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ความเปนมา 
 การเรียนการสอนภาษาตางประเทศในปจจุบัน เปนแนวการสอนเพื่อการสื่อสาร               
ซ่ึงมุงเนนการสรางและการพัฒนาทักษะของผูเรียนในดานการฟง พูด อานและเขียน เพื่อประโยชน
ในการสื่อสาร ซ่ึงในการเรียนการสอนนั้นความรูเรื่องคําศัพทมีความสัมพันธกับทักษะทั้ง 4 ดาน 
และการที่จะเรียนรูภาษาอังกฤษใหไดดีนั้น ผูเรียนที่รูศัพทมาก จําไดแมน สามารถนํามาใช               
ไดอยางถูกตอง ยอมเรียนไดผลดียิ่งขึ้น ซ่ึงสอดคลองกับสตีวิค (Stewick. 1972 : 2) กลาววา ในการเรียน
ภาษานั้นการเรียนรูคําศัพทของภาษาใหมถือวาเปนเรื่องที่สําคัญมาก ความสาํเร็จในการเรียน
ภาษาตางประเทศสวนหนึ่ง ขึ้นอยูกับความสามารถในการใชองคประกอบของภาษา ซ่ึงประกอบดวย เสียง 
โครงสรางไวยากรณและคําศัพท ซ่ึงองคประกอบทั้งสามประการนี้จะชวยใหผูเรียนสามารถ 
เขาใจเรื่องที่ผูอ่ืนพูด และสามารถพูดใหผูอ่ืนเขาใจได คําศัพทจึงนับเปนหัวใจสําคัญอยางหนึ่ง            
ในการเรียนภาษา ทั้งนี้การพัฒนาทักษะการอานภาษาอังกฤษซึ่งเปนภาษาตางประเทศ ส่ิงสําคัญ คือ 
การพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับคําศัพทตาง ๆ ที่เกี่ยวของ (เสาวลักษณ  รัตนวิชช. 2531 : 84) 
อยางไรก็ตาม ถาไมมีความรูดานไวยากรณ ก็จะสื่อสารไดไมมากนัก แตถาไมรูศัพท ก็ไมสามารถ       
ที่จะสื่อความหมายไดเลย แสดงใหเห็นวาคําศัพทนั้นมีความสําคัญมาก เจาของภาษาคุนเคยกับคําศัพท 
โดยไดยินไดฟงและพบเห็นบอย ๆ ทั้งที่เปนรูปประโยคและจากสถานการณตาง ๆ กอนที่จะสามารถ
ใชภาษาได วิลคินส (Wilkins. 1972 : 56-57) ซ่ึงคําศัพทเหลานั้นจะติดอยูในสมองและพรอมที่จะ
นํามาพูดไดทันที นอกจากนั้นการพัฒนาความรูเร่ืองคําศัพทยังเปนสิ่งที่ผูเรียนภาษาเองตองการ 
เพราะผูเรียนมีความเชื่อวาการรูคําศัพทจํานวนมากนั้นเปนสิ่งที่แสดงถึงการพัฒนาทางดานภาษา
ของตนเอง จอรแดน (Jordan. 1997 : 149) 
 อยางไรก็ตามการสอนคําศัพทมีความจําเปนอยางยิ่งดังเชนที่ พรสวรรค  สีปอ (2550 : 127) 
ที่กลาววา การเรียนรูคําศัพทในการเรียนภาษาตางประเทศเปนสิ่งสําคัญและจําเปน เพราะคําศัพท
เปนองคประกอบที่เกี่ยวของกับทุกทักษะของการเรียนภาษา ภาษาเปนสิ่งที่มนุษยใชสื่อความ            
ถึงความรูสึกนึกคิดถึง ความตองการ การมีความรูและความสามารถใชคําศัพทของบุคคลคนหนึ่ง 
ถือเปนปจจัยหลักที่จะบงบอกวา บุคคลนั้นสามารถสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพเพียงใด           
คําศัพทจึงเปนสิ่งสําคัญที่ทุกคนตองเรียนรูและเพิ่มพูนอยูเสมอ การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ       
เปนภาษาตางประเทศแตกตางจากผูเรียนที่เปนเจาของภาษา การพัฒนาความรูเร่ืองคําศัพทเปนสิ่งที่
ผูเรียนเองก็ตองการ เพราะผูเรียนมีความเชื่อวาการรูคําศัพทจํานวนมากเปนสิ่งที่แสดงถึงพัฒนาการ
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ดานภาษาของตนเอง คําศัพทเปนสวนหนึ่งของภาษาที่ตองคอย ๆ พัฒนาเพิ่มพูนไปทีละนอย          
ใหเหมาะสมกับระดับการเรียนรูของผูเรียน และเปนสิ่งที่ผูสอนตองคํานึงถึงและใหความสําคัญ 
คําศัพทเปนตัวกําหนดความสําเร็จในทักษะภาษาอื่น ๆ ผูสอนจึงควรชวยใหผูเรียนเรียนรูคําศัพท 
แลวจึงใหนําคําศัพทนั้นไปใชสําหรับการสื่อสารใหถูกตองตามหลักภาษา (บุญโฮม  ชูสกุล. 2553 : 54)  
