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การพัฒนาการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีสอนโดยใช้เกมต่อค าศัพท์และภาพ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาช้ันปีที่2 โรงเรียนชุมแพชนูปถัมภ์ จังหวัดขอนแก่น 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนานวัตกรรมเกมต่อค าศัพท์และภาพส าหรับฝึกการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่ 2 โดยให้นักเรียนร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ขึ้นไป ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองแบบกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 2/3 จ านวน 23 คน โรงเรียนชุมแพชนูปถัมภ์ โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่
ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือแบบฝึกทักษะการสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ แผนการจัดการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาช้ันปีท่ี 2 จ านวน 6 แผน และแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย (X ) และค่าร้อยละ 

ผลการวิจัยพบว่าการพัฒนาการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีสอนโดยใช้เกมต่อค าศัพท์และภาพมีนักเรียนผ่าน
เกณฑ์จากการท าแบบทดสอบ จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 86.95 โดยผลการทดสอบทั้งช้ันมีคะแนนเฉลี่ย 16.086 คิดเป็นร้อยละ 
85.10 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  
 
ค าส าคัญ: การเขียนสะกดค า  เกมต่อค าศัพท์และภาพ 
 

Abstract 
The purpose of the research was to develop English vocabulary spelling using  Puzzle Games so that at 

least 75 percent of the group passed the prescribe passing criterion of 75 percent. Research methodology was 
the  sample group is student of grade 2 class 3 consisted of 23 students at Chumphaechanupathum School by 
using purposive sampling the data collection tools were vocabulary spelling practice and vocabulary, 6 lesson 
plans for grade 2 students  spelling test the data were statistically analyzed by average (X )  and percentage. 

The result of this research ‘Developing English Vocabulary Spelling Using  Puzzle Games of Grade 2 
Students at Chumphaechanupathum School’ showed that there were passed the test with 86.95  percent The 
average score was 16.086  or 85.10 %  which higher than the specified criteria. 

 
Keywords:  vocabulary spelling,  puzzle game  
 
ความเป็นมาของปัญหา 

ภาษาอังกฤษมีความส าคัญอย่างยิ่งในการเรียนการสอนในประเทศไทยเกี่ยวกับรายวิชาภาษาอังกฤษไม่ว่าจะเป็นทักษะการฟัง 
พูด อ่าน และเขียน ทักษะทั้งหลายเหล่านี้มีความส าคญัในการถ่ายทอดความตอ้งการของผู้เรียนซึ่งความจ าเป็นในการใช้ภาษา ดังกล่าว
สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลาง การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้ก าหนดไว้ในเอกสารสาระ
และมาตรฐานกลุ่ม สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ในเรื่องวิสัยทัศน์การเรียนรู้ว่า การจัดการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ ใน หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยมีความ คาดหวังว่า เมื่อผู้เรียนเรียนภาษาอังกฤษอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ช้ัน
ประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษา ผู้เรียนจะมีเจตคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษ อีกทั้ง สามารถใช้ภาษาอังกฤษสื่อสารในสถานการณ์ต่างๆ แสวงหา
ความรู้ประกอบอาชีพและ สามารถถ่ายทอดความคิดและวัฒนธรรมไทย ไปยังสังคมโลกได้อย่างสร้างสรรค์ภาษาอังกฤษไม่ว่าจะเป็น
ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียน ทักษะทั้งหลายเหล่านี้มีความส าคัญในการถ่ายทอดความต้องการของผู้เรียน   
 มากไปกว่านั้น ทักษะการเขียนสะกดค าถือว่าเป็นกระบวนการเบื้องต้นส าหรับการเรียน โดยเฉพาะในการสื่อสารในรายวิชา
ภาษาต่างประเทศ การสะกดค าเป็นทักษะที่ส าคัญและจ าเป็นส าหรับนักเรียนที่จะต้องมีพื้นฐานเกี่ยวกับค าศัพท์นักเรียนจึงจะสามารถ
ประสบความส าเร็จในการเรียนภาษาอังกฤษและสามารถถ่ายทอดความต้องการของตนเองได้ดังนั้น การสะกดค าศัพท์ จึงเป็นสิ่งส าคัญ
1 นักศึกษาหลักสูตร 5 ปี สาขาวิชาภาษาอังกฤษ คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลยัราชภัฏเลย 
2 อาจารย์ประจ าสาขาวิชาภาษาอังกฤษ  คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย 
3 คร ู(ครูช านาญการพิเศษ) โรงเรียนชุมแพชนูปถัมภ ์จังหวัดขอนแก่น    
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ในการเรียนภาษาอีกอย่างหนึ่งการสะกดค าศัพท์ในภาษาอังกฤษมีความส าคัญที่จะต้องอาศัยการจดจ าและความเข้าใจในค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ดังท่ี ประเทิน มหาขันธ์ (2519: 61) ให้ความเห็นเกี่ยวกับการเขียนสะกดค าไว้ว่าการสะกดค ามีความส าคัญที่สุดในการ
สื่อสารโดยวิธีการเขียนทั้งนี้เพราะท าให้ผู้อ่านสามารถเข้าใจความหมายที่ถูกต้องจาก เรื่องราวต่างๆ 

