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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 
4 ที่มีต่อการใช้เกมตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนระดับประถม
ศึกษาปีที่  4  โรงเรียนชุมชนบ้านประตูชัย อําเภอธวัชบุรี จังหวัดร้อยเอ็ด  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา  
2560  จํานวน  25  คน  ซึ่งเลือกมาแบบเจาะจง การดําเนินการทดลอง  3  สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบ 
รวม 12 คาบ ๆ ละ 60 นาที  และมีการทดสอบวัดผลการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยได้แก่ แบบทดสอบพหุปัญญา เกมการจัดการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษตามแนวทฤษฎีพหุ
ปัญญา จํานวน  3 เกม และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และ T-Test   

ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมตามแนวทฤษฎี
พหุปัญญาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลการทดสอบคําศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเล่นเกม ร้อยละ 
45 และทดสอบหลังเล่นเกม มีผลคะแนนเพ่ิมข้ึนร้อยละ 84.20  การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักเรียน จากการทําแบบทดสอบหลังการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา สูงกว่า
ก่อนการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีร้อยละความก้าวหน้า
เท่ากับ  25.84 และ 2) ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ  โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณา
รายเกมพบว่าเกมที่มีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ Animals game นักเรียนมีความช่ืนชอบ และสนุกสนานใน
การเล่นเกม ให้ความร่วมมือกับครูในการทํากิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษตามแนวทฤษฎี
พหุปัญญาเป็นอย่างดี 
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ABSTRACT 
 

The purposes of this research were to : 1) develop English vocabulary learning 
games based on multiple intelligence theory for Prathomsuksa 4 and 2)  evaluate 
students’ satisfaction toward learning vocabulary with games based on multiple 
intelligence theory. The sample group consisted of twenty-five Prathomsuksa 4 
students in the first semester of the 2017 academic year at Chumchonbanpratuchai 
School using purposive sampling. The study was carried out for three weeks of two 
hours. The instruments used in this study were three games, an achievement test, and 
a questionnaire about the students’ opinions on learning vocabulary games. The data 
were statistically analyzed by percentage, mean, standard deviation and t-test.  

The results of this study showed that: 1) before using games, the students’ 
score on English vocabulary test was at 45 percent and it increased to 84.20 percent 
after using games.  The students’ English learning achievement increased at 0.05 
statistically significant level and progressed at 25.84 percent; 2) the students were 
satisfied with learning English vocabulary using games at a high level. The highest 
percentage was animal game. The students understood and enjoyed learning English 
vocabulary. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความเป็นมาและบริบทของการวิจัย 
 

 ในสังคมปัจจุบันมีความเจริญก้าวหน้า และมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในด้านต่าง ๆ
โดยเฉพาะด้านข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยี การศึกษาไทยควรพัฒนาให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศที่เข้ามามีบทบาทต่อชีวิตคนไทยในปัจจุบัน เพราะเป็นภาษาสากลที่
มีการใช้เคร่ืองมือติดต่อสื่อสาร และการศึกษาค้นคว้าหาความรู้วิทยาการสมัยใหม่ต่าง ๆ แต่สังคมไทยใน
ปัจจุบันยังมีปัญหาด้านความเหลื่อมล้ําทางสังคม สภาพแวดล้อมความเป็นอยู่ หรือแม้กระทั่งการศึกษา 
ที่สังคมชนบทส่วนใหญ่นักเรียนจะมีปัญหาด้านการเรียนที่เรียนได้อ่อน หรือเรียนได้ช้ากว่านักเรียนที่อยู่
ในสังคมเมือง อาจด้วยปัญหาด้านเศรษฐกิจ สังคม เทคโนโลยีที่ทันสมัยและปัญหาด้านครอบครัว ทําให้
นักเรียนที่อยู่ในเขตชนบทส่วนใหญ่มีผลการเรียนที่อ่อน จึงเกิดปัญหาในการพัฒนานักเรียนให้เท่าเทียม
กันระหว่างนักเรียนที่อยู่ในสังคมเมืองและในเขตชนบทหรือห่างไกลจากตัวเมือง  

 การศึกษาครั้งน้ีจึงมุ่งเน้นในการพัฒนาการเรียนรู้ด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษ เพ่ือเป็นพ้ืนฐาน
ให้กับนักเรียนได้เรียนรู้ภาษาอังกฤษได้ดีย่ิงขึ้น โดยนําแนวคิดทฤษฎีพหุปัญญามาใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ในรูปแบบของเกม เพ่ือพัฒนาความรู้ด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษและส่งเสริมความสามารถ
ทางด้านพหุปัญญาที่แตกต่างกันของนักเรียนในแต่ละคน โดยบริบทของโรงเรียนอยู่ในเขตห่างไกลจาก
ตัวเมือง นักเรียนส่วนใหญ่มีพ้ืนฐานความรู้ที่ค่อนข้างอ่อนเมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนที่อยู่ในสังคมเมือง 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงวิชาภาษาอังกฤษ เพ่ือให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เกิดความสนุกสนาน ลดความตึง
เครียดในการเรียน ผู้วิจัยจึงจัดกิจกรรมในรูปแบบของกิจกรรมเกมการเรียนรู้ 

 กระทรวงศึกษาธิการได้ตระหนักถึงความสําคัญของภาษาอังกฤษ จึงกําหนดให้มีการจัด
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  และได้กําหนดวิชาภาษาอังกฤษเป็นวิชาหน่ึงใน
หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ซึ่งเป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้พ้ืนฐานหนึ่งในแปดกลุ่ม 
โดยเรียนในทุกช่วงช้ัน เริ่มต้ังแต่ประถมศึกษา เพ่ือเป็นการสร้างพ้ืนฐานที่ดีในการใช้ภาษาอังกฤษ และ
มุ่งเน้นให้นักเรียนมีความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ เพ่ือการสื่อสารแสวงหาความรู้ด้านต่างๆ 
ตลอดจนเป็นแนวทางในการศึกษาต่อในระดับสูงขึ้นไป (กรมวิชาการ, 2545: 1)  การเรียนการสอน
ภาษาต่างประเทศปัจจุบันเป็นแนวการสอนเพ่ือการสื่อสาร ซึ่งมุ่งเน้นการสร้างและพัฒนาทักษะทั้ง 4 
ด้านในตัวผู้เรียน ได้แก่ ทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ความรู้เรื่องคําศัพท์ มีความสัมพันธ์กับทักษะทั้ง 4 
ด้าน และการที่จะเรียนรู้ภาษาอังกฤษให้ได้ดีน้ัน นักเรียนที่รู้คําศัพท์มาก จําได้แม่น สามารถนําไปใช้ได้
อย่างถูกต้อง ย่อมเรียนได้ผลดีย่ิงขึ้น (พิสมัย รุ่งโรจน์นิมิตชัย, 2548: บทนํา)  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่
เก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ (กนิษฐา ระเวช, 2543: 87) พบว่า
การสอนคําศัพท์ มีความจําเป็นอย่างมากในการเรียนรู้ภาษา เพราะคําศัพท์เป็นจุดเริ่มต้นในการพัฒนา
ทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ทั้งน้ีเป็นเพราะคําศัพท์เป็นหน่วยหน่ึง ในโครงสร้างของภาษาที่เป็นพ้ืนฐาน
ของการเรียนภาษา ที่ผู้เรียนจะนํามาสร้างเป็นวลี หรือประโยคในการพูดหรือเขียน และการฟังหรืออ่าน
น้ัน คําศัพท์จะเป็นส่วนประกอบของข้อความท่ีสื่อสาร 
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 ในปัจจุบันพบว่าปัญหาพื้นฐานของการเรียนทักษะทั้งสี่ คือ ปัญหาคําศัพท์ เน่ืองจากความรู้
ด้านคําศัพท์ไม่เพียงพอ เป็นสาเหตุสําคัญประการหน่ึงที่ทําให้นักเรียนไม่ประสบความสําเร็จในการเรียน
ภาษาอังกฤษในโรงเรียน ไม่ว่าจะเป็นทักษะ การฟัง พูด อ่าน และเขียน ซึ่งเป็นทักษะที่สําคัญและ
จําเป็นที่นักเรียนจะต้องมีพ้ืนฐานเก่ียวกับคําศัพท์  จึงจะสามารถเรียนภาษาได้ดี  จึงเป็นที่ยอมรับว่า 
“คําศัพท์” เป็นหัวใจสําคัญในการศึกษาภาษาอย่างหน่ึง (มานพ ประธรรมสาร, 2538: 5) และสมใจ 
หอมสุวรรณ (2544: 38) ได้กล่าวว่า ในการเรียนภาษา ความรู้เรื่องคําศัพท์มีความสัมพันธ์ และเป็น
พ้ืนฐานของทักษะ การฟัง พูด อ่าน และเขียน 

 ความสําคัญและปัญหาของคําศัพท์ ดังที่กล่าวมาข้างต้น ทําให้มีผู้ศึกษาปัญหาต่าง ๆ เพ่ือ
นํามาปรับปรุงในการสอนคําศัพท์ไว้ เช่น ประนอม สุรัสวดี (2539: 32) ได้ให้ความคิดเห็นว่าการเรียน
การสอนภาษาอังกฤษน้ัน ครูผู้สอนน่าจะทําให้การเรียนการสอนสนุกสนาน เพราะภาษาเป็นสิ่งที่
เกี่ยวข้องกับชีวิตจริง กิจกรรมทางภาษาจึงควรเป็นกิจกรรมที่เคลื่อนไหวเป็นเร่ืองราวของการมีส่วนร่วม
และสมมุติสถานการณ์  ครูจึงควรใช้กิจกรรมเพ่ือชักจูงให้เด็กนักเรียนอย่างสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับ
การเรียนรู้ ซึ่งนําไปสู่การนําภาษาไปใช้อย่างได้ผล น่ันคือ การใช้กิจกรรมเกม เพราะเกมทําให้นักเรียน 
เรียนอย่างสนุกสนาน นักเรียนทุกคนที่มีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ครูจัดข้ึน  เป็นการช่วยเสริมการเรียนรู้ใน
เรื่องของคําศัพท์ได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับ Johnson (2001: 76-161) ซึ่งได้ทําการวิจัยพบว่า  
การสร้างความจําในการเรียนคําศัพท์ให้ได้ผลน้ัน ครูควรจัดการเรียนการสอนให้อยู่ในรูปของเกมเพราะ
จะทําให้การเรียนสนุกย่ิงขึ้น เช่นเดียวกับ Diskerson (1976: 6454-A) ได้ทําการวิจัยเปรียบเทียบการ
จําคําศัพท์ของนักเรียนในระดับหน่ึงโดยใช้เกมการเคลื่อนไหว เกมเฉื่อยและกิจกรรมปกติ เป็นสื่อการ
สอนในแต่ละกลุ่ม โดยกลุ่มเกมการเคลื่อนไหวเป็นการเล่นเกมที่ต้องเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
กลุ่มเกมเฉื่อยเป็นการเล่นที่ใช้บัตรคํา และกระดานคํา ส่วนกลุ่มกิจกรรมปกติใช้สมุดแบบฝึกหัด 
ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มเกมเคลื่อนไหวได้รับสัมฤทธ์ิผลสูงกว่าอีกสองกลุ่ม และกลุ่มเกมเฉื่อยได้รับ
ผลสัมฤทธ์ิสูงกว่ากิจกรรมปกติ 

 จากการที่ผู้วิจัยสอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  ได้พบสภาพปัญหาในการจัดการเรียน
การสอน คือ นักเรียนในช้ันเรียนมีทั้งหมด  25  คน ซึ่งในจํานวนนักเรียนทั้งหมดน้ี มีนักเรียนกลุ่มเรียน
เก่ง ปานกลาง และอ่อน เรียนด้วยกัน  ทําให้มีปัญหาในการจัดการเรียนการสอน เน่ืองจากนักเรียนกลุ่ม
เรียนอ่อน เรียนได้ช้ากว่าเพ่ือนในช้ันเรียน แต่อย่างไรก็ตามนักเรียนกลุ่มเรียนอ่อนเหล่าน้ันยังมี
ความสามารถในการเรียนรู้ด้านอ่ืนๆ  เช่น ด้านศิลปะ ด้านดนตรี ด้านกีฬา เป็นต้น ซึ่งโดยธรรมชาติของ
การเรียนรู้ของนักเรียนในแต่ละคนย่อมมีความสามารถในด้านต่างๆ แตกต่างกันออกไป  ผู้วิจัยจึงได้นํา
แนวคิดทฤษฎีพหุปัญญา ของ โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ (Gardner, 1993) มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน ซึ่งพหุปัญญา หมายถึง สติปัญญาความสามารถที่หลากหลายของบุคคลที่มาจากการถูกควบคุม
โดยสมองแต่ละส่วน ทั้งน้ีการพัฒนาสมองต้องได้รับการเลี้ยงดูจากสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสม มีการส่งเสริม
ความสามารถทางสติปัญญาในการทํากิจกรรมต่างๆ อย่างมีเป้าหมาย คิดอย่างมีเหตุผลและจัดให้
เหมาะสมกับความแตกต่างระหว่างบุคคล เพ่ือพัฒนาความสามารถทางสติปัญญาของบุคคลในการ
ปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมและสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ และผู้วิจัยได้สังเกตผู้เรียนในช้ันเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษ เมื่อครูจัดกิจกรรมทางด้านต่างๆ เช่น ทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน นักเรียนมี
ความสามารถทํางานหรือทํากิจกรรมทางภาษาได้น้อย และเมื่อทําการวัดผลการสอบทั้ง 4 ทักษะพบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษอยู่ในเกณฑ์ตํ่า ซึ่งเป็นเกณฑ์ที่ไม่น่าพึงพอใจ จากการท่ีให้
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นักเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนภาษาอังกฤษที่ตนเองควรปรับปรุงปรากฏว่าส่วนใหญ่
ประสบปัญหาทางด้านของคําศัพท์ และรู้จักคําศัพท์น้อยมาก จึงไม่สามารถนํามาใช้ในการเรียนและการ
สื่อสารได้เท่าที่ควร แต่เมื่อผู้วิจัยใช้เกมภาษาเข้ามาแทรกบทเรียนในคาบใด พบว่า  นักเรียนจะ
กระตือรือร้นให้ความร่วมมือในการทํากิจกรรมและเรียนด้วยความสนุกสนานมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ  
สุมิตร คุณากร (2541: 17) ที่กล่าวว่าการเล่นเกมทําให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่จัดข้ึน เกิดความ
สนุกสนานและช่วยเสริมการเรียนรู้ในเรื่องคําศัพท์ได้เป็นอย่างดี ทําให้นักเรียนได้ฝึกตนเองอยู่เสมอ 
ก่อให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษ นอกจากน้ีการที่นักเรียนจดจําภาษาอังกฤษได้แม่นยําและมีความ
คงทนในการจําคําศัพท์ ซึ่งเป็นสิ่งสําคัญประการหน่ึงที่ทําให้นักเรียนเรียนภาษาอังกฤษได้ดี  