 ในการสื่อสารนั้น คําศัพทนับวาเปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งและเปนปจจัยพื้นฐาน
ที่ทําใหมนุษยส่ือสารกันไดอยางเขาใจ กลาวกันวาคําศัพทที่ใชในภาษาอังกฤษ มีจํานวนอยางนอยที่สุด 
500,000 คํา และที่เจาของภาษาใชพูดในชีวิตประจําวันมีประมาณ 5,000 คํา แมคคารธที และโอเดล 
(McCarthy and O’ Dell. 2002 : 2) การเรียนรูคําศัพทในภาษาตางประเทศเปนเรื่องที่ยาก ความรู
เร่ืองคําศัพทของผูเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศกับผูเรียนที่เปนเจาของภาษา           
มีความแตกตางกันมาก นอกจากนี้การศึกษาของ มีรา (Meara. 1984 : 146 ; อางถึงใน อรชุมา  
หลิมศิริวงษ. 2544 : 6) พบวา ผูเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศ มีขอผิดพลาดดานคํา
มากกวาความผิดเรื่องไวยากรณดวยอัตราสวน 3:1 หรือ 4:1 เชนเดียวกับผลการสํารวจของ คารสัน 
(Carson. 1994 : 128 ; อางถึงใน อรชุมา  หลิมศิริวงษ. 2544 : 6) พบวา ผูเรียนภาษาอังกฤษ            
เปนภาษาตางประเทศ ที่เรียนกระบวนวิชาในมหาวิทยาลัยมีปญหาในการใชคําศัพทในงานเขียน 
นอกจากนี้นักเรียนไทยระดับตาง ๆ ที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศ ก็มีขอบกพรอง        
ในการเขียนหลาย ๆ ดาน และหนึ่งในปญหานั้น คือ ปญหาดานคําศัพท นักเรียนไทยมีความรูเกี่ยวกับ
ศัพทในวงแคบ ปญหาที่ตามมา คือ ขอจํากัดในการเลือกใชคําที่เหมาะสมในการสื่อความหมาย      
ในขอความที่เขียน (วิไลพร  ธนสุวรรณ. 2549 : 5) ดังจะเห็นไดจากรายงานของสํานักทดสอบ       
ทางการศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับชาติ (National Test หรือ NT) ในรายวิชา
ภาษาอังกฤษ ปการศึกษา 2551 ระบุวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในภาพรวมทั้งประเทศ         
ไดคะแนนเฉลี่ย 15.11 จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน หรือคิดเปนรอยละ 37.77 ซ่ึงถือวาเปนคะแนน      
ที่ต่ํากวาเกณฑมาตรฐานและควรปรับปรุง (สํานักทดสอบทางการศึกษา. ออนไลน. 2551)                    
ผลการรายงานนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ อนุภาพ  ดลโสภณ (2542 : 45) ซึ่งพบวา ถาเด็กไมมี
ความแมนยําหรือไมมีความรูเกี่ยวกับคําศัพทแลว เด็กจะไมสามารถเรียนภาษาไดดี ทั้งการพูด การฟง 
การอาน และการเขียน สงผลใหมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ต่ํา ซึ่งสอดคลองกับผลการสํารวจนักเรียน      
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนในเขตอําเภอเมืองจังหวัดจันทบุรี ซ่ึงหนึ่งในนั้น คือ โรงเรียน
บานแกว พบวา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีปญหาเกี่ยวกับการนําคําศัพทไปใชคอนขางมาก 
ไมสามารถจําความหมายคําศัพทไดนานและไมสามารถนําคําศัพทที่เรียนผานมาแลวนํากลับมาใชได 
ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษคอนขางต่ํา เนื่องจากนักเรียนมีพื้นฐานความรู
ภาษาอังกฤษที่แตกตางกัน 
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 ผูวิจัยจึงไดคนควาหาวิธีแกปญหาดังกลาว พบวา แนวทางในการสอนคําศัพทใหมี
ประสิทธิภาพ ที่ทําใหนักเรียนจดจําไดโดยไมตองทองจํา แตเปนการเรียนรูโดยอาศัยหลักจิตวิทยา
ทั้งนี้ผูเรียนจะเรียนรูไดดีและเขาใจเนื้อหาในบทเรียนก็ตอเมื่อมีความสนใจในวิชานั้น ๆ ถาตองการ
ใหผูเรียนสนใจและตั้งใจเรียนตลอดชวงเวลาเรียน ผูสอนตองพยายามสรางบรรยากาศใหสนุกสนาน
