินลกูของฉนัหมดแล้ว

“Oh dear! The wolf eats my kids.”
ทนัใดนั Gน ลกูแพะตวัสดุท้องก็รีบวิBงออกมาจากตู้
The youngest little goat comes out of the 

cabinet 
แมจ่า๋ หมาป่ากินพวกพีBๆไปหมดเลย” 

he wolf eats my brothers and sisters.” 

พวกเขาจงึออกตามหาหมาป่า  และพบมนันอนหลบัอยูใ่นทุง่หญ้า  แมแ่พะจงึจดัการผ่าท้อง
หมาป่า และชว่ยลกูๆทั Gง 6 ตวั ออกมาได้อย่าง
ปลอดภยั 

Mommy goat cuts open the wolf’s 
stomach and rescues her children.

“ลกูๆชว่ยกนัเอาก้อนหินก้อนใหญ่ๆ มา
ใสท้่องหมาป่าซิ แล้วแมจ่ะเย็บปิดไว้เหมือนเดมิ

“Put some big stone
and then I will sew it up.” 

แมแ่พะบอกลกูๆ ลกูแพะจงึรีบทําตามคําสัBงของแมแ่พะ 

ตืBนขึ Gนก็รู้สกึกระหายนํ Gา 
The wolf wakes up and feels very 

มนัจงึเดนิพงุพลุ้ยไปยงับอ่นํ GาขณะทีBมนัก้ม
ลงดืBมนํ Gานั Gนเอง ก้อนหินทีBอยู่ในท้องก็กลิ Gงลงมา

He lost his balance because the 
stones in his stomach are heavy. 

หมาป่าจงึเสียหลกัตกลงไปในบอ่นํ Gา และจมนํ GาตายในทีBสดุ 
and dies. 
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กลบัมาไมพ่บลกู ๆ จงึร้องด้วยความ
แล้ว หมาป่ากินลกูของฉนัหมดแล้ว” 

my kids.” 
ทนัใดนั Gน ลกูแพะตวัสดุท้องก็รีบวิBงออกมาจากตู้  
The youngest little goat comes out of the 

พวกเขาจงึออกตามหาหมาป่า  และพบมนันอนหลบัอยูใ่นทุง่หญ้า  แมแ่พะจงึจดัการผ่าท้อง
ตวั ออกมาได้อย่าง

Mommy goat cuts open the wolf’s 
stomach and rescues her children. 

อนหินก้อนใหญ่ๆ มา
แล้วแมจ่ะเย็บปิดไว้เหมือนเดมิ” 

“Put some big stones in his stomach, 
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ภาคผนวก ข 

      แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้คําศพัท์ 
      แบบวดัความพงึพอใจตอ่การเรียนโดยใช้นิทานและเกม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 

 

แบบทดสอบวัดผลการ

คาํสั�งข้อ1-20ให้นักเรียนเตมิ
พร้อมทั "งจับคู่ รูปภาพและคาํศัพท์ให้ถูกต้อง
  
1.     
 
 
    
2.     
 
 
   
3.     
 
  
 
4.     
 
 
   
5.     
 
 
 
6.     
 

 

 

 

แบบทดสอบวัดผลการสะกดและบอกความหมายคําศัพท์
วิชาภาษาอังกฤษชั"นประถมศึกษาปีที� 3 

เตมิตัวสะกดที�ถูกต้องของคาํศัพท์ให้มีความหมายตรงกับรูปภาพ
พร้อมทั "งจับคู่ รูปภาพและคาํศัพท์ให้ถูกต้อง 

    d __ __ __ 

    f__ __ __ __

    f __ __ e __ __

    c__ __ __ k __ __

    b__ __ t __ __

    r __ p __ __ __
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สะกดและบอกความหมายคําศัพท์ 

ตัวสะกดที�ถูกต้องของคาํศัพท์ให้มีความหมายตรงกับรูปภาพ

 

f__ __ __ __ 

f __ __ e __ __ 

c__ __ __ k __ __ 

b__ __ t __ __ 

r __ p __ __ __ 



 

 

 

7.     
 
 
 

8.     
 
 

9.     
 

 

10.     
 
 
 
11.     
 
 
 
 
12.     
 
 
 
13.     
 