 จากปัญหาที่ผู้ วิจัยประสบและแนวทางการสอนคําศัพท์เพ่ือพัฒนาทักษะด้านคําศัพท์
ภาษาอังกฤษของผู้ เรียน ผู้ วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาค้นคว้าในการพัฒนาเกมการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษตามความสามารถที่โดดเด่นของนักเรียนแต่ละคนในช้ันเรียน เพ่ือฝึกทักษะด้านคําศัพท์
ภาษาอังกฤษประกอบการเรียนการสอนภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เพราะการ
สอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมการเรียนรู้จะทําให้นักเรียนสนุกสนาน เพลิดเพลิน อยากรู้ อยาก
เรียน และโดยเฉพาะอย่างย่ิงเมื่อนําแนวคิดทฤษฎีพหุปัญญามาปรับใช้ในการพัฒนาเกมการเรียนรู้ด้าน
คําศัพท์ภาษาอังกฤษตามความสามารถที่แตกต่างของแต่ละบุคคล ทําให้นักเรียนได้เรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษได้ดีขึ้นจากสิ่งที่ตนเองถนัดและความสนใจที่โดดเด่นในแต่ละด้าน  สามารถจดจําคําศัพท์
ได้ดีขึ้น หากจะกล่าวถึงสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบของเกมการเรียนรู้น้ัน ย่อมมีมากมายสามารถหา
ได้ทั่วไปตามท้องตลาดหรือดาวน์โหลดได้ตามเวปไซต์ แต่สื่อการเรียนการสอนเหล่าน้ันจัดทําเพ่ือการ
พาณิชย์ (commercial) หรือจัดทําโดยภาพรวมทั่วไป ซึ่งไม่สามารถนํามาใช้ได้ในทุกบริบทของแต่ละ
โรงเรียนที่มีความแตกต่างกันได้อย่างเต็มที่ การนําสื่อการเรียนการสอนมาใช้ในช้ันเรียนของครูน้ัน 
ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของครูผู้สอนที่จะเลือกนําสื่อการเรียนการสอนชนิดใดมาใช้ในช้ันเรียน ดังน้ันในการ
พัฒนาเกมการเรียนรู้ด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้วิจัยในครั้งน้ี เป็นการผลิตสื่อการสอนในรูปแบบ
ของเกมการเรียนรู้ ที่ผลิตข้ึนเพ่ือนํามาใช้เอง (In house) ตามบริบทของช้ันเรียนที่ผู้วิจัยได้รับผิดชอบ 
ซึ่งประกอบไปด้วยนักเรียนที่มีความหลากหลาย ทั้งกลุ่มเรียนเก่ง ปานกลางและเรียนอ่อนเรียนอยู่ในช้ัน
เดียวกัน 

 
ประโยชน์ของการวิจัย 
 

1. ได้เกมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมพัฒนาทักษะทางด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนชุมชนบ้านประตูชัย  อําเภอธวัชบุรี  จังหวัดร้อยเอ็ด  ตามแนวทฤษฎีพหุ
ปัญญา เพ่ือเป็นกรอบหรือแนวทางในการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้แก่นักเรียนต่อไป 

2. ได้แนวทางและวิธีการในการพัฒนาการใช้เกมการเรียนรู้ เ พ่ือส่งเสริมด้านคําศัพท์
ภาษาอังกฤษ ตามทฤษฎีพหุปัญญา 

3. ได้แนวทางและวิธีการในการส่งเสริมความรู้ความสามารถในด้านต่างๆของนักเรียนแต่ละคน 
เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนานักเรียนต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ตามแนว
ทฤษฎีพหุปัญญา 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการใช้เกมตามแนวทฤษฎี
พหุปัญญา 

 
สมมติฐานของการวิจัย 
 
 1. นักเรียนมีผลการทดสอบจากการใช้กิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนว
ทฤษฎีพหุปัญญา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. นักเรียนมีความพึงพอใจหลังจากจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

1. กลุ่มเป้าหมาย  
  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนชุมชนบ้านประตูชัย อําเภอธวัชบุรี  สังกัด
สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 1  จํานวน  25  คน 

 2. ขอบเขตด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  เน้ือหาด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ที่ใช้ในการจัดเกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  ประกอบด้วย หนังสือเรียนวิชาภาษาอังกฤษ  smile 4  บทที่ 1-
3  ประจําภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2560  ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนชุมชนบ้านประตูชัย กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  

 3. เกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษตามทฤษฎีพหุปัญญาที่พัฒนาขึ้น 
  เป็นเกมการเรียนรู้ตามทฤษฎีพหุปัญญาที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เพ่ือใช้ในการจัดการเรียน 

การสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ช่วงช้ันที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4) ตรงตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เรื่องความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับคําศัพท์ (Nouns, Adjectives, 
Verbs) ลักษณะเป็นการโต้ตอบ (Interaction) การมีส่วนร่วมกับเพ่ือนในช้ันเรียนและครู  โดยมีความ
มุ่งหมายเพ่ือการศึกษา ใช้ภาพ สื่อการเรียนการสอนต่างๆ ใช้คําศัพท์ภาษาอังกฤษเป็นสื่อหลักในการ
เล่นเกมที่มีการผสมผสานที่หลากหลายรูปแบบตามความสามารถของนักเรียนที่ได้จากการวัดเชาว์
ปัญญาของนักเรียนแต่ละคนในช้ันเรียน เพ่ือเพ่ิมความสนใจให้กับนักเรียนโดยคํานึงถึงความสามารถท่ี
โดดเด่นและความถนัดของแต่ละบุคคล ทั้ง 4 ด้าน ที่ได้จากการวัดเชาว์ปัญญา  ประกอบด้วย  การใช้
กล้ามเน้ือ/การเคลื่อนไหว, การเข้าใจตนเอง, การเข้าใจผู้อ่ืน, การเข้าใจในธรรมชาติ  เน้ือหาคําศัพท์
ภาษาอังกฤษที่นํามาใช้ในการจัดเกมการเรียนรู้ นํามาจากหนังสือเรียนในช้ันเรียน Smile 4  ประกอบ
ไปด้วย  3 เร่ือง ดังต่อไปนี้ 
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1.  Animals  
2. City and Space  
3.  Sports day  
 

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 

 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีใช้เวลาในการศึกษาระหว่างภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2560  
ต้ังแต่เดือนมิถุนายน 2560 – กันยายน  2560   

 
ตัวแปรท่ีศึกษา 
 

ตัวแปรอิสระ  คือ ความพึงพอใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษตามทฤษฎีพหุปัญญา 
ตัวแปรตาม  คือ การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

 1. เกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา หมายถึง เกมท่ีออกแบบและพัฒนาจากการ
ทดสอบความสามารถของนักเรียนแต่ละคนในช้ันเรียน ที่ได้จากการวัดลักษณะเชาว์ปัญญาที่โดดเด่น
ที่สุดคนละ 1 ด้าน ซึ่งวัดออกมาได้ 4  ด้าน  ได้แก่ 
  1.1 ความสามารถด้านร่างกายและการเคล่ือนไหว (Body Smart) ได้แก่ เกม 
การแสดงออกด้วยท่าทางเกมการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา เกมทักษะเคล่ือนไหวเกมการออกกําลังกาย 
  1.2 ความสามารถด้านมนุษยสัมพันธ์ (People Smart) ได้แก่ เกมการทํางานร่วมกัน 
นําเสนอเป็นกลุ่ม สัมภาษณ์ซึ่งกันและกัน แสดงบทบาทสมมติ และแก้ปัญหาเป็นทีม 
  1.3 ความสามารถด้านการเข้าใจตนเอง (Self Smart) ได้แก่ เกมการจดบันทึกเรื่องราว 
อ่านในใจ ทํางานโดยลําพัง แสดงความชอบหรือไม่ชอบ 
  1.4 ความสามารถด้านธรรมชาติวิทยา (Nature Smart) ได้แก่ เกมการจดบันทึก  
การสังเกตรอบๆ ตัว เกมเก่ียวกับธรรมชาติ เกมการแยกแยะและจัดประเภท 

 2. พหุปัญญาในการจัดการเรียนรู้ด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง การนําแนวคิดทฤษฎี
พหุปัญญาที่จําแนกความสามารถของมนุษย์ออกเป็น  8  ด้าน ได้แก่  ด้านภาษา ด้านตรรกะและ
คณิตศาสตร์ ด้านมิติสัมพันธ์ ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว ด้านดนตรี ด้านมนุษยสัมพันธ์ ด้านการ
เข้าใจตนเอง และด้านธรรมชาติวิทยา   

 3. ผู้เรียน หมายถึง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนชุมชนบ้าน
ประตูชัย สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 1 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

 การวิจัยเรื่อง การเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4  โดยการใช้เกมตามทฤษฎีพหุปัญญา มีเน้ือหาสาระของเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง
ผู้วิจัยได้ศึกษานําเสนอแนวคิดเป็นลําดับ ดังน้ี 

  1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทฤษฎีพหุปัญญา 
1.1 ความหมายของพหุปัญญา 
1.2 แนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีพหุปัญญา 
1.3 ประเภทของพหุปัญญา 
1.4 ลักษณะของบุคคลที่มีความสามารถในด้านต่างๆ ตามทฤษฎีพหุปัญญา 
1.5 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาพหุปัญญา 
1.6 ตัวกระตุ้นและตัวบ่ันทอนปัญญา 
1.7 รูปแบบการสอนตามทฤษฎีพหุปัญญา 
1.8 ประโยชน์ของพหุปัญญา 
1.9 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทฤษฎีพหุปัญญา 

1.9.1 งานวิจัยต่างประเทศ 
1.9.2 งานวิจัยในประเทศ 

  2. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการสอนคําศัพท์ 
2.1 ความหมายของคําศัพท์ 
2.2 ความสําคัญของคําศัพท์ 
2.3 องค์ประกอบของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
2.4 ประเภทของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
2.5 หลักการเลือกคําศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ือนํามาสอน 
2.6 วิธีการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

  3.  เอกสารที่เก่ียวข้องกับการใช้เกมคําศัพท์ประกอบการสอน 
3.1 ความหมายของเกม 
3.2 ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน 
3.3 การใช้เกมประกอบการสอน 
3.4 ชนิดของเกมประกอบการสอน 
3.5 เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
3.6 ความสําคัญของการใช้เกมคําศัพท์ประกอบการสอน 
3.7 หลักการเลือกเกมเพ่ือใช้ในการสอนภาษา 

  4. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมการสอนคําศัพท์ 
4.1 งานวิจัยต่างประเทศ 
4.2 งานวิจัยในประเทศ 
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  5. ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน 
5.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 

  6. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับทฤษฎีพหุปัญญา 
 

 1. ความหมายของพหุปัญญา 
  การ์ดเนอร์ (Gardner, 1993) ได้ให้คํานิยามของคําว่า พหุปัญญา หมายถึงความสามารถ
เชิงชีวจิต (Biopsydological Potential) น่ันคือ คนทุกคนสามารถแสดงออกซึ่งองค์แห่งปัญญาที่เขา
สามารถและพัฒนาความสามารถน้ันกับบริบทต่างๆ ตามสภาพแวดล้อมของตน เขามองสติปัญญาใน
หลายลักษณะ และเช่ืออีกว่า สติปัญญาของแต่ละคนจะเป็นกระบวนการทางจิตใจ หรือความสามารถท่ี
จะค้นหา แก้ปัญหา และสร้างผลผลิตที่มีคุณค่าเป็นที่ยอมรับของสังคม 

  การ์ดเนอร์ (Gardner, 1993) ได้ให้ความหมายของคําว่า พหุปัญญา ประกอบด้วยหลัก 3 
ประการ คือ 

   1. ความสามารถในการแก้ปัญหา 
   2. ความสามารถในการสร้างสรรค์และค้นพบสิ่งที่ก่อให้เกิดประโยชน์หรือผลผลิตอัน 

มีประสิทธิภาพ 
   3. ความสามารถในการพบเห็นปัญหาใหม่ 
  พหุปัญญา หมายถึง ความฉลาดของมนุษย์ที่ไม่ได้ขึ้นอยู่กับจํานวนเซลล์ในสมอง แต่ขึ้นอยู่

กับการเช่ือมโยงกันของเซลล์ประสาทท่ีจะงอกเงยออกมาเป็นวงจรสมอง ถ้าสมองได้รับการกระตุ้นมาก
วงจรสมองก็จะย่ิงมากทําให้ฉลาด ถ้าได้รับการกระตุ้นน้อยการเช่ือมโยงกันของเซลล์ประสาทก็จะ
น้อยลงตามไปด้วย ดังน้ัน สิ่งแวดล้อมและการเลี้ยงดูจึงมีความสําคัญต่อการกําหนดโครงสร้างและ
โปรแกรมในสมองมาก  

  จากความหมายของพหุปัญญาที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าพหุปัญญา หมายถึง
ความสามารถทางปัญญาของแต่ละบุคคลที่แสดงออกมาในรูปแบบที่แตกต่างกัน ทั้งด้านการคิดการ 
เรียนรู้ การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์ผลงานของตนเองให้เป็นท่ียอมรับในสังคม 

 2. แนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีพหุปัญญา 
  โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ (Gardner, 1993) เ ป็นนักวิทยาศาสตร์ระบบประสาทแห่ง

มหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด ได้ศึกษาเก่ียวกับความหลากหลายของสติปัญญา โดยการคิดทฤษฎีพหุปัญญา 
(Theory of Multiple Intelligences: MI) ขึ้นและจําแนกปัญญาของคนเอาไว้ในหนังสือช่ือ 
“โครงสร้างของจิตใจ” (Frame of Mind) และหนังสือเรื่อง “พหุปัญญา” (Multiple Intelligences,  
1993) โดยเขาศึกษาจากผู้ที่มีสมองบกพร่องในบางส่วน และพบว่าผู้ที่ถูกศึกษายังมีความสามารถในส่วน
ที่เหลืออยู่ ซึ่งเป็นการพิสูจน์ว่า สมองของมนุษย์ได้แบ่งเป็นส่วนๆแต่ละส่วนได้กําหนดความสามารถเป็น
เรื่องหรือมีปัญญาหลายๆ อย่างถือกําเนิดมาจากสมองเฉพาะส่วนแตกต่างกัน การ์ดเนอร์ได้ใช้ฐาน
ความคิดจากศาสตร์ทางการรับรู้ (Cognitive Science) และศาสตร์การทํางานของสมอง (Neuro 
Science) และให้คําจํากัดความคําว่า “ปัญญา” ว่าเป็นความสามารถเชิงชีวจิต (Biopsycological 
Potential) น่ันคือ คนทุกคนสามารถแสดงออกซึ่งองค์แห่งปัญญาที่เขาสามารถและพัฒนาความสามารถ
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น้ันกับบริบทต่างๆ ตามสภาพแวดล้อมของตน เขามองปัญญาในหลายลักษณะ เขาเช่ือว่าปัญญาแต่ละ
ด้านจะเป็นกระบวนการทางจิตใจหรือความสามารถท่ีจะค้นหาแก้ปัญหา และสร้างผลผลิตที่คุณค่าเป็นที่
ยอมรับของสังคม 

  โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ ได้เขียนหนังสือช่ือ Frames of Mind (Gardner, 2011) บรรยายถึง
ทฤษฎีพหุปัญญา (Theory of Multiple Intelligences) ซึ่งทําให้การเรียนการสอนในห้องเรียน
เปลี่ยนแปลงไปมากโดยเฉพาะในระยะ 5 ปีที่ผ่านมาคําว่า ปัญญา (Intelligence) น้ัน การ์ดเนอร์ให้
คําอธิบายไว้ว่า ความสามารถของมนุษย์ในการแก้ปัญหาหรือทําอะไรสักอย่างที่มีค่าในสังคมเดียวหรือ
หลายสังคม ความสามารถน้ันต้องมีส่วนของสมองเป็นฐานรองรับ มีประชาชนบางกลุ่มที่เก่งในปัญญา
น้ันๆ และบางกลุ่มไม่เก่งเลย และปัญญาหรือความสามารถน้ันๆ ปรากฏในสัตว์อ่ืนๆ นอกจากมนุษย์ใน
ประวัติศาสตร์ของวิวัฒนาการบ้างหรือไม่ ในตอนแรกการ์ดเนอร์บอกว่ามีปัญญา 8 รายการ (Gardner, 
1997) ตามคําบรรยายของการ์ดเนอร์สามารถสรุปได้ดังน้ี 

   1. ความสามารถทางปัญญาด้านภาษาทั้งพูดและเขียน (Linguistic Intelligence) คือ 
ความสามารถในการใช้ภาษาเดิมของตน และอาจจะสามารถใช้ภาษาอ่ืนได้ด้วย เพ่ือแสดงความคิดและ
ความรู้สึกของตน และแสดงความเข้าใจต่อผู้อ่ืน กวีเป็นผู้มีปัญญาทางภาษาโดยแท้ คนอ่ืนๆ เช่น นักพูด 
ทนายความ คนที่ใช้ภาษาในการทํามาหาเลี้ยงชีพแสดงออกถึงความมีปัญญาทางภาษาอย่างชัดเจน 

   2. ความสามารถทางปัญญาด้านการใช้เหตุผลเชิงตรรกศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
(Logical - Mathematical Intelligence) คือ ความสามารถเข้าใจหลักการของเหตุและผล (causal 
system) อย่างที่นักวิทยาศาสตร์และนักตรรกศาสตร์ปฏิบัติ หรือความสามารถในการจัดกระทํากับ
ตัวเลขปริมาณและการปฏิบัติการทางคณิตศาสตร์ (บวก ลบ คูณ หาร) อย่างที่นักคณิตศาสตร์กระทํากัน 

   3. ความสามารถทางปัญญาด้านภาพมิติ (Spatial Intelligence) คือ ความสามารถใน
การสร้างภาพ 3 มิติของโลกภายนอกขึ้นในจิตใจของตนเอง เช่น นักบินหรือนักเดินเรือ มองภาพของโลก
ภายนอกในการนําเคร่ืองบินหรือเรือไปตามทิศทางที่ต้องการหรืออย่างที่นักหมากรุกหรือช่างแกะสลัก
มองภาพ 3 มิติ มีประโยชน์ในงานทั้งด้านศิลปะและวิทยาศาสตร์ ถ้าหากท่านมีความสามารถทางด้าน
ภาพมิติมาก ท่านอาจจะเป็นคนเก่งด้านการวาดภาพ แกะสลัก หรือสถาปนิกมากกว่าจะเป็นนักดนตรี
หรือนักเขียน 

   4. ความสามารถทางปัญญาด้านกล้ามเน้ือในการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Bodily -
Kinesthetic Intelligence) คือ ความสามารถในการใช้ร่างกายท้ังหมดหรือบางส่วน เช่น มือ น้ิวมือ
หรือแขน ในการแก้ปัญหาทําอะไรสักอย่างหรือผลิตอะไรสักอย่างออกมา ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือนักกีฬา 
นักแสดง โดยเฉพาะนักเต้นรําหรือดาราหนัง หรือละคร 

   5. ความสามารถทางปัญญาด้านดนตรี (Musical Intelligence) คือ ความสามารถใน
การคิดเป็นดนตรีสามารถฟังรูปแบบ จําได้ รู้ได้ และอาจจะปฏิบัติได้ด้วย คนที่มีปัญญาทางด้านดนตรี
อย่างสูงไม่เพียงแต่จําดนตรีได้ง่ายเท่าน้ัน ยังฝังใจในดนตรีอย่างไม่มีวันลืมอีกด้วย 

   6. ความสามารถทางปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล  ( Interpersonal 
Intelligence) คือ ปัญญาที่ทุกคนต้องการโดยเฉพาะบุคคลที่มีอาชีพครู แพทย์ การขาย หรือ
นักการเมือง คนที่ต้องทํางานกับคนมากๆ ต้องมีความสามารถ หรือมีปัญญาทางสังคมสูง 

   7. ความสามารถทางปัญญาด้านการเข้าใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) คือ 
ปัญญาในการเข้าใจตนเอง รู้ว่าตนเป็นใคร มีความสามารถทําอะไรได้บ้าง รู้ว่าตนมีความต้องการทํา
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อะไร ควรจะมีการตอบโต้สิ่งต่างๆ อย่างไร สิ่งใดควรหลีกเลี่ยง และสิ่งใดควรเสาะหา เรามักจะชอบที่จะ
เข้าใจตนเอง เพราะคนพวกน้ีจะไม่ทําอะไรมั่วๆ พวกเขาทําอะไรได้บ้างทําอะไรไม่ได้บ้าง และพวกเขารู้
ว่าตัวเองต้องการอะไร ควรจะไปที่ไหนหรือไปหาใคร 

   8. ความสามารถทางปัญญาด้ านการ เข้ า ใจสภาพธรรมชา ติ  (Naturalistic 
Intelligence)คือ ปัญญาที่มนุษย์ใช้ในการแยกแยะธรรมชาติ เช่น แยกแยะระหว่างพืชกับสัตว์แยก
ประเภทของพืช ประเภทของสัตว์ รวมทั้งความฉับไวในการเข้าใจลักษณะอ่ืนๆ ของธรรมชาติ เช่น 
สภาพของก้อนเมฆ ก้อนหิน เป็นต้น ความสามารถเช่นน้ีมีประโยชน์สําหรับมนุษย์ ทั้งอดีตและปัจจุบัน 
เช่น เป็นประโยชน์ต่อพรานหรือคนหาของป่า ชาวนา นักพฤษศาสตร์ เป็นต้น ความสามารถในการ
แยกแยะสิ่งต่างๆ เช่น รถ กางเกง เคร่ืองสําอาง หรืออ่ืนๆ อันเป็นประโยชน์ต่อการดําเนินชีวิตปัจจุบัน 
การมองเห็นรูปแบบในวิทยาศาสตร์บางแขนงก็เป็นลักษณะความสามารถเข้าใจสภาพธรรมชาติเช่นกัน 

  จากแนวคิดพ้ืนฐานของพหุปัญญาที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าทฤษฎีพหุปัญญา คือ
ความสามารถของมนุษย์ที่มีอย่างหลากหลาย แต่ละคนมีความสามารถแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับสิ่งแวดล้อม 
การฝึกฝนและประสบการณ์การเรียนรู้ 

 3. ประเภทของพหุปัญญา 
  การ์ดเนอร์ (Gardner, 1993) ได้จําแนกความสามารถหรือปัญญาคนเอาไว้ 8 ประเภท 

ประกอบด้วย 
   1. ปัญญาด้านภาษา (Linguistic Intelligence) คือ ผู้ที่มีความสามารถทางด้าน

ภาษาสูง เช่น นักเล่านิทาน นักพูด นักการเมือง หรือด้านเขียน เช่น กวี นักเขียนบทละคร บรรณาธิการ 
นักหนังสือพิมพ์ ซึ่งปัญญาด้านน้ียังรวมถึงความสามารถในการจัดกระทําเกี่ยวกับโครงสร้างของภาษา 
เสียง ความหมายและเรื่องที่เกี่ยวกับภาษา เช่น ความสามารถใช้ภาษาในการหว่านล้อม การอธิบาย 
เป็นต้น 

   2. ปัญญาด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ (Logical - Mathematical Intelligence) คือ 
ผู้ที่มีความสามารถสูงในการใช้ตัวเลข เช่น นักบัญชี นักคณิตศาสตร์ นักสถิติ และผู้ให้เหตุผลที่ดี เช่น 
นักวิทยาศาสตร์ นักตรรกศาสตร์ นักจัดทําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ นอกจากน้ีปัญญาด้านน้ี ยังรวมถึง
ความไวในการมองเห็นความสัมพันธ์ แบบแผน ตรรกวิทยา การคิดเชิงนามธรรม การคิดที่เป็นเหตุผล 
(cause-effect) และการคิดคาดการณ์ (if-then) วิธีการท่ีใช้ในการคิด ได้แก่ การจําแนกประเภท การ
จัดหมวดหมู่ การสันนิฐาน การสรุป การคิดคํานวณ การต้ังสมมติฐาน 

   3. ปัญญาด้านมิติ (Spatial Intelligence) คือ ผู้ที่มีความสามารถในการมองเห็นพ้ืนที่ 
ได้แก่ นายพราน ลูกเสือ ผู้นําทาง และสามารถปรับปรุงวิธีการใช้เน้ือที่ได้ดี เช่น สถาปนิก มัณฑนากร 
ศิลปิน นักประดิษฐ์ ปัญญาด้านน้ีรวมไปถึงความไวต่อสี เส้น รูปร่าง เน้ือที่ และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่ง
เหล่าน้ัน นอกจากน้ียังหมายถึงการมองเห็น และแสดงออกเป็นรูปร่างถึงสิ่งที่เห็น และความคิดเกี่ยวกับ
พ้ืนที่ 

   4. ปัญญาด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Bodily - Kinesthetic Intelligence) คือ 
ความสามารถในการใช้ร่างกายของตนแสดงความคิด ความรู้สึก ได้แก่ นักแสดง นักแสดงท่าใบ้ นักกีฬา 
นาฏกร นักฟ้อนรํา และความสามารถในการใช้มือประดิษฐ์ เช่น นักป้ัน ช่างแก้รถยนต์ ศัลยแพทย์ 
ปัญญาด้านน้ีรวมถึงทักษะทางกาย เช่น ความคล่องแคล่ว ความแข็งแรง ความรวดเร็ว ความยืดหยุ่น 
ความประณีต และความไวทางประสาทสัมผัส 
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   5. ปัญญาด้านดนตรี (Musical Intelligence) คือ ความสามารถทางด้านดนตรี ได้แก่ 
นักแต่งเพลง นักดนตรี นักวิจารณ์ดนตรี ปัญญาน้ีรวมถึงความไวในเรื่องจังหวะ ทํานอง เสียง ตลอดจน
ความสามารถในการเข้าใจและวิเคราะห์ดนตรี 

   6. ปัญญาด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล (Interpersonal Intelligence) คือ 
ความสามารถในการเข้าใจอารมณ์ความรู้สึก ความคิดและเจตนาของผู้อ่ืน ทั้งน้ีรวมถึงความไวในการ
สังเกตนํ้าเสียงใบหน้า ท่าทาง ทั้งยังมีความสามารถสูงในการรู้ถึงลักษณะต่างๆ ของสัมพันธภาพของ
มนุษย์ และความสามารถตอบสนองได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ เช่น ความสามารถทําให้
บุคคลหรือกลุ่มชนปฏิบัติตาม 

   7. ปัญญา ด้านความ เข้ า ใจตนเอง  หรือ  การ เข้ า ใจตนเอง  ( Intrapersonal 
Intelligence) คือ ความสามารถในการรู้จักตนเอง และสามารถประพฤติปฏิบัติตนได้ด้วยตนเอง 
ความสามารถในการรู้จักตนเอง ได้แก่ การรู้จักตนเองตามความสามารถเป็นจริง เช่น มีจุดอ่อน จุดแข็ง
ในเร่ืองใด มีความสามารถรู้เท่าทันอารมณ์ ความคิด ความปรารถนาของตน มีความสามารถในการ
ฝึกฝนตนเองและเข้าใจตนเอง 

   8. ปัญญาด้านธรรมชาติ (Naturalist Intelligence) คือ การเข้าใจการเปลี่ยนแปลง
ของธรรมชาติและปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ เข้าใจความสําคัญของตนเองกับสิ่งแวดล้อม และตระหนัก
ถึงความสามารถของตนที่จะมีส่วนช่วยในการอนุรักษ์ธรรมชาติ เข้าใจถึงพัฒนาการของมนุษย์ และการ
ดํารงชีวิตของมนุษย์ต้ังแต่เร่ิมจนตาย เข้าใจและจําแนกความเหมือนกันของสิ่งของ เข้าใจการหมุนเวียน
เปลี่ยนแปลงของสสาร 

 4. ลักษณะของบุคคลที่มีความสามารถในด้านต่างๆ ตามทฤษฎีพหุปัญญา 
  สุนทร โคตรบรรเทา (2548: 1 - 23) ได้กล่าวถึงการแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถ

ทางพหุปัญญาในแต่ละด้านไว้ดังน้ี 
   4.1 การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถด้านภาษา 

 1) พูดได้ดีในกลุ่มผู้ฟังต่างๆ 
 2) พูดง่าย พูดคล่อง หรือใช้อารมณ์ได้ในเวลาที่เหมาะสม 
 3) มีความสามารถในการเขียนได้ดี 
 4) มีความสามารถในการเรียนและการพูดภาษาอ่ืนๆ ได้เร็ว 
 5) มีความสามารถในการเล่าเรื่องตลก เร่ืองชวนเช่ือ และการทายปริศนาคํา 
 6) เรียนรู้ได้เร็วจากการฟัง การอ่าน และการเขียน 
 7) มีความสนใจในโคลง ฉันท์ กาพย์ กลอน คําประพันธ์ การพูด การเล่าเรื่อง 

นิทานหนังสือพิมพ์ และการเขียน 
 8) มีความสามารถในการเล่าเรื่องหรือเขียนเร่ือง 
 9) มีทักษะในการใช้คําพังเพยเปรียบเทียบ เช่น คําอุปมาอุปมัย และสํานวน ฯลฯ 
 10) มีความสามารถในการแต่งคําพูดที่ซับซ้อนโดยใช้ภาษาในการสื่อแนวคิดได้