เพลิดเพลิน เกมก็เปนกิจกรรมสวนหนึ่งที่จะชวยสรางบรรยากาศในขณะเรียนใหดีขึ้น ทั้งยังชวยให
เด็กจดจําเรื่องที่เรียนไดแมนยําและมีไหวพริบดีขึ้น (วิชัย  สายคําอิน. 2541 : 17) และสนม  ครุฑเมือง 
(2539 : 5) ไดเสนอแนะวา กิจกรรมการเรียนการสอนประเภทหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนมีชีวิตชีวา         
ทั้งผูสอนและผูเรียนไมเกิดความเบื่อหนาย ก็คือการใชเกมประกอบการสอน ซึ่งสอดคลองกับ         
สุมิตร  คุณานุกร (2543 : 17) ที่กลาววา การเลนเกมทําใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมที่จัดขึ้น                  
เกิดความสนุกสนานและชวยเสริมการเรียนรูในเรื่องของคําศัพทไดเปนอยางดี ทําใหนักเรียนไดฝก
ตนเองอยูเสมอ กอใหเกิดทัศนคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ กุศยา  แสงเดช (2548 : 181) ไดกลาววา 
พัฒนาการของนักเรียนและธรรมชาติของการเรียนรู คือ การใชเกมและบัตรคําศัพทฝกภาษา เพราะ
เกมและบัตรคําศัพทมีประโยชนในการกระตุนใหนักเรียนสนใจภาษามากขึ้น ครูสามารถเลือกสรร
ดัดแปลงใหเหมาะกับวัยและระดับชั้นของผูเรียน  
 การใชเกมและบัตรคําศัพท นับเปนสื่อการสอนที่ครูสามารถนํามาชวยใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนเพิ่มขึ้น เนื่องจากผูเรียน
สามารถเก็บเกี่ยวประสบการณใหมที่ไดเรียนรูไว นับวาเปนสิ่งจําเปนที่จะสามารถระลึกขึ้นมาได
เมื่อถึงคราวที่ตองนําไปใชในเหตุการณหรือการเรียน อีกทั้งเกมและบัตรคําศัพทเปนกิจกรรม            
ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน ทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาภาษาอังกฤษ และเปนแนวทาง
ในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น สอดคลองกับงานวิจัย
ของสันติ  แสงสุก (2542  : 124) พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์และความคงทน
ทางการเรียนรูสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามปกติ และดอลช (Dolch. Online. 2001) กลาววา 
บัตรภาพและบัตรคํา (Flashcards) เปนเครื่องมือชนิดหนึ่งที่ชวยสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนรูคําศัพท
ไดมากขึ้น บัตรภาพและบัตรคําสามารถใชสอนคําศัพทที่ครูตองการใหนักเรียนไดเรียนรู ซ่ึงคําศัพทนั้น
อาจจะเปนคําศัพทที่เกี่ยวกับวัตถุ ส่ิงของ สัตว คําคุณศัพท สถานที่ ฯลฯ โดยบัตรภาพและบัตรคํา 
จะแสดงใหเห็นความหมายที่เฉพาะเจาะจงของศัพทนั้น ๆ ครูสามารถใชบัตรภาพและบัตรคํา             
ในการสอนไดหลายรูปแบบ เชน การใชบัตรภาพและบัตรคําในการสอนคําศัพท การใชบัตรภาพ
และบัตรคําในการฝกฝนคําศัพท การใชบัตรภาพและบัตรคําอาน และฝกเขียน สอดคลองกับคํากลาว
ของ ทอรนบอรี่ (2546 : 189-192) วา การใชบัตรภาพและบัตรคํานั้นมีประสิทธิภาพมากกวากลวิธี       
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การใชคําสําคัญ เพราะมีผูเรียนบางคนที่พบวาการสรางจินตภาพ (Image) นั้นยาก แตผูเรียนทุกคน
สามารถถูกฝกใหเตรียม และใชชุดบัตรภาพและบัตรคําได 
 การศึกษานี้ ผูวิจัยไดหาวิธีจูงใจโดยการจัดกิจกรรมขึ้นมาเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง
และรวมกับผูอ่ืน ดวยความเพลิดเพลิน สนุกสนาน จึงเปนการเรียนรูตามธรรมชาติและเรียนรู          
ไดอยางไมรูตัว ทําใหนักเรียนไมเกิดความวิตกกังวลในขณะรวมกิจกรรมการเรียนการสอน และ       