 
 

 

 

    c __ __ f __ __ __

    c __ __ a __ __

    g __ __ __ 

    g __ __ __ 

    b __ __ __ 

    j __ __ __ 

    r __ __ c __ __
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c __ __ f __ __ __ 

c __ __ a __ __ 

 

 

 

r __ __ c __ __ 
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14.         v __ __ __ __ 
 
 
 
15.         j __ __ g __ __ 
 
 
 
 
16.         k __ __ __ __ 
 
 
 
17.         w __ __ __ 
 
 
 
 
18.         s __ __ m __ __ __ 
 
 
 
19.         b __ __ __ 
 
 
 
 
20.         p __ __ t __ __ __ 
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คาํสั�งข้อ21-40ให้นักเรียนเลือกตัวสะกดที�ถูกต้องของคาํศัพท์และเขียนความหมายเป็น
ภาษาไทยให้ตรงกับคาํศัพท์นั"นๆ 
 
21. a.   jallyfish    b.   jillyfish 
 c.   jellyfish    d.   jellyfihs 
 
 
22. a.   snile    b.   smlie 
 c.   smile    d.   slime 
 
 
23. a.   loin     b.   liom 
 c.   lino     d.   lion 
 
 
 
24. a.   money    b.   monkey 
 c.   menkoy    d.   mokney 
 
 
25. a.   wolf    b.   wlot 
 c.   wulf    d.   wlof 
 
 
26. a.   elephent    b.   elephant 
 c.   elepsant    d.   elephand 
 
 
27. a.   starfihs    b.   sterfish 
 c.   starfish    d.   sartfish 
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28. a.   warm    b.   worm 
 c.   wrom    d.   worn 
 
 
29. a.   thaiger    b.   tiker 
 c.   taiger    d.   tiger 
 
 
30. a.   sipder    b.   spyder 
 c.   spiter    d.   spider 
 
 
31. a.   shark    b.   sark 
 c.   sherk    d.   hsark 
 
 
32. a.   anglefish    b.   angelfish 
 c.   anglyfish    d.   angelfihs 
 
 
33. a.   swam    b.   swon 
 c.   swim    d.   swin 
 
 
34. a.   olw     b.   owl 
 c.   wlo     d.   lwo 
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35. a.   octopus    b.   octopes 
 c.   optopus    d.   octopus 
 
 
36. a.   puferfish    b.   pofferfish 
 c.   pifferfish    d.   pufferfish 
 
 
37. a.   moskuito    b.   moskito 
 c.   mosquito    d.   mosquto 
 
 
38. a.   bedtime    b.   bathtime 
 c.   badtime    d.   debtime 
 
 
39. a.   dragonfine    b.   dagonfly 
 c.   dragonfly    d.   dragonefly 
 
 
40. a.   hipopotamus   b.   hippopotamus 
 c.   hippopotamas   d.   hippotamus 
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แบบวัดความพงึพอใจต่อการเรียนโดยใช้นิทานและเกม 
วิชาภาษาอังกฤษ ชั "นประถมศึกษาปีที� 3 (ฉบับปรับปรุง) 

ชืBอ ________________________________________________________ เลขทีB _________________ 
ระดับความพงึพอใจ 
�����  หมายถึง มากทีBสดุ 
����  หมายถึง มาก 
���  หมายถึง ปานกลาง 
��   หมายถึง น้อย 
�   หมายถึง น้อยทีBสดุ 
คาํชี "แจง โปรดทําเครืBองหมาย � ลงชอ่งวา่งทีBตรงกบัความรู้สกึมากทีBสดุ 

ประเดน็ 
ความรู้สกึ 

��� 
�� 

�� 
�� 

�� 
� �� � 

1. นกัเรียนได้เรียนรู้คําศพัท์จากการฟังนิทานทีBมี
คําศพัท์เป็นภาษาองักฤษ 

     

2. นิทานทีBฟังชว่ยให้จําคําศพัท์ได้       

3. นกัเรียนรู้สึกวา่การทําแบบฝึกหดัฝึกสะกด
คําศพัท์ช่วยให้นกัเรียนจดจําคําศพัท์ได้ 

     

4. นกัเรียนรู้สึกวา่ฝึกออกเสียงคําศพัท์
ภาษาองักฤษทําให้นกัเรียนออกเสียงได้ถกูต้อง 

     

5. นกัเรียนรู้สึกวา่การเลน่เกมคําศพัท์
ภาษาองักฤษชว่ยให้นกัเรียนจดจําคําศพัท์ได้ 

     

6. นกัเรียนได้มีสว่นร่วมในกิจกรรมแตง่นิทานกบั
เพืBอนในห้อง 
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ภาคผนวก ค 

ตารางคะแนนผลการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียน 
ตารางคําศพัท์ภาษาองักฤษทีBนกัเรียนจดจําได้และจดจําไมไ่ด้หลงัจากสิ Gนสดุการทดลอง 2 สปัดาห์ 
ตารางคะแนนความพงึพอใจเกีBยวกบันิทานและเกมทีBใช้ประกอบการสอน 
ตารางการประเมินคณุภาพของแบบทดสอบ 
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ตาราง 7 คะแนนผลการเรียนรู้คําศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียน 
 

เลขทีB 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน ผา่นไปแล้ว2สปัดาห์ 

(40) (40) (40) 

1 16 37 37 

2 7 25 26 

3 14 39 35 

4 5 23 18 

5 2 35 24 

6 8 34 32 

7 14 35 32 

8 9 28 24 

9 9 31 30 

10 8 29 31 

11 9 34 28 

12 9 34 31 

13 7 35 30 

14 16 37 39 

15 9 37 36 

16 4 31 29 

17 10 36 30 

18 8 27 28 

19 10 30 27 

20 28 34 33 

ผลรวม 202 651 600 

Mean 10.1 32.55 30 

S.D. 7.95 8.29 8.22 

คะแนนเฉลีBยร้อยละ 25.25 81.38 75.00 
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ตาราง 8 คําศพัท์ภาษาองักฤษทีBนกัเรียนจดจําได้และจดจําไมไ่ด้หลงัจากสิ Gนสดุการทดลอง 2 สปัดาห์ 

 

 

นกัเรียน
คนทีB 

จํานวน
คําศพัท์
ทีBจําได้ 

คําศพัท์ทีBจําได้ คําศพัท์ทีBจําไมไ่ด้ 

1 37 คํา angelfish, beetle, bedtime, catfish, 
cicada, cricket, dragonfly, elephant, 
friend, goat, hippopotamus, jellyfish, 
jungle, lion, monkey, mosquito, 
octopus, owl, shark, spider, starfish, 
stomach, tiger, wolf, worm, bath, bite, 
dive, fight, grab, jump, knock, protect, 
repeat, rescue, smile, swim 

pufferfish, visit, wash 

2 26 คํา beetle, bedtime, catfish, dragonfly, 
elephant, friend, goat, hippopotamus, 
jellyfish, jungle, lion, monkey, mosquito, 
octopus, owl, pufferfish, shark, spider, 
starfish, tiger, wolf, worm, bite, dive, 
fight, jump, swim 

angelfish, cicada, cricket, 
stomach, bath, grab, knock, 
protect, repeat, rescue, 
smile, visit, wash 

3 35 คํา beetle, bedtime, catfish, cicada, 
cricket, elephant, friend, goat, 
hippopotamus, jellyfish, jungle, lion, 
monkey, mosquito, octopus, owl, 
pufferfish, shark, spider, starfish, 
stomach, tiger, wolf, bath, bite, dive, 
fight, grab, jump, knock, protect, smile, 
swim, visit, wash 

angelfish, dragonfly, worm, 
repeat, rescue 
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ตาราง 8 (ตอ่) 

นกัเรียน
คนทีB 

จํานวน
คําศพัท์
ทีBจําได้ 

คําศพัท์ทีBจําได้ คําศพัท์ทีBจําไมไ่ด้ 

4 18 คํา angelfish, bedtime, catfish, cicada, 
elephant, hippopotamus, jellyfish, lion, 
monkey, owl, shark, spider, starfish, 
wolf, worm, fight, jump, swim 

beetle, cricket, dragonfly, 
friend, goat, jungle, 
mosquito, octopus, 
pufferfish, stomach, tiger, 
bath, bite, dive, grab, knock, 
protect, repeat, rescue, 
smile, wash, visit 

5 24 คํา beetle, bedtime, catfish, cicada, 
dragonfly, elephant, friend, 
hippopotamus, jellyfish, jungle, lion, 
monkey, octopus, owl, shark, spider, 
starfish, tiger, wolf, bath, dive, jump, 
knock, smile, swim 

angelfish, cricket, goat, 
mosquito, pufferfish, 
stomach, worm, bath, bite, 
fight, grab, protect, repeat, 
rescue, visit, wash 