อย่างเหมาะสม 
   4.2 การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ 

 1) มีความสามารถเช่ือมโยงการคิดคํานวณกับกิจกรรมการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
 2) มีความสามารถในการคิดคํานวณอย่างกว้างขวางลึกซึ้ง 
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 3) มีความสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างตัวเลขและสัญลักษณ์กับวัตถุ
รูปธรรม 

 4) คิดได้อย่างมีเหตุผลหรือคิดอย่างมีตรรกะ 
 5) เข้าใจวิธีดําเนินการทางคณิตศาสตร์และแบบแผนเชิงตรรกะต่างๆ 
 6) ดําเนินกระบวนการเหตุและผลที่ง่ายและเป็นรูปธรรม 
 7) รู้จักวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ 
 8) มีความสามารถในการค้นหาสิ่งที่ไม่รู้ในสถานการณ์ของการแก้ปัญหาต่างๆ 
 9) มีความสามารถในการพัฒนาแบบแผนการคิดและรู้จักการนําออกมาใช้ที่

หลากหลาย 
 10) รู้จักใช้เหตุผลทั้งในเชิงอุปมาและอุปมัย 

   4.3 การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถด้านมิติ 
 1) รับรู้และตอบสนองต่อสิ่งต่างๆ 
 2) มีความสร้างสรรค์การออกแบบ ลวดลาย และรูปทรงง่ายๆ 
 3) มีความสามารถในการวาดภาพสามมิติ 
 4) มีความสามารถในการเขียนภาพทิวทัศน์และวัตถุต่างๆ ด้วยการระบายสีและ

การแกะสลัก 
 5) เข้าใจวัตถุที่มองเห็นจากมุมมองต่างๆ 
 6) มีความสามารถสร้างสรรค์วัตถุสิ่งของจากแผนภูมิหรือพิมพ์เขียว 
 7) มีความสามารถสร้างผลงานท้ังเป็นการแสดงออกซึ่งความรู้สึกหรือความ

ประทับใจ 
 8)  มีความแม่นยําในการบอกทิศทางในแผนที่หรือสถานที่ต่างๆ 
 9)  รับรู้และตอบสนองต่อรูปทรงต่างๆ 
 10)  มีความสามารถในการกระทํากับวัตถุโดยใช้มือและน้ิวมือ 

   4.4 การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถด้านร่างกายและการเคล่ือนไหว 
 1) มีความสามารถในการประดิษฐ์สิ่งต่างๆ 
 2) มีความคิดสร้างสรรค์และการแสดงออกในการเคล่ือนไหวร่างกาย เช่น การฟ้อน

รํา การเต้นรํา ฯลฯ 
 3) ชอบกิจกรรมทางกายภาพ เช่น การกีฬา และการเล่นต่างๆ 
 4) ทํากิจกรรมที่ต้องการทักษะการเคลื่อนไหวทั้งง่ายและซับซ้อน 
 5) มีทักษะด้านกรีฑา 
 6)  มีทักษะด้านกีฬา 
 7) มีทักษะทางการฟ้อนรําหรือเต้นรํา 
 8)  มีทักษะทางการฝีมือ 
 9)  ใช้กิจกรรมต่างๆ เพ่ือนําไปสู่เป้าหมายของตน 
 10) มีความสามารถในการแสดงบทบาทสมมติเพ่ือแสดงหรือสื่อสารสถานการณ์

ต่างๆ ในชีวิต 
 11) เรียนได้ดีด้วยการมีส่วนร่วมโดยตรง 
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 12) มีความคล่องแคล่วในการเคลื่อนไหวร่างกาย 
 13) มีร่างกายแข็งแรงสมบูรณ์ 

   4.5 การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถด้านดนตรี 
 1) มีความเข้าใจสัญลักษณ์ดนตรี 
 2) มีความสามารถผลิตผลงานเพลงและทํานองเพลง 
 3) มีความสามารถในการใช้ดนตรีแสดงออกถึงความรู้สึกนึกคิด 
 4) สร้างความรู้สึกทางอารมณ์กับเสียงต่างๆ 
 5) รู้จักแยกแยะแบบแผนของเสียงต่างๆ 
 6) มีความสามารถในการเช่ือมโยงทํานองและจังหวะเพลงกับความรู้สึกของตน 
 7) มีความสามารถในการคิดแต่งเน้ือเพลงและหรือทํานองเพลง 
 8) มีความสามารถในการผลิตและประกอบเครื่องดนตรี 
 9) ฟังและตอบสนองเสียงต่างๆ เช่น เสียงคนหรือเสียงจากสิ่งแวดล้อมด้วยความ

สนใจ 
 10) เก็บรวบรวมข้อมูลด้านดนตรีในรูปแบบต่างๆ 

   4.6 การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล 
 1) มีความสามารถในการผูกพันกับสมาชิกครอบครัว และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
 2) สื่อสารได้ดีทั้งวิธีการเป็นการพูด (การสื่อสารแบบวัจนะ) และวิธีการไม่เป็นการพูด 

(การสื่อสารแบบอวัจนะ) 
 3) ปรับพฤติกรรมเข้ากับกลุ่มและสภาพแวดล้อมได้ดีมาก 
 4) มีทัศนะที่ดีต่อประเด็นปัญหาในปัจจุบันต่างๆ 
 5) มีวิธีการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนที่หลากหลาย 
 6) มีความเข้าใจพลวัตกลุ่มหรือพลังกลุ่ม 
 7) ให้ความสัมพันธ์ระหว่างเพ่ือนอย่างมีความหมาย 
 8) มีความเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน 
 9) เข้าใจและช่ืนชมความหลากหลายทางวัฒนธรรม 
 10) มีความเข้าใจลึกซึ้งในความคิดเห็น ความรู้สึก แรงจูงใจ และวิถีชีวิตของผู้อ่ืน 

   4.7 การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถด้านความเข้าใจตนเอง 
 1) พยายามค้นหาและเข้าใจความรู้สึกภายในและความคิดของตนเอง 
 2) มีความเข้าใจดีเก่ียวกับความซับซ้อนของประสบการณ์มนุษย์ 
 3) มีความสามารถในการใช้ความรู้สึกทางอารมณ์กับประสบการณ์เฉพาะ 
 4) มีความสามารถเก่ียวกับภาวะอารมณ์ ความรู้สึก และอารมณ์ 
 5) มีความสนใจในการค้นหาพัฒนาการของตนเองอย่างลึกซึ้ง 
 6) รู้จักวิธีการให้ความหมายเกี่ยวกับความชอบหรือความไม่ชอบเป็นการส่วนตัว 
 7) มีความรู้เกี่ยวกับการมีสมาธิอย่างดี 
 8) เรียนรู้โดยการสังเกตและการฟัง 
 9) คาดคะเนแบบแผนของตนเองอย่างแม่นยํา 
 10) กําหนดและปฏิบัติตามมาตรฐานค่านิยมทางจริยธรรม 
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   4.8 การแสดงออกของบุคคลที่มีความสามารถด้านธรรมชาติ 
 1) รักสภาพแวดล้อมตามธรรมชาติ 
 2) แสดงความสนใจในการทัศนศึกษาธรรมชาติอย่างจริงจัง 
 3) แสดงความรักต้นไม้ พืช และดอกไม้ 
 4) แสดงความห่วงใจต่อสิทธิของสัตว์ทั้งหลาย 
 5) ชอบสะสมปลาสวยงาม 
 6) มีความสนใจในธรรมชาติอย่างลึกซึ้ง 
 7) มีความสามารถในการจําแนกพืชและสัตว์ต่างๆ 
 8) มีทักษะในการทําการทดลองทางชีววิทยา 
 9) ชอบไปเที่ยวชมสวนพฤษชาติและสวนสัตว์ในที่ต่างๆ 

 5. ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาพหุปัญญา 
  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาพหุปัญญา ซึ่งทําให้บุคคลแต่ละคนมีความแตกต่างกันใน

การพัฒนาปัญญามี 3 ปัจจัยด้วยกันซึ่งการ์ดเนอร์ (Gardner, 1993) ได้อธิบายไว้ว่า ปัญญาจะพัฒนาได้
หรือไม่ขึ้นอยู่กับเหตุปัจจัยต่อไปนี้ 

1. สภาพทางชีววิทยาของบุคคล อันได้แก่ กรรมพันธ์ุ หรือการกระทบกระเทือนของ
สมองก่อนต้ังครรภ์ ระหว่างต้ังครรภ์ และเมื่อเกิดมาแล้ว 

2. ประวัติชีวิตของแต่ละคน อันได้แก่ ประสบการณ์ที่มีกับพ่อแม่ ครู พ่ีน้อง และเพ่ือน
ฝูง ซึ่งอาจจะเป็นประสบการณ์ที่ช่วยพัฒนาปัญญา หรือทําให้การพัฒนาปัญญาชะงัก 

3. พ้ืนฐานทางประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม ตลอดจนเวลาและสถานท่ีที่เกิดและ
เติบโต จะมีส่วนสําคัญในการส่งเสริมปัญญาบางด้านและไม่ส่งเสริมปัญญาบางด้านพันธุกรรมการอบรม
เลี้ยงดู และสิ่งแวดล้อมรอบตัวประสบการเรียนรู้จากพ่อแม่ ครู เพ่ือน มีผลต่อการพัฒนาความสามารถ 
พุปัญญา 

 6. ตัวกระตุ้นและตัวบ่ันทอนปัญญา 
  การ์ดเนอร์ (Gardner, 1993) ได้เสนอตัวกระตุ้นและตัวบ่ันทอนปัญญาไว้ดังน้ี 

ประสบการณ์ที่ช่วยตกผลึก (ช่วยกระตุ้น) กับประสบการณ์ที่บ่ันทอนเป็นกระบวนการสําคัญในการ
พัฒนาทางปัญญา “ประสบการณ์ที่ช่วยตกผลึก” เป็นคําที่เฟลแมน แห่งมหาวิทยาลัยทัฟท์ได้คิดค้น 
และการ์ดเนอร์ได้นําไปใช้อย่างกว้างขวาง ประสบการณ์ที่ช่วยตกผลึกเป็นจุดสําคัญในการพัฒนาปัญญา
และความสามารถ ประสบการณ์น้ีมักจะเกิดต้ังแต่ปฐมวัย แต่ก็อาจจะเกิดได้ระหว่างอายุต่างๆ ตัวอย่าง 
เช่น อัลเบิร์ท ไอนสไตน์ นักวิทยาศาสตร์ที่สําคัญของโลก เมื่ออายุ 4 ขวบ พ่อเขาได้ให้เล่นกับเข็มทิศเขา
ได้เล่าในชีวประวัติว่า เข็มทิศน้ีทําให้เขาสนใจอยากจะรู้เรื่องของโลกและจักรวาลมาก ประสบการณ์ของ
เขาจึงปลุกความสามารถของเขาอยู่เสมอ ทําให้เขาเร่ิมคิดและสนใจศึกษาจนเป็นนักวิทยาศาสตร์บันลือ
โลก จะเห็นได้ว่าประสบการณ์ที่ช่วยตกผลึกจะเป็นประสบการณ์ที่ปลุกเร้าปัญญาที่มีอยู่ให้พัฒนาจนถึง
ขั้นสูงสุด 

  ในทางตรงข้าม “ประสบการณ์ที่บ่ันทอน” หมายถึง ประสบการณ์ที่ตัดรอนการพัฒนาของ
ปัญญา เช่น ในช่ัวโมงวิชาศิลปะครูพูดเยาะเย้ยผลงานศิลปะของท่านต่อหน้าเพ่ือนๆ เหตุการณ์ครั้งน้ัน
อาจจะเป็นจุดที่ตัดพัฒนาการของปัญญาด้านมิติของท่านไปโดยสิ้นเชิง หรือพ่อแม่ที่ตะโกนดุด่าเวลาที่
ท่านเล่นเปียโน ท่านก็อาจจะไม่แตะต้องเปียโนอีกเลย ประสบการณ์บ่ันทอนจะเป็นประสบการณ์ที่ทําให้
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คนรู้สึกโกรธ อาย กลัว หรือ เกิดอารมณ์อันไม่พึงประสงค์ทั้งหลายอันสัมพันธ์กับปัญญาความสามารถ
ด้านใดก็จะบ่ันทอนตัดรอนพัฒนาการของปัญญาและความสามารถทางด้านน้ันๆ ประสบการณ์ต่อไปน้ี
จะเป็น สิ่งแวดล้อมที่ช่วยพัฒนาหรือบ่ันทอนการพัฒนาของปัญญา 

   1. การมีอุปกรณ์เหมาะสมหรือครูดี เช่น ถ้าเกิดมาในครอบครัวที่ยากจนก็อาจจะไม่มี
ทุนที่จะซื้อเครื่องดนตรี หรือไปเข้าเรียนพิเศษวิชาดนตรี ปัญญาทางด้านดนตรีก็อาจจะไม่มีโอกาสได้
แสดงออก 

   2. องค์ประกอบทางประวัติศาสตร์วัฒนธรรม เช่น ถ้าเป็นนักเรียนที่มีแนวโน้มและ
ชอบวิชาคณิตศาสตร์ ในขณะที่สังคมน้ันกําลังส่งเสริมวิชาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์อย่างสุดขีด มี
การใช้ทุนอย่างมากมาย ปัญญาทางด้านคณิตศาสตร์ก็จะได้รับการสนับสนุนได้มาก 

   3. องค์ประกอบทางภูมิศาสตร์ เช่น ถ้าเกิดมาในท้องถิ่นที่เป็นไร่นา ก็จะได้พัฒนา
ปัญญาทางกายมากกว่าคนที่เกิดในคอนโดมิเนียมช้ันที่ 30 บนถนนเจริญกรุง 

   4. องค์ประกอบทางครอบครัว เช่น ถ้าอยากจะเป็นศิลปินนักวาดภาพแต่พ่อแม่
ต้องการให้เป็นนักกฎหมายบางทีอิทธิพลของพ่อแม่ ทําให้ต้องพัฒนาทางด้านภาษา ส่วนปัญญาด้าน
ศิลปะอาจจะไม่ได้รับการสนับสนุนเลย 

   5. องค์ประกอบด้านสถานการณ์ เช่น เมื่อเล็กๆ ต้องดูแลน้องเพราะเป็นครอบครัว
ใหญ่ จึงไม่มีเวลาที่จะพัฒนาปัญญาหรือความสามารถพิเศษใดๆ 