ทําใหมีความคงทนในการจําความหมายคําศัพท สามารถนําไปใชไดอยางทันทวงทีที่ตองการ ผูวิจัย
ไดเล็งเห็นความสําคัญของการเรียนรูคําศัพท โดยเปรียบเทียบวิธีการสอนระหวางการใชเกมและ
บัตรคําศัพท เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนบานแกว จังหวัดจันทบุรี ใหเหมาะสมกับนักเรียน เพราะนอกจากจะไดฝกฝนหลายรูปแบบแลว 
เกมและบัตรคําศัพทที่นํามาใชนาจะชวยใหบรรยากาศในการเรียนรูเปนไปอยางสนุกสนานเพลดิเพลนิ 
มีชีวิตชีวา นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ และยังจะมีสวนชวยใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูและ
ความคงทนในการจดจําคําศัพทไดดีข้ึน อันจะเปนสวนพัฒนาทักษะในดานการฟง การพูด การอาน
และการเขียนตอไป 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.    เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                   
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
  
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  
 ผลการวิจัยนี้ทําใหทราบถึงผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่สอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพทสําหรับใชเปนแนวทางในการ
ปรับปรุงการเรียนการสอนวิชาภาษาอังกฤษ เพื่อพัฒนาการเรียนรูภาษาอังกฤษของนักเรียน รวมทั้ง
ไดการเรียนการสอนและแบบฝกกิจกรรมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่สอดคลองกับ
หลักสูตรวิชาภาษาอังกฤษที่มุงใหนักเรียนมีความสามารถดานการสื่อสาร นอกจากนี้แลว                   
ผลของการวิจัยสามารถใชเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนวิชาภาษาอังกฤษในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนคําศัพท โดยการสอนแบบใชเกมกับการสอนแบบใชบัตรคําศัพท เพื่อชวยใหนักเรียนเขาใจ 
จดจําความหมาย และสามารถนําไปใชไดถูกตองในการเรียนชั้นสูงตอไปไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 การศึกษานี้เปนการวิจัยแบบเชิงทดลอง โดยขอบเขตการวิจัยประกอบดวย 
 ขอบเขตดานประชากร  
 1. ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1               
ปการศึกษา 2555 โรงเรียนในเขตอําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี จํานวน 5 โรงเรียน ไดแก โรงเรียน      
วัดพลับ (จันทบุรชีบาอุทิศ) จํานวน 31 คน โรงเรียนวัดพลับพลา (อินทราษฏรประสิทธิ์) จํานวน 27 คน 
โรงเรียนวัดไผลอม จํานวน 25 คน โรงเรียนวัดจันทนาราม (ศรีรองเมืองอุทิศ) จํานวน 34 คน และ
โรงเรียนบานแกว จํานวน 73 คน (สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรี เขต 1. 2555 :  10) 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1              
ปการศึกษา 2555 โรงเรียนบานแกว อําเภอเมืองจันทบุรี จังหวัดจันทบุรี ที่ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
กลุมตัวอยางที่ใชแบงเปนจํานวน 2 หอง คือ หอง 5/1 จํานวน 36 คน และหอง 5/2 จํานวน 37 คน 
รวมทั้งสิ้น 73 คน ทั้งนี้กําหนดกลุมทดลองโดยการจับฉลาก ซึ่งกลุมทดลองที่ 1 จะใชการสอน 
แบบเกม และกลุมทดลองที่ 2 จะใชการสอนแบบบัตรคําศัพท 
 ขอบเขตดานวิธีการสอน  
 โดยเนื้อหาที่ใชในการศึกษานี้ มีจํานวน 4 เร่ือง คือ อาชีพ คุณลักษณะ ของใช และอาการปวย 
โดยเลือกคําศัพทภาษาอังกฤษบทละ 10 คํา ซ่ึงผูวิจัยสอบถามครูผูสอนวิชาภาษาอังกฤษในโรงเรียน