6 32 คํา angelfish, beetle, bedtime, catfish, 
cricket, dragonfly, elephant, friend, 
goat, jungle, lion, monkey, mosquito, 
octopus, shark, spider, starfish, 
stomach, tiger, wolf, worm, bath, bite, 
dive, fight, grab, jump, repeat, rescue, 
swim, visit, wash 

cicada, hippopotamus, 
jellyfish, owl, pufferfish, 
knock, protect, smile 

7 32 คํา angelfish, beetle, bedtime, catfish, 
cicada, cricket, dragonfly, elephant, 
friend, goat, hippopotamus, jellyfish, 
jungle, lion, monkey, mosquito, 
octopus, owl, pufferfish, shark, spider,  

starfish, stomach , worm, 
bite, grab, protect, repeat, 
rescue 
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ตาราง 8 (ตอ่) 

นกัเรียน
คนทีB 

จํานวน
คําศพัท์
ทีBจําได้ 

คําศพัท์ทีBจําได้ คําศพัท์ทีBจําไมไ่ด้ 

  tiger, wolf, bite, dive, fight, jump, knock, 
smile, swim, visit, wash 

 

8 24 คํา beetle, bedtime, catfish, cicada, 
cricket, friend, hippopotamus, jellyfish, 
lion, monkey, mosquito, octopus, 
pufferfish, shark, spider, starfish, tiger, 
worm, bath, bite, dive, fight, grab, jump, 
knock, protect, repeat, rescue, smile, 
swim, visit, wash 

angelfish, dragonfly, 
elephant, goat, jungle, owl, 
stomach,  wolf, bite, grab, 
knock, protect, repeat, 
rescue, visit, wash 

9 30 คํา angelfish, beetle, catfish, cicada, 
dragonfly, elephant, friend, 
hippopotamus, jellyfish, jungle, lion, 
monkey, mosquito, octopus, owl, 
pufferfish, shark, spider, starfish, tiger, 
wolf, worm, bite, fight, jump, knock, 
repeat, smile, swim, visit 

bedtime, cricket, goat, 
stomach, bath, dive, grab, 
protect, rescue, wash 

10 31 คํา angelfish, beetle, bedtime, catfish, 
dragonfly, elephant, friend, goat, 
hippopotamus, jellyfish, jungle, monkey, 
mosquito, octopus, owl, pufferfish, 
shark, spider, starfish, tiger, wolf, worm, 
bath, bite, dive, fight, jump, repeat, 
swim, visit, wash 

cicada, cricket, lion, 
stomach, grab, knock, 
protect, rescue, smile 
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ตาราง 8 (ตอ่) 

นกัเรียน
คนทีB 

จํานวน
คําศพัท์
ทีBจําได้ 

คําศพัท์ทีBจําได้ คําศพัท์ทีBจําไมไ่ด้ 

11 27 คํา angelfish, beetle, catfish, cicada, 
cricket, dragonfly, elephant, friend, 
goat, hippopotamus, jungle, lion, 
monkey, mosquito, owl, pufferfish, 
shark, spider, starfish, tiger, wolf, worm, 
bite, dive, jump, swim, visit, wash 

bedtime, jellyfish, octopus, 
stomach, worm, bath, fight, 
grab, knock, protect, repeat, 
rescue, smile 

12 31 คํา beetle, bedtime, catfish, cicada, 
dragonfly, elephant, friend, goat, 
hippopotamus, jellyfish, lion, monkey, 
mosquito, octopus, owl, pufferfish, 
shark, spider, starfish, stomach, tiger, 
wolf, worm, bath, dive, grab, jump, 
protect, rescue, swim, visit 

angelfish, cricket, jungle, 
bite, fight, knock, repeat, 
smile, wash 

13 30 คํา beetle, bedtime, catfish, cicada, 
cricket, dragonfly, elephant, friend, 
goat, hippopotamus, jellyfish, lion, 
monkey, mosquito, owl, shark, spider, 
starfish, tiger, wolf, worm, bath, bite, 
dive, fight, jump, protect,  swim, visit, 
wash 

angelfish, jungle, octopus, 
pufferfish, stomach, grab, 
knock, repeat, rescue, smile 
 

14 39 คํา angelfish, beetle, bedtime, catfish, 
cicada, cricket, dragonfly, elephant, 
friend, goat, hippopotamus, jellyfish, 
jungle, lion, monkey, mosquito, 
octopus, owl, pufferfish, shark, spider,  

stomach 
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ตาราง 8 (ตอ่) 