  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาทางปัญญา ได้แก่ การส่งเสริมสนับสนุนจากครอบครัว ครู 
เพ่ือนฝูงที่ดี การได้อยู่ในสังคมและสิ่งแวดล้อมที่ดี และการได้รับประสบการณ์ต่างๆ โดยเฉพา
ประสบการณ์ที่กระตุ้นการพัฒนาปัญญาอย่างเหมาะสม ปัจจัยเหล่านี้ส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาพหุปัญญา
ในทางที่ถูกต้อง และควรหลีกเลี่ยงการได้รับประสบการณ์ที่บ่ันทอนการพัฒนาปัญญาเพราะจะทําให้การ
พัฒนาปัญญาหยุดหรือช้าลง 

 7. รูปแบบการสอนตามทฤษฎีพหุปัญญา 
  รูปแบบการจัดกิจกรรมพหุปัญญาเพ่ือการเรียนรู้ (A Multiple Intelligences Model for 

Learning) หรือรูปแบบ ACACA ซึ่งรองศาสตราจารย์ ดร.เยาวพา เดชะคุปต์ (2552) สร้างข้ึนสําหรับ
เป็นรูปแบบในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ที่พัฒนาพหุปัญญา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 

   1. ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวา (Active Learning) การเรียนรู้
ตามรูปแบบพหุปัญญาเพ่ือการเรียนรู้ คือ การให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองโดย
การทดลอง ค้นคว้า ในรูปของการเล่นเกม การปฏิบัติการ การค้นคว้า การปฏิบัติจริง การไปทัศนศึกษา 
การแก้ปัญหา ฯลฯ หรือที่เรียกกันว่า การเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic Leaning) หรือการลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ (Hand-on) 

   2. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกลุ่มย่อย (Cooperative Learning) การเรียนรู้ที่ดีที่สุด  
เกิดจากการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนโดยการที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเล่นการทํางานและเรียนรู้
ร่วมกับผู้อ่ืน หรือจากการทํางานกลุ่ม 

   3. ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ (Analysis) การเรียนรู้ที่ดี คือ การท่ีให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสวิเคราะห์ความรู้สึก ประสบการณ์ของตนเองขณะที่เรียนว่า ทําอะไร ที่ไหน และเกิด
ความรู้สึกอย่างไร 
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   4. ผู้เรียนสามารถสรุปและสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง (Constructivism) การให้
ผู้เรียนสรุปสิ่งที่เรียนรู้ที่เกิดข้ึนได้ด้วยตนเอง หรือที่เรียกว่า ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง จะทําให้
การเรียนรู้น้ันมีความหมายสําหรับผู้เรียนมากกว่าการเรียนรู้โดยการท่องจําจากตํารา หรือทําแบบฝึกหัด
แต่เพียงอย่างเดียว 

   5. ผู้เรียนสามารถนําสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมีความหมาย (Application) 
การเรียนรู้ที่แท้จริง คือ การท่ีผู้เรียนสามารถนําสิ่งที่เรียนรู้น้ันไปประยุกต์ใช้กับการแก้ปัญหาหรือกับสิ่ง
ที่เกิดขึ้นในชีวิตจริง 

  รูปแบบการจัดกิจกรรมท่ีผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
ได้วิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ ได้สร้างองค์ความรู้ให้ตนเอง และได้นําสิ่งที่เรียนไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจําวันเป็นรูปแบบการเรียนที่เน้นพัฒนาศักยภาพและความถนัดของผู้เรียนเป็นสําคัญ ซึ่งตรง
ตามหลักการของการยึดผู้เรียนเป็นสําคัญ (Child Centered) 

 8. ประโยชน์ของพหุปัญญา 
  กรีนฮอค (Greenhawk, 1997) ได้รวบรวมเก่ียวกับประโยชน์ของพหุปัญญาในห้องเรียน

ไว้ได้ 5 รายการดังน้ี 
   1. ช่วยให้นักเรียนเข้าใจความสามารถของตนเองและของผู้อ่ืน 
   2. ช่วยให้นักเรียนใช้ประโยชน์จากจุดแข็งของตนและปรับปรุงจุดอ่อนของตน 
   3. ช่วยเสริมความมั่นใจในตนเองของนักเรียนซึ่งจะช่วยให้นักเรียนกล้าทํางานที่ยาก

กว่าเดิม 
   4. ช่วยให้นักเรียนเรียนได้ดีขึ้น เพราะทําให้เกิดการจดจําไม่ลืม โดยเฉพาะบทเรียนที่ใช้

ฝึกหลายปัญญา 
   5. ช่วยในการประเมินทักษะพ้ืนฐานและระดับของนักเรียนได้อย่างแม่นยํา 
   สรุปได้ว่า แนวทางในการส่งเสริมความสามารถทางสติปัญญาในด้านต่างๆ น้ัน ได้มี

การนําพหุปัญญาไปใช้ในห้องเรียนเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน มีการวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนรู้ 
สร้างองค์ความรู้และการนําสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง โดยการจัดกิจกรรม สภาพแวดล้อม
และการใช้สื่อการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับบริบทของแต่ละสถานที่ 

 9. งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับทฤษฎีพหุปัญญา 
  9.1 งานวิจัยต่างประเทศ 
   จากการศึกษางานวิจัยต่างประเทศที่เก่ียวข้องกับการนําทฤษฎีพหุปัญญามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน พบว่า มูลเลอร์ (Mueller, 1995: 3828) ทําการวิจัย เรื่อง “The 
Educational Implications of Multiple Intelligences Grouping within a Cooperative 
Learning Environment.” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและการรับรู้ระหว่างกลุ่ม
ที่ไม่มีความแตกต่างกันทางความสามารถทางสติปัญญาและกลุ่มที่มีความแตกต่างกันทางความสามารถ
สติปัญญา โดยใช้ทฤษฎีพหุปัญญาของการ์ดเนอร์ การศึกษาเป็นการวิจัยก่ึงทดลองผสมผสานกับวิจัยเชิง
คุณภาพ นักเรียนทุกคนได้ทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบว่า การเรียนแบบ
ร่วมมือมีส่วนจําเป็นต้องอาศัยการสอนทักษะทางสังคมควบคู่ไปด้วย การแบ่งกลุ่มการเรียนแบบมีส่วน
ร่วมโดยใช้ทฤษฎีพหุปัญญาไม่มีผลเสียต่อการเรียนรู้รายวิชาและส่งเสริมความสามารถทางสติปัญญาของ
เด็กปฐมวัย งานวิจัยเร่ืองน้ีเกี่ยวข้องกับนักเรียนระดับปฐมวัย ผู้วิจัยได้นําแนวทางการดําเนินการวิจัยมา
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ปรับใช้ในงานวิจัย ในส่วนของความแตกต่างกันทางความสามารถทางสติปัญญาและกลุ่มที่มีความ
แตกต่างกันทางความสามารถสติปัญญา  

   งานวิจัยที่ผู้วิจัยได้นํามาปรับใช้ในงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาเทคนิคการสอนท่ี
เหมาะสมของแต่ละรูปแบบของการเรียนรู้และพหุปัญญาที่โดดเด่นหลายรายการของนักเรียนแต่ละคน 
คืองานวิจัยของ วู ชู หัว อัลราบาท์ และ สุไลมาน (Wu & Alrabah, 2009) ศึกษาเรื่องรูปแบการเรียนรู้
และลักษณะพหุปัญญาระหว่างนักเรียนไต้หวันกับนักเรียนคูเวต โดยมีวัตถุประสงค์ในการศึกษา คือ การ
สํารวจรูปแบบการเรียนรู้และลักษณะพหุปัญญาระหว่างสองกลุ่มวัฒนธรรมที่แตกต่างกันของนักเรียนที่
เรียนภาษาอังกฤษระดับ EFL ในไต้หวันและคูเวตเพ่ือยืนยันความสอดคล้องของการพัฒนาเทคนิคการ
สอนท่ีเหมาะสมของแต่ละรูปแบบ การเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วยการสํารวจจากเคร่ืองมือที่เป็น
มาตรฐาน 2 ชนิด ส่วนหน่ึงของการสํารวจกําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของนักเรียนที่ต้องการและส่วนที่
สอง คือ ศึกษาความฉลาดในการวิเคราะห์ข้อมูลการระบุรูปแบบการเรียนรู้และพหุปัญญาที่โดดเด่น
หลายรายการในแต่ละกลุ่ม ความหมายคือการดําเนินการศึกษาวัฒนธรรมอ่ืนๆในการเรียนระดับ EFL 
เพ่ือพัฒนาเทคนิคการสอนที่รองรับแต่ละวัฒนธรรมและการออกแบบการสอนและกิจกรรมที่ขยาย
รูปแบบการเรียนรู้ทั้งสองกลุ่มปัจจุบันและพหุปัญญา และ เรก้า (Rega, 1993) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับ
การนําทฤษฎีในการเรียนแบบบูรณาการตามแนวคิดของ ปีเตอร์ ไคล์น (Peter Kline’s theory of 
integrative learning) และการใช้ทฤษฎีทางพหุปัญญาของ Gardner (Howard Gardner’s multiple 
intelligence theory) มาจัดเป็นชุดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และเป็นการพัฒนาสมอง
ด้านขวาทั้งหมด  12  กิจกรรม เช่น เทคนิคละลายพฤติกรรม (ice-breaker) รวมท้ังเทคนิคแผนผังทาง
ปัญญาด้วย ผลการศึกษาปรากฎว่า ชุดกิจกรรมดังกล่าว ส่งผลให้นักเรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์
สูงข้ึน และการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีการแสดงความคิดหรือผลงานได้อย่างเต็มที่ จะทําให้ชุด
กิจกรรมดังกล่าวมีประสิทธิภาพมากขึ้น ผู้วิจัยได้นํางานวิจัยน้ีมาศึกษาและปรับใช้เก่ียวกับการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ และเป็นการพัฒนาสมองของนักเรียนในด้านต่างๆ ที่แตกต่างกันออกไปตามความ
ถนัดของแต่ละบุคคล 

  9.2  งานวิจัยในประเทศ 
   จากการศึกษางานวิจัยในประเทศที่เกี่ยวข้องกับการนําทฤษฎีพหุปัญญามาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน เช่น ณัชปภา โลหะกิจ, ฐิติรัตน์ สุวรรณสม (2560: บทคัดย่อ) ศึกษาผล
ของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีพหุปัญญาเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการศึกษาพบว่า  นักเรียนที่เรียนด้วยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษ หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน เพ่ิมขึ้นร้อยละ 33.75 มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญาอยู่ในระดับมากที่สุด จากการวิจัยน้ีผู้วิจัยได้นํามาปรับใช้
และพัฒนารูปแบบงานวิจัยในส่วนของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา ใน
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้นํางานวิจัยของ ศจีมาศ  พูทรัพย์ (2551: บทคัดย่อ) ที่ทําการศึกษาการ
พัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษโดยใช้กิจกรรมตามแนวพหุปัญญาในการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่าการใช้กิจกรรมตามแนวพหุปัญญาในการจัดการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 คะแนนผลรวมเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติระดับ .01 ส่วนการศึกษาเก่ียวกับผลการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ  
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   ผู้ วิจัยได้นํางานวิจัยของ ณภัทริน เภาพาน (2554: บทคัดย่อ) ที่ศึกษาเก่ียวกับ
การศึกษาผลของการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนเน้นความจําจาก
ภาพประกอบ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ โรงเรียนธีรภาดา
เทคโนโลยี จังหวัดร้อยเอ็ด ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนเน้นความจําจากภาพประกอบ 
ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.64/84.43 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดคือ 75/75  
ค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) ของการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนเน้น
ความจําจากภาพประกอบตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา เท่ากับ 0.40 แสดงว่ารูปแบบการเรียนการสอน
เน้นความจําจากภาพประกอบ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา ทําให้นักเรียนมีความสามารถในการจํา
คําศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้นร้อยละ 40 ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการเรียนการ
สอนเน้นความจําจากภาพประกอบตามแนวทฤษฎีพหุปัญญาอยู่ในระดับมาก และการศึกษาทางด้าน
ความสามารถทางพหุปัญญาของนักเรียนแต่ละคนน้ัน ผู้วิจัยได้นํางานวิจัยของ วรรณิษา บัวสุข (2555: 
บทคัดย่อ) มาใช้ในการพัฒนารูปแบบงานวิจัย ที่ศึกษาเก่ียวกับความสามารถทางพหุปัญญาของเด็ก
ปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยก่อนได้รับการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษามีความสามารถทางพหุปัญญาแต่ละด้านอยู่ในระดับปานกลาง หลังได้รับการจัดกิจกรรมเกม
การศึกษาเด็กปฐมวัยมีความสามารถทางพหุปัญญาแต่ละด้านอยู่ในระดับสูง และเด็กปฐมวัยที่ได้รับการ
จัดกิจกรรมเกมการศึกษามีความสามารถทางพหุปัญญาทุกด้านคือความสามารถด้านภาษา 
ความสามารถด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ ความสามารถด้านมิติ ความสามารถด้านร่างกายและการ
เคลื่อนไหว ความสามารถด้านดนตรี ความสามารถด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล ความสามารถด้าน
ความเข้าใจตนเอง และความสามารถด้านธรรมชาติสูงข้ึนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
   จากตัวอย่างงานวิจัยที่เก่ียวข้องทั้งในและต่างประเทศ ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบ วิธีการ
และแนวทางเพ่ือนํามาปรับใช้และพัฒนาในงานวิจัยครั้งน้ี ซึ่งแตกต่างจากงานวิจัยที่เก่ียวข้อง คือ 
ระดับช้ันที่นํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน บริบทของโรงเรียนและสถานที่ จํานวนนักเรียน 
ระดับความรู้ความสามารถของนักเรียนตามความโดดเด่นที่แตกต่างกัน ผู้วิจัยนําพหุปัญญามาใช้ 4 ด้าน
ที่ได้จากการวัดความโดดเด่นที่สุดของแต่ละคน คนละ 1 ด้าน จากทั้งหมด 8 ด้าน มาใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในการวิจัยในครั้งน้ี  
 
เอกสารที่เก่ียวข้องกับการสอนคําศัพท์ 
 

 1. ความหมายของคําศัพท์ 
  ความหมายของคําศัพท์ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542) หมายถึง กลุ่ม

เสียง เสียง เสียงพูด หรือลายลักษณ์อักษรที่เขียนหรือพิมพ์ขึ้นเพ่ือความคิดเป็นคําหรือคํายากที่ต้องแปล 
   คําศัพท์ หมายถึง กลุ่มเสียงกลุ่มหน่ึง ซึ่งมีความหมายให้รู้ว่าเป็นคน สิ่งของ อาการ 

หรือลักษณะอาการอย่างใดอย่างหน่ึง (ศิธร แสงธนู และคิด พงศทัต, 2551: 35-41) 
   คําศัพท์ภาษาอังกฤษ หมายถึง “คํา” ทั้งในภาษาพูด และภาษาเขียน ได้แก่ คํานาม 