การเขียนสะกดค าคือ การเขียนเรียงพยัญชนะ สระ และตัวสะกด ได้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ของภาษา เพื่อให้สามารถออก
เสียง และเกิดการสื่อสาร บอกความหมายได้อย่างถูกต้อง ผ่านการเขียน ยังเป็นทักษะพื้นฐานที่ส าคัญของการศึกษา เนื่องจากเด็ก
จะต้องรู้จักการสะกดค าได้อย่างถูกต้องก่อน จึงจะสามารถเขียนประโยค และเรื่องราวได้ หากเด็กขาดความรู้ความใจในการเขียนสะกด
ค าศัพท์ที่ถูกต้อง จะท าให้ไม่สามารถสื่อสารหรือถ่ายทอดเรื่องราวหรือความคิดของตนเองได้อย่างถูกต้องได้ (สมพงษ์ สีพยาต 2553: 
27 )จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่ 2 โรงเรียนชุมแพชนูปถัมภ์ ต าบลชุมแพ  อ าเภอชุมแพ 
จังหวัดขอนแก่น พบว่านักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 2 ที่ได้รับมอบหมายในการสอนวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน ความสามารถในการ
เขียนสะกดค าศัพท์ของนักเรียนยังขาดความรู้ความเข้าใจ สาเหตุเนื่องมาจากความรู้เดิมด้านค าศัพท์ และตัวอักษรภาษาอังกฤษน้อย  
การออกเสียงตัวสะกดที่ไม่ชัดเจนของครูผู้สอนท าให้ผู้เรียนเขียนสะกดค าศัพท์ผิด และการสอนที่เน้นการฟัง และท าแบบฝึกทักษะใน
หนังสือเพียงอย่างเดียวไม่มีสื่อหรือกิจกรรมเสริมการพัฒนาความสามารถและทักษะที่เพียงพอ จึงท าให้นักเรียนเรียนรู้กับสื่อที่ไม่มี
ความหลากหลายส าหรับสื่อการเรียนการสอน การเรียนการสอนส่วนใหญ่เน้นไปที่การบรรยายมากกว่าการท ากิจกรรม แบบฝึกหัดมี
ความล้าสมัย ซึ่งเป็นอีกหนึ่งสาเหตุที่ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนต่อผู้เรียนด้วยกันเอง รวมไปถึงปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอนน้อย
เช่นกันซึ่งเป็นสาเหตุส าคัญที่ท าให้การเขียนสะกดค าศัพท์โดยเฉพาะภาษาอังกฤษไม่ประสบความส าเร็จในการเรียนการสอนในรายวิชา
ภาษาอังกฤษ  