นกัเรียน
คนทีB 

จํานวน
คําศพัท์
ทีBจําได้ 

คําศพัท์ทีBจําได้ คําศพัท์ทีBจําไมไ่ด้ 

  starfish, tiger, wolf, worm, bath, bite, 
dive, fight, grab, jump, knock, protect, 
repeat, rescue, smile, swim, visit, wash 

 

15 36 คํา beetle, bedtime, catfish, cicada, 
cricket, dragonfly, elephant, friend, 
goat, hippopotamus, jellyfish, jungle, 
lion, monkey, mosquito, octopus, 
pufferfish, shark, spider, starfish, 
stomach, tiger, wolf, worm, bath, dive, 
fight, grab, jump, protect, repeat, 
rescue, smile, swim, visit, wash 

angelfish, owl, bite, knock 

16 29 คํา beetle, bedtime, catfish, dragonfly, 
elephant, friend, goat, hippopotamus, 
jellyfish, jungle, lion, monkey, mosquito, 
octopus, owl, shark, spider, stomach, 
tiger, wolf, worm, dive, fight, jump, 
repeat, rescue, smile, swim, visit 

angelfish, cicada, cricket, 
pufferfish, starfish, bath, bite, 
grab, knock, protect, wash 

17 30 คํา beetle, bedtime, catfish, elephant, 
friend, goat, hippopotamus, jellyfish, 
lion, monkey, mosquito, octopus, owl, 
pufferfish, shark, spider, starfish, tiger, 
wolf, worm, bath, bite, fight, grab, jump, 
knock, protect, repeat, smile, swim 

angelfish, cicada, cricket, 
dragonfly, jungle, stomach, 
dive, rescue, visit, wash 
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ตาราง 8 (ตอ่) 

นกัเรียน
คนทีB 

จํานวน
คําศพัท์
ทีBจําได้ 

คําศพัท์ทีBจําได้ คําศพัท์ทีBจําไมไ่ด้ 

18 28 คํา beetle, bedtime, catfish, cicada, 
cricket, friend, goat, hippopotamus, 
jellyfish, jungle, monkey, octopus, owl, 
pufferfish, shark, spider, stomach, tiger, 
bath, dive, fight, grab, jump, knock, 
rescue, smile, swim, wash 

angelfish, dragonfly, 
elephant, lion, mosquito, 
starfish, wolf, worm, bite, 
protect, repeat, visit 

19 28 คํา angelfish, beetle, bedtime, catfish, 
cicada, cricket, elephant, goat, 
hippopotamus, jungle, lion, monkey, 
mosquito, owl, pufferfish, shark, spider, 
starfish, tiger, worm, bite, dive, fight, 
jump, knock, smile, swim 

dragonfly, friend, jellyfish, 
octopus, stomach, wolf, 
bath, grab, protect, repeat, 
rescue, visit, wash 

20 33 คํา beetle, bedtime, catfish, cicada, 
cricket, dragonfly, elephant, friend, 
goat, hippopotamus, jellyfish, jungle, 
lion, monkey, mosquito, octopus, owl, 
pufferfish, shark, spider, starfish, 
stomach, tiger, wolf, worm bath, bite, 
dive, fight, grab, jump, knock, protect, 
repeat, rescue, smile, swim, visit, wash 

angelfish, bath, grab, knock, 
protect, repeat, rescue 
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ตาราง 9 คะแนนความพงึพอใจเกีBยวกบันิทานและเกมทีBใช้ประกอบการสอน 
 

เลขทีB ข้อ1 ข้อ2 ข้อ3 ข้อ4 ข้อ5 ข้อ6 

1 5 4 5 5 5 4 

2 5 5 5 5 5 5 

3 3 4 3 3 5 3 

4 4 5 4 5 5 5 

5 5 5 4 5 5 5 

6 5 5 4 5 4 5 

7 5 5 5 5 5 4 

8 5 5 5 5 5 5 

9 5 5 4 4 5 5 

10 5 5 4 5 5 4 

11 5 4 4 4 5 4 

12 5 5 4 5 4 4 

13 3 5 5 5 4 4 

14 4 5 5 5 5 4 

15 4 5 4 4 4 3 

16 5 5 4 4 5 4 

17 4 4 4 4 5 4 

18 5 5 4 4 5 4 

19 4 4 4 4 4 4 

20 5 4 3 3 5 4 

ผลรวม 91 94 84 89 95 84 

Mean 4.55 4.70 4.20 4.45 4.75 4.20 

S.D 0.69 0.47 0.62 0.69 0.44 0.62 
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ตาราง 10 คา่ดชันีความสอดคล้องของแบบทดสอบวดัผลการสะกดและบอกความหมายคําศพัท์ 
 