คํากิริยา คําคุณศัพท์ และคํากริยาวิเศษณ์ ซึ่งมีความหมายแน่นอนในตัวเอง  
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  สรุปได้ว่า คําศัพท์ หมายถึง กลุ่มเสียง เสียงพูด ทั้งในภาษาพูดและภาษาเขียน ได้แก่ 
คํานาม คํากริยา คําคุณศัพท์ และคํากริยาวิเศษณ์ ซึ่งมีความหมายในตัวเอง 

 2. ความสําคัญของคําศัพท์ 
  ความรู้ในด้านคําศัพท์ถือว่าเป็นส่วนที่สําคัญในการเรียนภาษา ฟรีส (Fries, 1984) กล่าว

ไว้ว่าความสําเร็จในการเรียนภาษาต่างประเทศส่วนหน่ึงน้ันขึ้นอยู่กับความสามารถในการใช้
องค์ประกอบของภาษาซึ่งประกอบด้วยเสียง โครงสร้างไวยากรณ์ และคําศัพท์ องค์ประกอบทั้ง 3 อย่าง
น้ี จะช่วยให้ผู้เรียนภาษาสามารถเข้าใจเร่ืองที่ผู้อ่ืนพูดและสามารถพูดให้ผู้อ่านเข้าใจได้ คือสามารถใช้
สื่อสารความหมายได้ คําศัพท์จึงถือว่าเป็นพ้ืนฐานของการเรียนภาษา ผู้เรียนได้เรียนภาษาต่างประเทศ
ต่อเมื่อ 
   1. ได้เรียนรู้ในระบบเสียง คือ สามารถพูดได้ดีและสามารถเข้าใจได้ดี 

   2. ได้เรียนรู้และสามารถใช้ไวยากรณ์ของภาษาน้ัน ๆ ได้ 
   3. ได้เรียนรู้คําศัพท์จํานวนมากพอสมควรที่จะสามารถนํามาใช้ 
  กาเดสซ่ี (Ghadessy, 1998: 24) ให้ความเห็นว่า การสอนคําศัพท์มีความสําคัญย่ิงกว่า

การสอนโครงสร้างทางไวยากรณ์ เพราะคําศัพท์เป็นพ้ืนฐานของการเรียนภาษา หากผู้เรียนมีความรู้
เก่ียวกับคําศัพท์ก็สามารถจะนําคําศัพท์มาสร้างเป็นหน่วยที่ใหญ่ขึ้น เช่น วลี ประโยค ความเรียง แต่หาก
ไม่เข้าใจคําศัพท์ก็ไม่สามารถเข้าใจหน่วยทางภาษาท่ีใหญ่กว่าได้เลย คําศัพท์เป็นหน่วยพ้ืนฐานทางภาษา 
ซึ่งผู้เรียนจะต้องเรียนรู้เป็นอันดับแรก เพราะคําศัพท์เป็นองค์ประกอบที่สําคัญในการเรียนรู้และฝึกฝน
ทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษา 

   สรุปได้ว่า คําศัพท์เป็นหน่วยพ้ืนฐานทางภาษา ซึ่งผู้เรียนจะต้องเรียนรู้เป็นอันดับแรก
เพราะคําศัพท์เป็นองค์ประกอบที่สําคัญในการเรียน ทักษะ ฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษา ดังน้ัน การเรียน
คําศัพท์จึงมีความสําคัญต่อการเรียนภาษามาก 

 3. องค์ประกอบของคําศัพท์ทางภาษาอังกฤษ 
  ในการศึกษาองค์ประกอบคําศัพท์ภาษาอังกฤษน้ันเป็นสิ่งที่ทําให้นักเรียนเข้าใจคําศัพท์คํา

หน่ึง ๆ ว่าประกอบด้วยอะไรบ้าง องค์ประกอบของคําศัพท์ภาษาอังกฤษดังน้ี 
   3.1 รูปคํา (Form) ได้แก่ ตัวอักษร (ตัวใหญ่ หรือตัวเล็ก) การได้ยิน การรู้จักคํา และ

จําจังหวะของเสียงในประโยค 
   3.2 ความหมาย (Meaning) ได้แก่ ความหมายของคําน้ัน ๆ ซึ่งหากจะกล่าวโดย

ละเอียดแล้ว คําศัพท์หน่ึง ๆ จะมีความหมายแฝงอยู่ถึง 4 นัยด้วยกัน คือ 
    3.2.1 ความหมายตามพจนานุกรม (Lexical Meaning) ได้แก่ ความหมายตาม

พจนานุกรม สําหรับภาษาอังกฤษคําหน่ึง ๆ มีความหมายหลายอย่าง บางคําอาจใช้ในความหมาย
แตกต่างกันทําให้บางคนเข้าใจว่าความหมายที่แตกต่างออกไป หรือความหมายที่ตนไม่ค่อยรู้จักน้ันเป็น 
“สํานวน” ของภาษา เช่น 

     He went to his home. (บ้านเป็นที่อยู่อาศัย) 
     The President lives in the White House. ( บ้านประจําตําแหน่ง

ประธานาธิบดี) 
     The House of Representative is meeting today. (สภา) 
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    3.2.2 ความหมายทางไวยากรณ์ (Morphological Meaning) คําศัพท์ประเภทน้ี
เมื่ออยู่ตามลําพังโดด ๆ จะเดาความหมายได้ยาก เช่น “s” เมื่อไปต่อท้ายคํานาม hats, pens จะแสดง
ความหมายเป็นพหูพจน์ หรือเมื่อนําไปต่อท้ายคํากริยา เช่น walks ในประโยค She walks home. ก็
จะหมายความว่า การกระทําน้ันทําอยู่เป็นประจํา เป็นต้น 

 3.2.3 ความหมายจากการเรียงคํา (Syntactic Meaning) ได้แก่ ความหมายที่
เปลี่ยนแปลงไปตามการเรียงลําดับคํา เช่น boathouse หมายถึง อู่เรือ แตกต่างจาก houseboat 
หมายถึงเรือที่ทําเป็นบ้าน 
    3.2.4 ความหมายตามเสียงขึ้นลง (Intonational Meaning) ได้แก่ ความหมายของ
คําที่เปลี่ยนไปตามเสียงขึ้นลงที่ผู้พูดเปล่งออกมา ไม่ว่าจะเป็นเสียงที่มีพยางค์เดียวหรือมากกว่า  เช่น 
Fire กับ Fire คําแรกเป็นการบอกเล่าที่อาจทําให้ผู้ฟังตกใจมากหรือน้อย แล้วแต่นํ้าหนักของเสียงที่เปล่ง
ออกส่วนคําหลังเป็นคําถาม เป็นเชิงไม่แน่ใจจากผู้ฟัง 

   3.3 ขอบเขตของการใช้คํา (Distribution) จําแนกออกเป็น 
   3.3.1 ขอบเขตทางด้านไวยากรณ์ เช่น ในภาษาอังกฤษการเรียงลําดับคํา (Word 

Order) หรือตําแหน่งของคําที่อยู่ในประโยคที่แตกต่างกัน ทําให้คําน้ันมีความหมายแตกต่างกันออกไป
ด้วย ดังประโยคต่อไปนี้ 

     The man is brave. (คํานาม) แปลว่า คนผู้ชาย 
     They man the ship (คํากริยา) แปลว่า บังคับ 
     We need more man-power. (คําคุณศัพท์) แปลว่า กําลังคน 

 3.3.2 ขอบเขตของภาษาพูดและภาษาเขียน คําบางคําใช้ในภาษาพูดเท่าน้ัน แต่คํา
บางคําก็ใช้ภาษาเขียนโดยเฉพาะ 
    3.3.3 ขอบเขตของภาษาในแต่ละท้องถิ่น การใช้คําศัพท์บางคํามีความหมาย
แตกต่างไปแต่ละท้องถิ่น และแม้แต่ภายในประเทศเดียวกันก็ยังมีภาษาท้องถิ่นที่แตกต่างกันไป 

  สรุปได้ว่า องค์ประกอบของคําศัพท์ภาษาอังกฤษมี 3 ประการ คือ รูปคําความหมายและ
ขอบเขตของการใช้คํา ในด้านของความหมาย นอกจากจะมีความหมายตามพจนานุกรมแล้ว ยังมี
ความหมายทางไวยากรณ์ ความหมายของการเรียงคํา และความหมายจากการออกเสียงขึ้นลงของคําพูด 
ส่วนในด้านขอบเขตของการใช้คําแบ่งออกเป็นขอบเขตของการเรียงลําดับคํา ขอบเขตของภาษาพูดและ
ภาษาเขียน และขอบเขตของภาษาในแต่ละท้องถิ่น 

4. ประเภทของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  ประเภทของคําศัพท์ภาษาอังกฤษ แบ่งได้เป็นหลายประเภท เดล เอตก้า และคณะ (Dele 

Edgar and others, 1999: 37-38) ได้แบ่งคําศัพท์ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
   1. คําศัพท์ที่มีความหมายในตัวเอง (Content Words) คือ คําศัพท์ประเภทที่เราอาจ

บอกความหมายได้โดยไม่ขึ้นอยู่กับโครงสร้างของประโยค เป็นคําที่มีความหมายตามพจนานุกรม เช่น 
cat, book เป็นต้น 

   2. คําศัพท์ที่ไม่มีความหมายแน่นอนในตัวเอง (Function Words) ได้แก่คํานําหน้า 
(Article) คําบุพบท (Preposition) สรรพนาม (Pronoun) คําประเภทน้ีมีใช้มากกว่าคําประเภทอ่ืน เป็น
คําที่ไม่สามารถสอนและบอกความหมายได้ แต่ต้องอาศัยการสังเกตจากการฝึกการใช้โครงสร้างต่าง ๆ 
ในประโยค 
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  คําศัพท์แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ 
   1. Active Vocabulary คือ คําศัพท์ที่นักเรียนควรจะใช้เป็นและใช้ได้อย่างถูกต้อง 

คําศัพท์เหล่าน้ีใช้มากในการฟัง พูด อ่านและเขียน เช่นคําว่า important, necessary, necessary, 
consist เป็นต้น สําหรับการเรียนคําศัพท์ประเภทน้ี ครูจะต้องฝึกบ่อย ๆ ซ้ํา จนนักเรียนสามารถ
นําไปใช้ได้ถูกต้อง 

   2. Passive Vocabulary คือคําศัพท์ที่ควรจะสอนให้รู้แต่ความหมายและการออก
เสียงเท่าน้ัน ไม่จําเป็นจะต้องฝึก คําศัพท์ประเภทน้ี เช่น คําว่า elaborate, fascination, contrastive 
เป็นต้น คําศัพท์เหล่าน้ีเมื่อผู้เรียนเรียนในระดับสูงข้ึน ก็อาจจะกลายเป็นคําศัพท์ประเภท Active 
vocabulary ได้ 

  กล่าวโดยสรุป คําศัพท์ในภาษาอังกฤษสามารถแบ่งประเภทได้จากความหมายของคํา คือ 
คําที่มีความหมายในตัวเอง และคําที่ไม่มีความหมายในตัวเอง นอกจากน้ียังสามารถแบ่งตามประเภท
การนํามาใช้ คือ คําศัพท์ที่นักเรียนควรจะใช้เป็นและใช้ได้อย่างถูกต้อง และคําศัพท์ที่ควรจะสอนให้รู้แต่
ความหมายและการอ่านออกเสียงเท่าน้ัน 

 5. หลักการเลือกคําศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ือนํามาสอน 
  การเลือกคําศัพท์ภาษาอังกฤษน้ันควรเลือกคําศัพท์ที่เก่ียวข้องกับประสบการณ์ที่ใกล้ตัว

เด็กที่สุดมาสอน หัวใจของการสอนคําศัพท์อยู่ที่การฝึกจนผู้เรียนสามารถนําคําศัพท์ไปใช้ในสถานการณ์
ต้องการได้อย่างคล่องแคล่วโดยอัตโนมัติ 

  แม็คกี (Mackey & O'Brien, 1978: 82-86) ได้ให้ความเห็นเก่ียวกับหลักในการเลือก
คําศัพท์มาสอนนักเรียนดังน้ี 

   1. คําศัพท์ที่ปรากฏบ่อย (Frequency) หมายถึง คําศัพท์ที่ปรากฏบ่อยในหนังสือเป็น
คําศัพท์ที่นักเรียนต้องรู้จัก จึงจําเป็นต้องนํามาสอนเพ่ือให้นักเรียนรู้และใช้ได้อย่างถูกต้อง 

   2. อัตราความถ่ีของคําศัพท์จากหนังสือต่าง ๆ สูง (Range) หมายถึง จํานวนหนังสือที่
นํามาใช้ในการนับความถ่ี ย่ิงใช้หนังสือจํานวนมากเท่าไร บัญชีความถ่ีย่ิงมีคุณค่ามากเท่าน้ัน เพราะคําที่
หาได้จากหลายแหล่ง ย่อมมีความสําคัญมากกว่าคําที่จะพบเฉพาะในหนังสือเล่มใดเล่มหน่ึงอย่างเดียว 
แม้ว่าความถ่ีของคําศัพท์ที่พบในหนังสือเล่มน้ัน ๆ จะมีมากก็ตาม 

   3. สถานการณ์หรือสภาวะในขณะนั้น (Availability) คําศัพท์ที่เลือกมาใช้ไม่ได้ขึ้นอยู่
กับความถ่ีเพียงอย่างเดียว ต้องพิจารณาถึงสถานการณ์ด้วย เช่นคําว่า blackboard ถ้าเกี่ยวกับ
ห้องเรียนครูต้องใช้คําน้ี แม้จะเป็นคําที่ไม่ปรากฏบ่อยที่อ่ืน 

   4. คําที่ครอบคลุมคําได้หลายอย่าง (Coverage) หมายถึง คําที่สามารถครอบคลุม
ความหมายได้หลายอย่างหรือสามารถใช้คําอ่ืนแทนได้ 

   5. คําที่เรียนรู้ได้ง่าย (Learn ability) หมายถึง คําที่สามารถเรียนรู้ได้ง่าย เช่น คําที่
คล้ายกับภาษาเดิม มีความหมายชัดเจน สั้น จําง่าย 

  หลักการดังกล่าวสอดคล้องกับ ลาโด (Lado,1996: 55-73) เป็นส่วนใหญ่ เว้นบางข้อที่ลา
โดได้เสนอเพ่ิมเติมไว้ดังน้ี 
   1. ควรเป็นคําศัพท์ที่มีความสัมพันธ์กับประสบการณ์และความสนใจของผู้เรียน 

2. ควรมีปริมาณของตัวอักษรในคําศัพท์เหมาะสมกับระดับอายุ และสติปัญญาของ
ผู้เรียน เช่น ในระดับประถมศึกษาตอนต้น ก็ควรนําคําศัพท์สั้น ๆ มาสอน 
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3. ไม่ควรมีคําศัพท์มากเกินไป หรือน้อยเกินไปในบทเรียนหน่ึง ๆ แต่ควรเหมาะสมกับ
วุฒิภาวะทางสติปัญญาของผู้เรียน 