ในอีกทางเลือกหนึ่ง Puzzle game หรือเกมต่อค าศัพท์ เป็นแนวเกมแก้ปริศนา ไม่ว่าจะเป็นแก้ปริศนาตัวอักษร รูปภาพ 
ตามที่ผู้เล่นสามารถน าไปพัฒนาตามความเหมาะสมของตนเอง โดยเป็นเกมที่เน้นการใช้ความคิด (Serious game)คือเกมที่เน้นในการ
ใช้กระบวนการคิด ตรรกะ และเหตุผล มีจุดประสงค์ให้ผู้เล่นมีความผ่อนคลายที่เน้นกระบวนการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในปัจจุบันมีการ
ใช้ควบคู่ไปกับการใช้ความคิดและตรรกะ เพื่อให้ผู้เรียนได้ผ่อนคลายและได้พัฒนาทักษะของตนเอง โดยส่วนมากครูผู้สอนมักใช้เกมที่
เน้นเพื่อความบันเทิงในการเรียนการสอนมากขึ้นเกิดความสนุกสนานและช วยเสริมการเรียนรู ในเรื่องค าศัพทไดเปนอยางดี                 
ดังท่ีแอ็กเน็ธต้า มอร์เธนเซ่น(Agnetha Mortensen 2017) กล่าวไว ้โดยที่มาของเกม puzzle ปรากฏขึ้นในปลายคริสต์ศตวรรษที่ 16 
แต่เดิมค าว่า puzzle นั้นมีที่มาจากค ากริยาที่แปลว่า ท าให้ยุ่งยาก หรือซับซ้อนก่อนที่ผู้คนจะเปลี่ยนมาใช้เรียกเป็นช่ือของเกมใน
ภายหลัง โดยเกม puzzle นั้นมีหลากหลายรูปแบบ เช่น เกมอักษรไขว้ เกมค าสลับอักษร เกมต่อค าศัพท์ จิ๊กซอว์ เป็นต้นซึ่งเกม 
puzzle นั้นได้มีการน าไปประกอบกิจกรรมและเล่นกันอย่างแพร่หลาย อีกทั้งเกม puzzle หรือเกมแก้ปริศนายังช่วยเสริมสร้าง
กระบวนการคิด สติปัญญา สมาธิ และ อารมณ์ซึ่งช่วยในเรื่องการจดจ ารายละเอียดต่างๆได้ดี อีกท้ังยังควบคู่กับการเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ให้กับผู้เล่นอีกด้วย 

ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะการพัฒนาการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีสอนโดยใช้เกมต่อค าศัพท์และภาพ
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่2 เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถเขียนสะกดค าเรียงพยัญชนะ สระ และตัวสะกดได้อย่างถูกต้อง 
จากการท ากิจกรรมเกมต่อค าศัพท์และภาพของผู้เรียนจะเป็นการพัฒนาด้านกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษให้มีความ
หลากหลายและสร้างความสนใจ กระตือรือร้น และความมั่นใจให้กับผู้เรียน 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่2โรงเรียนชุมแพชนูปถัมภ์โดยใช้
เกมต่อค าศัพท์และภาพโดยนักเรียนร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 

 
วิธีด าเนินการวิจัย  

1.   ประเภทของการวิจัย   
 รูปแบบของการวิจัยในครั้งน้ี คือ การทดลองกลุ่มเดียว วัดครั้งเดียว (The One-Group Posttest Only Design) 
 
 
  

            X   หมายถึง   เกมต่อค าศัพท์และภาพ 
             O1   หมายถึง   ผลการทดสอบการเขียนสะกดค าศัพท์โดยใช้เกมต่อค าศัพท์และภาพ 

X O1 
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          2.   ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
 2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนชุมแพชนูปถัมภ์         

ต าบลชุมแพ อ าเภอเมืองชุมแพ จังหวัดขอนแก่น จ านวน 3 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 60 คน  
 2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนชุมแพชนูปถัมภ์ ต าบลชุมแพ 