วัดพลับ (จันทบุรชีบาอุทิศ) โรงเรียนวัดพลับพลา (อินทราษฏรประสิทธิ์) โรงเรียนวัดไผลอม 
โรงเรียนวัดจันทนาราม (ศรีรองเมืองอุทิศ) และโรงเรียนบานแกว และดูวาคําศัพทที่นักเรียนผิดบอย 
หรือจําคําศัพทไมคอยได จะเลือกมาใชในการทดลองครั้งนี้  
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. ตัวแปรอิสระ คือ การสอนแบบใชเกมและการสอนแบบใชบัตรคําศัพท  
 2. ตัวแปรตาม ไดแก คะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ และ  
ความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 ขอบเขตดานระยะเวลา 
 ระยะเวลาที่ใชในการศึกษานี้เร่ิมตั้งแตป 2553 ถึงป 2555 โดยพื้นที่ในการวิจัย คือ อําเภอ
เมืองจันทบุรี จังหวัดจันทบุรี 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ มีนิยามศัพทเฉพาะที่เกี่ยวของกับงานวิจัยดังตอไปนี้ 
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 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนสอบวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน              
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย              
ดวยการวัดความรูความหมายของคําศัพท แบงออกเปน 4 บทเรียน บทเรียนละ 10 ขอ จํานวน 40 ขอ 
เปนแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 4 ตัวเลือก มีคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว 
 2.  ความคงทนในการเรียนรูคําศัพท หมายถึง คะแนนสอบวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่ไดจากการวัดความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่เรียนรูเกี่ยวกับความหมาย
ของคําศัพทหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูไดส้ินสุดไปแลวเปนเวลา 2 สัปดาห  
 3.  การสอนแบบใชเกม หมายถึง การสอนโดยใชเกม ไดแก เกมถามตอบคําศัพท           
เกม Hang Man เกมจับคูคําศัพทกับภาพ และเกมอักษรไขว เปนกิจกรรมประกอบการสอน             
โดยในขั้นฝกนั้นจะนําคําศัพทภาษาอังกฤษที่กําหนดลงในแผนการสอน และคัดเลือกเกมทักษะ 
ทางภาษามาประกอบในการสอน เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูคําศัพทในขณะที่เลนเกม  
 4.  การสอนแบบใชบัตรคําศัพท หมายถึง การสอนที่ครูใชบัตรคําศัพทในการสอน         
โดยตองการใหนักเรียนไดเรียนรู ทําดวยกระดาษแข็งในบัตรเหลานี้ มีคําศัพท รูปภาพ หรือประโยค
ที่ตองการใหนักเรียนไดเรียนรูและฝกการใชภาษา คําศัพทนั้นเปนคําศัพทที่เกี่ยวกับอาชีพ คุณลักษณะ
ของคน ของใช และอาการปวย โดยบัตรคําศัพทนั้นจะแสดงใหเห็นความหมายที่เฉพาะเจาะจง     
ของคําศัพท  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 
                       ตัวแปรตน               ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 

วิธีการสอน 
      1.  แบบใชเกม 
      2.  แบบใชบัตรคําศัพท  

1.  ผลสัมฤทธ์ิในการเรยีนรูคําศัพท 
     ภาษาอังกฤษ 
2.  ความคงทนในการเรียนรูคําศัพท 
     ภาษาอังกฤษ 
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สมมุติฐานในการวิจัย 
 1.  ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5            
ที่เรียนดวยการสอนแบบใชเกมและบัตรคําศัพทแตกตางกัน  
 2. ความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5         
ที่เรียนดวยการสอนแบบใชเกมและบัตรคําศัพทแตกตางกัน 
 
 
  
  
 
  
 
 