4. ควรเป็นคําศัพท์ที่นักเรียนมีโอกาสนําไปใช้ในชีวิตประจําวัน เช่น นําไปพูดสนทนา
หรือพบเห็นคําศัพท์น้ันตามป้ายโฆษณา เป็นต้น 

กล่าวโดยสรุป การเลือกคําศัพท์เพ่ือนํามาสอนผู้เรียนน้ัน ควรเป็นคําศัพท์ที่อยู่ใกล้ตัว
และเป็นคําศัพท์ที่ปรากฏบ่อย นอกจากน้ี คําศัพท์ที่จะนํามาสอนน้ัน ต้องเหมาะสมกับวัยและระดับ
ความสามารถของผู้เรียน อีกทั้งยังสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ 

 6. วิธีการสอนคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  ในการสอนคําศัพท์น้ันมีนักการศึกษาหลายท่าน ได้เสนอขั้นตอนการสอนคําศัพท์ไว้หลาย

แนวทางด้วยกันดังน้ี 
   อนุภาพ ดลโสภณ (2542: 18) ได้เสนอแนะลําดับข้ันในการสอนคําศัพท์ ดังน้ี 
    1. พิจารณาความยากง่ายของคํา ครูควรพิจารณาว่าคําน้ัน ๆ เป็นคําศัพท์ยาก หรือ

คําศัพท์ง่าย หรือเป็นคําศัพท์ที่มีปัญหา ทั้งน้ี เพ่ือจะได้แบ่งแยกหาวิธีในการสอน และทําการฝึกให้
เหมาะกับคําศัพท์น้ัน 

    2. สอนความหมาย ให้นักเรียนตีความหมายจากภาษาอังกฤษโดยตรง ควรหลีกเลี่ยง
การใช้ภาษาไทย โดยอาจจะใช้อุปกรณ์ช่วย เช่น แผนภูมิ รูปภาพ ของจริง หรือแสดงกริยาท่าทาง
ประกอบ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจความหมายอย่างเด่นชัดขึ้น 

    3. ฝึกการออกเสียงคําศัพท์ใหม่ ครูเขียนคําศัพท์ใหม่ลงบนกระดาน อ่านให้
นักเรียนฟังก่อน และให้นักเรียนออกเสียงตาม หากนักเรียนออกเสียงผิดก็ให้ออกเสียงให้ถูกต้อง 

   สําหรับกลวิธีในการสอนความหมายคํา เพ่ือหลีกเลี่ยงการใช้ภาษาไทยในการสอนนั้นมี
วิธีการหลายแบบที่ครูช่วยให้นักเรียนเข้าใจความหมายของคําจากภาษาอังกฤษโดยตรงดังต่อไปน้ี 

1. ใช้คําศัพท์ที่นักเรียนรู้ หรือจากสิ่ง แวดล้อมของนักเรียนมาผูกประโยคเพ่ือ
เช่ือมโยงไปสู่ความหมายของคําศัพท์ใหม่ 

2. ใช้ประโยคของคําศัพท์เก่า เมื่อมีความหมายเหมือนกันหรือตรงกันข้ามกับ
คําศัพท์ใหม่ 

 3. สอนคําศัพท์ใหม่ โดยการใช้คําจํากัดความหมายง่าย ๆ 
 4. ใช้ภาพหรือของจริงประกอบกับการอธิบายความหมาย อุปกรณ์ประเภทน้ีหามา

ได้ง่าย ๆ เช่น ของที่อยู่รอบห้อง เครื่องแต่งกาย หรือส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย หรืออาจใช้ภาพลายเส้น
การ์ตูน เขียนภาพบนกระดานดําได้ อุปกรณ์เหล่าน้ีจะช่วยให้การแสดงความหมายชัดเจนโดยไม่ต้องใช้
คําแปลประกอบ 

 5. การแสดงท่าทาง ครูใช้การแสดงท่าทางประกอบการแสดงความหมายของคําได้ 
 6. การใช้บริบทหรือสอนให้เดาความหมายจากประโยคสําหรับการฝึกใช้คําศัพท์

ต้องฝึกในรูปประโยคเสมอ และรูปประโยคที่นํามาฝึกก็ต้องเป็นประโยคท่ีถูกต้องและใช้ได้ในสถานการณ์
จริง ประโยคที่นํามาใช้ต้องเป็นประโยคท่ีนักเรียนรู้จักแล้ว สอนคําศัพท์ใหม่ในรูปประโยคใหม่ ครูควรหา
วิธีเสริมคําศัพท์ โดยใช้วิธีการฝึกต่าง ๆ เช่น 

 1. หาคําศัพท์ที่มีความหมายเหมือนกัน 
 2. หาคําศัพท์ที่มีความหมายตรงกันข้าม 
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  3. หาคําศัพท์ที่มาจากราก (root) เดียวกัน 
  4. หาคําศัพท์ที่มีความหมายอยู่ในกลุ่มเดียวกัน 
  5. ศึกษาชนิดของคํา (Parts of speech) 
  6. ฝึกการเติมวิภัตติปัจจัย (Prefix and suffix) เข้าไปในคําที่นักเรียนที่รู้จักแล้ว 

    เดล เอดก้า และคณะ (Dale Edgar and others,  1999: 46-52) ได้กล่าวถึง
วิธีการสอนคําศัพท์ดังน้ี 

1. นักเรียนในระยะเร่ิมเรียน ควรจะได้เรียนการออกเสียงอย่างถูกต้องและ 
สามารถเรียงคําเป็นประโยคในการพูดได้อย่างมั่นใจและถกูต้อง คําที่ไม่มีความหมายในตนเอง 
(Function word) เช่น คําบุพบท to , for และอื่น ๆ ควรให้ฝึกในโครงสร้างประโยคอย่างคล่องแคล่ว 

  2. ทบทวนคําศัพท์เก่าเมื่อพบโครงสร้างประโยคใหม่ แต่สิ่งที่จําเป็นคือ สอนการ
ออกเสียงใหม่ในโครงสร้างของประโยคใหม่ 

  3. คําศัพท์ที่นักเรียนสนใจหรืออยู่ในหัวข้อที่จะเรียนไม่จําเป็นต้องเรียนที่เดียว
หมด 

  4. คําศัพท์ที่เรียนควรจะเป็นคําศัพท์ที่เด็กต้องการ เพ่ือใช้ในชีวิตประจําวันของเด็ก 
  5. โดยทั่วไปในระยะเร่ิมแรก ควรเรียนคําศัพท์ใหม่ 3-5 คํา และควรเพ่ิมขึ้นใน 

ระดับสูงต่อไป 
 6. คําศัพท์ใหม่ 3-5 หมายถึง การฝึกในแบบฝึกหัดหรือกิจกรรม และใช้ในการ

สร้างประโยคใหม่ในโครงสร้างเดิมที่เรียนมา เช่นคําว่า hospital ถ้านักเรียนรู้จักประโยค I went to 
the store. ก็สามารถสร้างประโยคใหม่ I went to the hospital. และนักเรียนควรจะได้ใช้คําใหม่ใน
ทักษะอ่ืน ๆ เช่น ฟัง พูด อ่าน เขียน หรือในกิจกรรมอ่ืน ๆ 

  7. ในการเลือกคําศัพท์ที่สําคัญประการหนึ่ง คือ เป็นคําที่เจ้าของภาษาใช้พูด
อย่างแท้จริงและควรต้ังคําถามเสมอว่านักเรียนจะใช้พูดอย่างไร 

  8. สิ่งที่จําเป็นในการเลือกคําศัพท์ คือ ศัพท์ใหม่ใช้สิ่งที่อยู่ใกล้ตัว สามารถใช้ใน
ชีวิตประจําวัน 

  9. ในระยะเริ่มแรก คําที่สอนควรมีภาพประกอบ หรือการแสดงง่าย ๆ  
ซึ่งนักเรียนจะใช้คําเหล่าน้ีในการเรียนสิ่งที่ยากต่อไป 
 
เอกสารที่เก่ียวข้องกับการใช้เกมคําศัพท์ประกอบการสอน 
 

 1. ความหมายของเกม 
  ดอบสัน (Dobson, 1998: 9-17) ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมที่

สนุกสนานมีกฎเกณฑ์ กติกา กิจกรรมที่ทั้งเล่น มีทั้งเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมที่เล่นไม่ต้อง
เคลื่อนที่และเกมที่ใช้ความว่องไว (Active Games) หรือเกมที่ต้องเคลื่อนไหวเกม เหล่าน้ันข้ึนอยู่กับ
ความไว ความแข็งแรง การเล่นเกมมีทั้งเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมก็กระตุ้นการ
ทํางานของร่างกายและสมอง บางเกมก็ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจ  
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  Drechsler (1998) ได้กล่าวถึงความหมายของเกมไว้ว่า เกม หมายถึงเคร่ืองมืออย่างหน่ึง
ในการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเด็กในการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ให้เป็นไปตามธรรมชาติ เกมหลายชนิด
ทําให้เด็กได้รับแสงแดด และอากาศบริสุทธ์ิ เกมบางอย่างช่วยพัฒนาความคิด สําหรับผู้ใหญ่ เกมเป็น
เคร่ืองมือในการผ่อนคลายความเครียด 

  ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ และสุทัศน์ นาคจ่ัน (2558) ให้ความหมายของเกมประกอบการ
สอนไว้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นที่ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอดในสิ่งที่เรียน อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้ แต่จะต้องมีกติกาการเล่นกําหนดไว้ และ
จะต้องมีการประเมินผลความสําเร็จของผู้เล่นด้วย และอีกหน่ึงความหมายของเกม หรือ การเล่น 
หมายถึง การเล่น การละเล่นเพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน หรือการแข่งขันเพ่ือการค้นหาความสําเร็จ 
มีจุดเร่ิมต้นและจุดสินสุดภายใต้กฎกติกาเพียงเล็กน้อย ตามความมุ่งหมายในการเล่น ผู้เล่นใช้เทคนิคใน
การเล่น และผู้เล่นได้ฝึกทักษะ ต่าง ๆ จากการเล่นเกมโดยไม่รู้ตัว 

 2. ประเภทและลักษณะของเกมประกอบการสอน 
  จากงานวิจัยของ บํารุง โตรัตน์  (2560) ได้แบ่งเกมประกอบการสอนออกเป็น 2  ประเภท

ใหญ่ ๆ คือ 
   1. เกมเคลื่อนไหว (Active Games) หมายถึง เกมที่นักเรียนหรือผู้เล่น ต้องเคล่ือนไหว

ไปรอบ ๆ ห้องเรียน และบางคร้ังนักเรียนต้องออกเสียงดัง 
   2. เกมเงียบ (Passive Games) หมายถึง เกมที่ผู้เล่น หรือนักเรียนเล่นโดยไม่ต้อง

เคลื่อนที่ เป็นเกมที่เล่นแล้วไม่ส่งเสียงดัง 
  เกมที่ใช้ประกอบการสอนมีลักษณะดังน้ี  

1. ไม่ต้องเสียเวลาเตรียมตัวล่วงหน้า 
2. เล่นได้ง่ายแต่เป็นการส่งเสริมความเฉลียวฉลาด 
3. สั้นและสามารถนําไปแทรกในบทเรียนได้ 
4. ทําให้นักเรียนได้รับความสนุกสนานแต่ครูก็ยังควบคุมช้ันได้ 
5. ถ้ามีการเขียนตอบในตอนหลัง ก็ไม่ต้องเสียเวลาตรวจแก้  

 3. การใช้เกมประกอบการสอน 
  รีส (Reese, 1999: 12) ได้เสนอแนะวิธีการนําเกมมาประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน

ไว้ดังน้ี 
   3.1 ใช้เกมนําเข้าสู่บทเรียนโดยดําเนินการ 3 ขั้นตอน คือ 

 1. ให้เกมนําเข้าสู่บทเรียนโดยใช้เกมทบทวนพ้ืนฐานความรู้เดิม เช่น ใช้รูปภาพ 
จับคู่คําศัพท์ หรือแบ่งกลุ่มสลับกันเติมอักษรที่หายไป 

2. ดําเนินการสอน มีการนํารูปภาพ หรือของจริงมาสนทนากัน มีการนําเสนอ
คําศัพท์ และอธิบายความหมายของคําศัพท์ จากน้ันนําเสนอรูปประโยคเพ่ือฝึกพูดและเขียนขั้นสุดท้ายมี
การสรุปโดยการทบทวนเช่น ครูนําภาพติดบนกระดานดําให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม ตัวแทนออกไปเขียน
คําศัพท์ให้ถูกต้องหรือเติมอักษรที่หายไป หรือเติมคาํศัพท์ให้สัมพันธ์กับประโยค 

3. ฝึกหัด ครูให้นักเรียนแต่งประโยค หรือเติมคําที่หายไปของประโยค 
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   3.2 ให้เกมเป็นกิจกรรมในการฝึกโดยดําเนินการ 2 ขั้นตอน ได้แก่ 
 3.2.1 เตรียมตัวผู้เรียน 

1) แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม ๆ เพ่ือเล่นเกม 
2) อธิบายจุดประสงค์ของการเล่นเกม วิธีการเล่น พร้อมกติกา การเล่น และ

การใช้คะแนน 
 3.2.2  ดําเนินการสอน เช่น สอนคําศัพท์ 

1) สอนความหมายของคําศัพท์จากภาพ ครูชูภาพ และออกเสียง  คําศัพท์
นักเรียนดูภาพและออกเสียงตาม 

2) สอนการสะกดคําศัพท์โดยใช้เกมตามสถานการณ์แต่ละบทเรียน 
3) ใช้เกมการฝึกแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม ๆ เพ่ือเล่นเกมอธิบายวิธีการเล่นกติกา

การให้คะแนน 
 4. ชนิดของเกมประกอบการสอน 
  4.1 เกมภาษาอังกฤษมีหลายชนิด ครูควรเลือกเกมต่าง ๆ มาประกอบการเรียน 

การสอนตามความเหมาะสมให้สอดคล้องกับเน้ือหาบทเรียน ซึ่งชนิดของเกมการสอนแบ่งได้ดังน้ี 
4.1.1 Number games เป็นเกมเกี่ยวกับการฝึกนับตัวเลขและจํานวน 
4.1.2 Spelling Games เป็นเกมที่เก่ียวกับการสะกดคํา สอนคําศัพท์หรือเรียง