อ าเภอเมืองชุมแพ จังหวัดขอนแก่น จ านวน 1 ห้องเรียนรวมทั้งสิ้น 23 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
3. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล ผู้วิจัยได้เลือกใช้เครื่องมือในการเก็บข้อมูลโดยใช้แผนการจดัการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้

กิจกรรมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการฟังภาษาอังกฤษ รวมทั้งหมด 6 แผน โดยในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ จะประกอบด้วย
แบบฝึกหัดการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยให้นักเรียนเขียนเรียงค าศัพท์ให้ถูกต้องทั้งหมด 10 ค า และ แบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยมีวิธีการด าเนินการและการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยการ คัดเลือกนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี

ที่ 2/3 โรงเรียนชุมแพชนูปถัมภ์ ต าบลชุมแพ อ าเภอชุมแพ จังหวัดขอนแก่น จ านวนนักเรียน 23 คน ในการเข้าร่วมการพัฒนาทักษะ
การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้กิจกรรมเกมต่อค าศัพท์และภาพ (puzzle game) จากนั้นปฐมนิเทศกลุ่มตัวอย่าง โดย
ช้ีแจงจุดประสงค์ในการด าเนินการวิจัยและประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัยครั้งนี้  โดยด าเนินการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
กิจกรรมเกมต่อค าศัพท์และภาพ (puzzle game) สอนค าศัพท์พร้อมรูปภาพประกอบ จากนั้นเริ่มกิจกรรม Puzzle Game โดยให้
นักเรียนเรียงค าศัพท์ให้สัมพันธ์กับรูปภาพที่ก าหนดจ านวน 10 ค าและให้นักเรียนท าการทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียน 
ตัวเลือก 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ โดยผู้วิจัยได้หาคุณภาพของเครื่องมือโดยใช้การหาความเที่ยงตรงแบบสอบถาม IOC จาก
ผู้เชี่ยวชาญโดยผลที่ได้คือ 1.00  จากนั้นผู้วิจัยทดสอบหลังเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและร้อย
ละแล้วเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล   
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ใช้การหาค่าร้อยละและค่าเฉลี่ย ( X ) นักเรียนผ่านเกณฑ์จากการท าแบบทดสอบวัดการ

อ่านเพื่อความเข้าใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยมีนักเรียนผ่านเกณฑ์ทั้งหมด 20 คน จาก 23 คน โดยวิเคราะห์ผลการ
ทดสอบวัดการอ่านเพื่อความเข้าใจของนักเรียนท้ังช้ันแล้วน ามาเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด  
 
ผลการวิจัย 
 1.  ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของคะแนนการท าแบบก่อนและทดสอบหลังเรียนเพื่อทดสอบความสามารถในการพัฒนาการ
เขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกมต่อค าศัพท์และภาพ 
  
ตารางที่ 1  ตารางแสดงค่าเฉลี่ยคะแนนการท าแบบก่อนและทดสอบหลังการท ากิจกรรมเกมต่อค าศัพท์และภาพ 

 
 จากตารางที่ 1 การทดสอบก าหนดให้นักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ต้องมีคะแนนตั้งแต่ร้อยละ 80 ข้ึนไป และเกณฑ์จ านวนนักเรียนผ่าน
เกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 พบว่า ผลจากการทดสอบความสามารถด้านการเขียนสะกดค าศัพท์หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมต่อค าศัพท์
และภาพ จ านวน 23 คน ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่างนั้น มีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จากการท าแบบทดสอบวัดความสามารถด้านทักษะการ
ฟังภาษาอังกฤษจ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 86.95 การทดสอบของนักเรียนทั้งช้ันมีคะแนนเฉลี่ย 16.086 คิดเป็นร้อยละ 85.1 ซึ่ง
มากกว่าร้อยละ 80 ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ดังนั้นความสามารถด้านทักษะการฟังภาษาอังกฤษของนักเรียนผ่านเกณฑ์ตามที่ผู้วิจัยก าหนด
ไว้ว่านักเรียนอย่างน้อยร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ข้ึนไป 
 