ข้อทีB ผลการพิจารณาของผู้ เชีBยวชาญ IOC แปลผล 

คนทีB 1 คนทีB 2 คนทีB 3 

1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 10 (ตอ่) 
 

ข้อทีB ผลการพิจารณาของผู้ เชีBยวชาญ IOC แปลผล 

คนทีB 1 คนทีB 2 คนทีB 3 

25 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

29 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

32 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

33 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

34 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

36 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

37 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

38 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

39 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

40 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 11 คา่ความยากง่าย (p) และคา่อํานาจการจําแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลการสะกดและ 

บอกความหมายคําศพัท์ วิชาภาษาองักฤษ ชั GนประถมศกึษาปีทีB 3 

ข้อทีB 
จํานวนนกัเรียนทีBตอบถกู 

คา่ p คา่ r ผลการพิจารณา กลุม่สงู 
(n= 12) 

กลุม่ตํBา 
(n=12) 

1 11 2 0.54 0.75 คดัเลือกไว้ 

2  5  2 0.29 0.25 คดัเลือกไว้ 

3 7 4 0.45 0.25 คดัเลือกไว้ 

4 5 1 0.25 0.33 คดัเลือกไว้ 

5 6 0 0.25 0.41 คดัเลือกไว้ 

6 6 1 0.29 0.41 คดัเลือกไว้ 

7 10 4 0.58 0.50 คดัเลือกไว้ 

8 9 3 0.50 0.50 คดัเลือกไว้ 

9 4 1 0.20 0.25 คดัเลือกไว้ 

10 10 4 0.58 0.50 คดัเลือกไว้ 

11 8 3 0.45 0.41 คดัเลือกไว้ 

12 10 5 0.62 0.41 คดัเลือกไว้ 

13 5 1 0.50 0.33 คดัเลือกไว้ 

14 6 1 0.29 0.41 คดัเลือกไว้ 

15 4 1 0.20 0.25 คดัเลือกไว้ 

16 9 3 0.45 0.50 คดัเลือกไว้ 

17 9 4 0.54 0.41 คดัเลือกไว้ 

18 9 4 0.54 0.41 คดัเลือกไว้ 

19 5 2 0.29 0.25 คดัเลือกไว้ 

20 8 3 0.45 0.41 คดัเลือกไว้ 

21 10 3 0.66 0.58 คดัเลือกไว้ 

22 10 3 0.66 0.58 คดัเลือกไว้ 

23 9 4 0.54 0.41 คดัเลือกไว้ 

24 8 3 0.45 0.41 คดัเลือกไว้ 
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ตาราง 11 (ตอ่) 

ข้อทีB 
จํานวนนกัเรียนทีBตอบถกู 

คา่ p คา่ r ผลการพิจารณา กลุม่สงู 
(n= 12) 

กลุม่ตํBา 
(n=12) 

25 9 5 0.58 0.33 คดัเลือกไว้ 

26 8 4 0.50 0.33 คดัเลือกไว้ 

27 8 4 0.50 0.33 คดัเลือกไว้ 

28 10 4 0.58 0.50 คดัเลือกไว้ 

29 11 4 0.54 0.58 คดัเลือกไว้ 

30 11 3 0.58 0.66 คดัเลือกไว้ 

31 10 2 0.50 0.66 คดัเลือกไว้ 

32 4 1 0.20 0.25 คดัเลือกไว้ 

33 10 3 0.54 0.58 คดัเลือกไว้ 

34 8 4 0.50 0.33 คดัเลือกไว้ 

35 5 2 0.29 0.25 คดัเลือกไว้ 

36 7 3 0.41 0.33 คดัเลือกไว้ 

37 5 1 0.25 0.33 คดัเลือกไว้ 

38 6 0 0.25 0.50 คดัเลือกไว้ 

39 8 3 0.45 0.41 คดัเลือกไว้ 

40 5 1 0.25 0.33 คดัเลือกไว้ 

 

คา่ความเชืBอมัBนของแบบทดสอบวดัผลการสะกดและบอกความหมายคําศพัท์วิชาภาษาองักฤษชั Gน
ประถมศกึษาปีทีB 3 มีคา่เทา่กบั 0.81 
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