 

กลุ่มตัวอย่าง 
(คน) 

จ านวนนักเรียน 
ผ่านเกณฑ์การทดสอบ 

ผลการทดสอบความสามารถด้านการเขียนสะกดค าศัพท์ 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

จ านวน (คน) ค่าร้อยละ ค่าร้อยละ คะแนนเฉลีย่ 
23 20 86.95 85.10 16.086 
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อภิปรายผล 
จากผลการวิจัยพบว่า การท ากิจกรรมเกมต่อค าศัพท์และรูปภาพของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 นั้นมีความสอดคล้องกับ

การช่วยพัฒนาด้านการสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ เหงียน ถิ หญือ อี๊ (2556) กล่าวว่า เกมค าศัพท์เป็น
กิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง และเกิดความคิดสร้างสรรค์ และเกิดความกระตือรือร้นและเกิดความสนุกสนานระหว่างการ
ท ากิจกรรมตลอดเวลา แม้ว่าผู้เรียนจะตอบผิดหรือเกิดการลองผิดลองถูก ก็สามารถสร้างองค์ความรู้และการน าภาษาอังกฤษมามี
บทบาทในการเรียนการสอน และ ฮิยาห์ตุล การ์มาเรีย และ ศรี วายูห์นิ (Hijjatul Qamariah, Sri Wayuhni, 2018: 141) กล่าวว่า
เกมมีความส าคัญและมีประโยชน์ต่อผู้เรียนในการพัฒนาทักษะในด้านต่างๆ เกมสามารถสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้และท าให้
ผู้เรียนสนุกกับการเรียนรู้ของครูผู้สอน ผู้เรียนเกิดความสนใจและเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ มีส่วนช่วยครูผู้สอนในการพัฒนากิจกรรม
และนวัตกรรมจากเกมในการเรียนการสอนได้ และช่วยให้ผู้เรียนเกิดปฏสิัมพันธ์ท่ีดีต่อเพื่อนและครูผูส้อนขณะการท ากิจกรรมร่วมกันได้ 

ซึ่งสอดคล้องกับกิจกรรมเกมต่อค าศัพท์กับรูปภาพ ก่อนการท ากิจกรรมผ่านการท าแบบทดสอบนักเรียนขาดความรู้ความ
เข้าใจในการออกเสียงค าศัพท์ภาษาอังกฤษอย่างถูกต้องจึงท าให้นักเรียนออกเสียงผิด ไม่ชัดเจน รวมถึงการบอกความหมายกับรูปภาพ
และค าศัพท์ที่ยังไม่สัมพันธ์กัน และ คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนพบว่าได้คะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ ระหว่างการท ากิจกรรม
ผู้วิจัยได้สอนค าศัพท์ การออกเสียงค าศัพท์โดยอ่านค าศัพท์ให้ฟังเป็นจ านวน 3 ครั้ง โดยอ่านด้วยความเร็ว 3 ระดับ ปกติ ช้า และเร็ว 
เพื่อให้นักเรียนฟังการออกเสียงของครูอย่างชัดเจน และได้เห็นรูปปากซึ่งจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถอ่านออกเสยีงไดถู้กต้อง ผู้เรียนจะเกดิ
ความรู้ความเข้าใจ และองค์ความรู้ใหม่มากขึ้น หลังจากการท ากิจกรรม นักเรียนให้ความหมายว่า ห้องน้ านักเรียนส่วนใหญ่ออกเสียง
ถูกต้องและชัดเจนมากขึ้น นักเรียนสามารถระบุค าศัพท์กับรูปภาพสัมพันธ์กับทุกรูปมากขึ้น โดยเฉพาะค าศัพท์ที่สะกด ออกเสียง และ 
บอกความหมายผิดและในการท าแบบทดสอบก่อนเรียนโดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยได้ใช้การหาค่าร้อยละและค่าเฉลี่ยนักเรียนมี
ค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ท่ี 16.086 ซึ่งอยู่ในระดับดีซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความเข้าใจค าศัพท์และความหมาย โดยสามารถเขียนสะกด
ค าศัพท์จากการเขียนเรียงพยัญชนะ สระ และ ตัวสะกด ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ของภาษา จากการท ากิจกรรมเกมต่อค าศัพท์และ
รูปภาพ นั่นจึงแสดงให้เห็นว่า กิจกรรมเกมมีผลต่อการพัฒนาด้านการสะกดค าศัพท์ ฉะนั้นจัดกิจกรรมที่เป็นการต่อค าศัพท์และภาพช
วยเสริมการเรียนรูในเรื่องค าศัพทโดยเฉพาะอย่างยิ่งการเขียนสะกดค าศัพท์ไดเปนอยางถูกต้อง ท าใหนักเรียนสามารถสร้างประโยค
และถ่ายทอดค าศัพท์จากความรู้ของตนเองออกมาได้อย่างชัดเจนและก่อให้ เกิดทัศนคติที่ดีตอภาษาอังกฤษนอกจากนี้การที่นักเรียน
จดจ าภาษาอังกฤษไดแมนย าและมีความคงทนในการจ าค าศัพท์ไดด ี

 
สรุปผลการวิจัย 

จากการวิจัยการพัฒนาการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีสอนโดยใช้เกมต่อค าศัพท์และภาพส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2/3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนชุมแพชนูปถัมภ์ สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

การพัฒนาการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน โดยจากการ
ทดลองพบว่ามีนักเรียนผ่านเกณฑ์จากการท าแบบทดสอบการเขียนสะกดค าศัพท์ จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 86.95 โดยผลการ
ทดสอบทั้งช้ันมีคะแนนเฉลี่ย 16.086 คิดเป็นร้อยละ 85.10 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หลังเรียนที่ดีเมื่อได้รับการจัดการเรียนเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมต่อค าศัพท์และภาพ สามารถพัฒนาการเขียนสะกดค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2/3 ได้ จะเห็นได้ว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่ใช้แผนจัดการเรียนรู้ในการพัฒนาการเขียน
สะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีสอนโดยใช้เกมต่อค าศัพท์และภาพนักเรียนเข้าใจข้ึนอย่างชัดเจน  

 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กิจกรรมต่อค าศัพท์และภาพ (puzzle game)  

จากภาพที่ 1 นักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่ 2/3 ในขณะก าลังท ากิจกรรมต่อค าศัพท์และภาพ นักเรียนให้ความสนใจใน
กิจกรรมเป็นอย่างดี บรรยากาศเต็มไปด้วยความสนุกสนานและผอ่นคลาย นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดเป็นกลุ่ม (Brain storm) อีกทั้ง
ยังเป็นการท างานร่วมกันอย่างเป็นทีมและมีความสามัคคี 
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ข้อเสนอแนะ  
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้   
1.  การสอนสะกดค าศัพท์ ครูผู้สอนควรอ่านค าศัพท์ให้มีความชัดเจน การอ่านแบบเว้นวรรค หากผู้สอนออกเสียง อ่านไม่

ชัดเจน หรือ พูดเร็วจนเกินไป จะท าให้นักเรียนออกเสียงไม่ถูกต้องได้ เช่นค าว่า three อ่านเป็น ตรี ทรี หรือ ซีได้  
2. สื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเฉพาะเกมต่อค าศัพท์และรูปภาพ ควรเป็นสื่อที่มีความน่าสนใจและมี

มาตรฐานเพื่อให้เกิดคุณภาพและประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอนในครั้งต่อไป  
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
จากการวิจัยการพัฒนาการเขียนสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยวิธีสอนโดยใช้เกมต่อค าศัพท์และภาพส าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาช้ันปีท่ี 2 ครั้งนี้สามารถน าไปต่อยอดในครั้งต่อไปโดยการต่อค าศัพท์เป็นประโยคให้เป็นประโยคที่สมบูรณ์ 
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