ภาษาอังกฤษ 
4.1.3 Vocabulary Games เป็นเกมคําศัพท์อังกฤษและออกเสียง 
4.1.4 Structure Practice Games เป็นเกมฝึกสร้างประโยคและการพูดที่ถูกต้อง 
4.1.5 Pronunciation Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของคําต่าง ๆ 
4.1.6 Rhyming Games เป็นเกมฝึกการออกเสียงของคําต่างๆ ลักษณะสัมผัสเสียง 
4.1.7 Miscellaneous Games เป็นเกมการฝึกผสมผสานกันหลายแบบครูเลือกฝึก

ตามท่ีเห็นว่าเหมาะสมกับวัยและระดับนักเรียน 
  4.2 เกมการจัดการศึกษาตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา คือ เกมท่ีออกแบบตามลักษณะพหุ

ปัญญาทั้ง 8 ด้าน หรือความสามารถ  8 ด้าน ได้แก่ 
 4.2.1 ความสามารถด้านภาษา (Word Smart) ได้แก่ เกมเก่ียวกับการฟัง การพูด  

การอ่าน การเขียน คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 4.2.2 ความสามารถด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ (Logic Smart) ได้แก่ เกมการ

วิเคราะห์ข้อมูล เกมการแยกจัดประเภท การใช้ผังความคิด 
 4.2.3 ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ (Picture Smart) ได้แก่ เกมศิลปะและงานฝีมือ 

เกมการสร้างจินตนาการเกมเก่ียวกับมิติ 
 4.2.4 ความสามารถด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Body Smart) ได้แก่ เกม 

การแสดงออกด้วยท่าทาง เกมการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา เกมทักษะเคล่ือนไหวเกมการออกกําลังกาย 
 4.2.5 ความสามารถด้านดนตรี (Music Smart) ได้แก่ เกมสร้างสรรค์ดนตรี เกมการ

แสดง เกมการเรียนรู้เก่ียวกับดนตรี เกมการเรียนรู้ผ่านดนตรี 
 4.2.6 ความสามารถด้านมนุษยสัมพันธ์ (People Smart) ได้แก่ เกมการทํางาน

ร่วมกัน นําเสนอเป็นกลุ่ม สัมภาษณ์ซึ่งกันและกัน แสดงบทบาทสมมติ และแก้ปัญหาเป็นทีม 
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 4.2.7 ความสามารถด้านการเข้าใจตนเอง (Self Smart) ได้แก่ เกมการจดบันทึก
เร่ืองราว อ่านในใจ ทํางานโดยลําพัง แสดงความชอบหรือไม่ชอบ 

 4.2.8 ความสามารถด้านธรรมชาติวิทยา (Nature Smart) ได้แก่ เกมการจดบันทึก 
การสังเกตรอบๆ ตัว เกมเก่ียวกับธรรมชาติ  

  4.3 เกมการแยกแยะและจัดประเภทการจัดเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ  
โดยใช้เกมตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา คือ การจัดการเรียนรู้โดยนําเกมตามแนวทฤษฎีพหุปัญญามาใช้ใน
การเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามข้ันตอนการสอนภาษาอังกฤษ ดังต่อไปนี้ 

4.3.1 ขั้นนําเข้าสู่เกมการเรียนรู้ (Warm up) เป็นขั้นเตรียมความพร้อมผู้เรียนก่อนเข้า 
สู่การเล่นเกมการศึกษาโดยใช้กิจกรรมกระตุ้นความสนใจ และสร้างสมาธิต่อการเริ่มเกม เช่น กิจกรรม
ร้องเพลง กิจกรรมเคลื่อนไหวเข้าจังหวะ และกิจกรรมปฏิบัติตามคําสั่ง 

4.3.2 ขั้นเสนอเนื้อหา (Presentation) เป็นข้ันเสนอสถานการณ์ให้แก่ผู้เรียนโดยใช้
รูปภาพ บัตรคํา หรือสื่อการสอนต่างๆ เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียน 

4.3.3 ขั้นการฝึก (Practice) เป็นข้ันให้ผู้เรียนฝึกใช้คําศัพท์ภาษาอังกฤษจากกิจกรรม
เกมการเรียนที่ออกแบบมาจากความถนัดที่โดดเด่นของนักเรียนในแต่ละคนตามแนวพหุปัญญา และฝึก
ใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษซ้ําๆ เพ่ือเน้นให้เกิดประสิทธิภาพในการจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษมากที่สุด 

4.3.4 ขั้นการนําคําศัพท์ภาษาอังกฤษไปใช้ (Production) เป็นข้ันให้ผู้เรียนได้ทดลอง
ใช้คําศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยตนเอง โดยเช่ือมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการเล่นเกมกับการนําไปใช้จริงใน
ชีวิตประจําวัน 

   นอกจากน้ี Buachner & Picket (2001) ได้เขียนหนังสือ Multiple Intelligences 
and Positive Life Habits  (2001) ซึ่งแบ่งลักษณะนิสัยที่สําคัญ ออกเป็น 5 กลุ่ม ตามหลักการทฤษฎี
เชาว์ปัญญาหลายแบบ หรือพหุปัญญา MI (Multiple Intelligences)  ดังน้ี 

    1. การสร้างสัมพันธภาพ (Relationship) 
    2. การมีสามัญสํานึก (Common Sense) 
    3. การสร้างผลิตภาพ (Productivity) 
    4. การทํางานเป็นทีม (Teamwork) 
    5. การแก้ไขปัญหา (Problem Solving) 
   จากประเภทของเกมการสอนดังที่ได้กล่าวมา ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาเกม

คําศัพท์ (Vocabulary Games) มาประกอบการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้โดยยึดหลักของ Buachner 
& Picket (2001) ตามหลักการทฤษฎีเชาว์ปัญญาหลายแบบ หรือพหุปัญญา ของ ดร.โฮเวิร์ด การ์ด
เนอร์ (Gardner, 1993) เพ่ือพัฒนาความสามารถของเด็กแต่ละคน จากการวัดเชาว์ปัญญาจาก
แบบทดสอบของนักเรียนในช้ันเรียนที่มีความสามารถที่แตกต่างกัน สามารถวัดเชาว์ปัญญาได้ จํานวน 4 
ด้าน คือ เชาว์ปัญญาทางด้านการใช้กล้ามเนื้อ/การเคล่ือนไหว, เชาว์ปัญญาทางด้านการเข้าใจตนเอง, 
เชาว์ปัญญาทางด้านการเข้ากับผู้อ่ืน และเชาว์ปัญญาทางด้านการเข้าใจในธรรมชาติ เพ่ือเป็นการเพ่ิม
ความสนใจในการเรียนรู้และพัฒนาความรู้ความสามารถ ตามความถนัดของนักเรียนแต่ละคนในช้ันเรียน 
เกมที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้คือ 

1. Animals Game 
2. City and Space Game 
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3. Sports day Game 
  5. เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

   เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในแต่ละตอนน้ัน ได้มาจากความสามารถท่ีโดดเด่นของ
นักเรียนแต่ละคนจากการวัดเชาว์ปัญญาตามทฤษฎีพหุปัญญา ซึ่งประกอบด้วยความโดดเด่น 4 ด้าน คือ  

    1. ความสามารถด้านร่างกายและการเคล่ือนไหว (Body Smart) 
    2. ความสามารถด้านมนุษยสัมพันธ์ (People Smart) 
    3. ความสามารถด้านการเข้าใจตนเอง (Self Smart) 
    4. ความสามารถด้านธรรมชาติวิทยา (Nature Smart) 
  โดยเรียงลําดับเกมในแต่ละตอนตามความสามารถทั้ง 4 ด้านของนักเรียนในช้ันเรียน เกม

ในแต่ละตอนจะดําเนินต่อเน่ืองกันไปตามลําดับ กลุ่มคําศัพท์ที่ใช้เป็นกลุ่มคําศัพท์กลุ่มเดียวกันทั้งหมดใน
แต่ละเกม ซึ่งเกมที่พัฒนาข้ึนชุดน้ี ปรับใช้มาจากหนังสือคู่มือชุด “การพัฒนาการเรียนการสอนสําหรับ
ปฏิรูปการศึกษาไทย” เกมและกิจกรรมพัฒนาเชาว์ปัญญาหลายแบบ MI (Multiple Intelligences) 
และลักษณะนิสัย (Life Habits) ในทุกช้ันเรียน (Buachner & Picket,  2001) 
  ตัวอย่างเกมที่ใช้ในการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ที่ได้จากการวัดพหุปัญญาของนักเรียนใน
ช้ันเรียน ประกอบด้วยความโดดเด่นของพหุปัญญาทั้ง 4  ด้าน 
 

ตัวอย่าง Animals Game (เกมคําศัพท์เก่ียวกับสัตว์) 
  คําศัพท์ 
Monkey    ลิง    Bird  นก  Bear  หมี  
Bat  ค้างคาว  Snake     งู  Tiger  เสือ  
Zebra  ม้าลาย  Crocodile   จระเข้  Elephant   ช้าง 
Dolphin   ปลาโลมา  Ant  มด  Rhino  แรด 
Eagle  นกอินทรี  Fish    ปลา  Giraffe  ยีราฟ  
Camel    อูฐ    Lion  สิงโต  Panda  หมีแพนด้า 
Frog  กบ   Butterfly   ผีเสื้อ 
  หมายเหตุ : ให้นักเรียนจดบันทึกคําศัพท์พร้อมคําแปล ลงในสมุดทุกคนก่อนเริ่มเล่นเกม 

 
ตอนท่ี 1  : เกมใบ้ทายคําศัพท์ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การใช้กล้ามเน้ือ/การเคลื่อนไหว 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย: การสื่อสาร/ การทํางานเป็นทีม 
อุปกรณ์  : บัตรคํา บัตรภาพ สมดุจดบันทึกของนักเรียน 
 
ตอนท่ี 2 :  สิง่ที่ฉันชอบ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจตนเอง 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย การฝึกทักษะ : ความเป็นเอกภาพ/ สอดคล้อง 
อุปกรณ์  :  บัตรคํา บัตรภาพ สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



27 

ตอนท่ี 3 :  ตามล่าหามิตร 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้ากับผู้อ่ืน 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย :  การรับฟังอย่างกระตือรือร้น 
อุปกรณ์  :  บัตรคํา บัตรภาพ สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
 
ตอนท่ี 4 :  ธรรมชาติของเธอ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจในธรรมชาติ 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย :  ความใฝ่รู้ 
อุปกรณ์  :  สมุดจดบันทึกของนักเรียน  สี  
 
  ตัวอย่าง City and Space Game (เกมคําศัพท์เก่ียวกับสถานที่และอวกาศ) 
คําศัพท์ 
Restaurant     ร้านอาหาร           Bank     ธนาคาร      
Airport      สนามบิน       Cinema    โรงภาพยนต์  
Supermarket    ซุปเปอร์มาร์เก็ต Bookshop   ร้านหนังสือ     
School      โรงเรียน     Hospital    โรงพยาบาล  
House    บ้าน    Swimming pool   สระว่ายน้ํา 
Comet      ดาวหาง   Planet    ดาวเคราะห์ 
Spaceship    ยานอวกาศ  Rocket    จรวด  
Satellite     ดาวเทียม    Space station   สถานีอวกาศ  
Astronaut     มนุษย์อวกาศ     Earth      โลก  
Mars    ดาวอังคาร  Sky     ท้องฟ้า  
Moon      ดวงจันทร์      Spacesuit    ชุดอวกาศ  
หมายเหตุ : ให้นักเรียนจดบันทึกคําศัพท์พร้อมคําแปล ลงในสมุดทุกคนก่อนเริ่มเล่นเกม 
 
ตอนท่ี 1  : ถึงเส้นชัย ให้พร้อมเพรียง 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การใช้กล้ามเน้ือ/การเคลื่อนไหว 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การรู้หน้าที่ 
อุปกรณ์  :  บัตรภาพพร้อมคําศัพท์  สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
ตอนท่ี 2  : หากฉันได้อยู่ทีน่ั่น 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจตนเอง 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การยอมรับตนเอง 
อุปกรณ์  :  บัตรภาพคําศัพท์  สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
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ตอนท่ี 3  : นกัสืบ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้ากับผู้อ่ืน 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 
อุปกรณ์  :  บัตรภาพพร้อมคําศัพท์  สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
 
ตอนท่ี 4  : หากฉันบินได้ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจในธรรมชาติ 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 
อุปกรณ์  :  สมุดจดบันทึกของนักเรียน 

 
ตัวอย่าง Sports Day Game (เกมคําศพัท์เก่ียวกับกีฬา) 

คําศัพท์ 
Badminton   แบตมินตัน  Race  การแข่งขัน  
Volleyball     วอลเลย์บอล     Football   ฟุตบอล    
Table tennis    ปิงปอง   shuttlecock ลูกขนไก่        
racket      ไม้ตีลูกเล่นกีฬา trainers    ครูฝึก   
Ball    ลูกบอล   table  โต๊ะ    
net    ตาข่าย   hit     ตี   
kick    เตะ    catch  จับ   
throw    ขว้าง    jump    กระโดด    
run    ว่ิง     play  เล่น   
flag    ธง     team   ทีม, กลุ่มคนทํางานหรือเล่นกีฬาในกลุ่ม
เดียวกัน 
หมายเหตุ : ให้นักเรียนจดบันทึกคําศัพท์พร้อมคําแปล ลงในสมุดทุกคนก่อนเริ่มเล่นเกม 
 
ตอนท่ี 1  : ลองเล่นดูสิ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การใช้กล้ามเน้ือ/การเคลื่อนไหว 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การสื่อสาร/ การทํางานเป็นทีม 
อุปกรณ์  : บัตรภาพพร้อมคําศัพท์  สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
 
ตอนท่ี  2  : ฉันคิดว่า ฉันทําได้ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจตนเอง 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การสร้างแรงจูงใจ 
อุปกรณ์  : บัตรคํา บัตรภาพ สมุดบันทึกของนักเรียน 
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ตอนท่ี 3  : เรยีกแล้วโยน โดนครบวง 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้ากับผู้อ่ืน 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การฟังอย่างกระตือรือร้น 
อุปกรณ์  :  บัตรภาพ  ลูกบอล 
 
ตอนท่ี 4  : เลา่ความแตกต่าง 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจในธรรมชาติ 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การต่ืนตัว 
อุปกรณ์  : สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
 

  6. ความสําคัญของการใช้เกมคําศัพท์ประกอบการสอน 
   ครูอิกค์แชงค์ (Cruickshank, 1998: 28-32) กล่าวถึงความสําคัญของการใช้เกม

ประกอบการสอนดังน้ี 
 1. ช่วยพัฒนาทักษะทางการเรียนของเด็ก ๆ 
 2. เป็นการทบทวนวิชาที่เรียนไปแล้ว 
 3. เป็นการเพ่ิมพูนทักษะที่ดีแก่ผู้เล่นทีละน้อยด้วยตัวของเขาเอง 
 4. ช่วยเสริมการสอนของครูให้น่าสนใจยิ่งขึ้น และช่วยแก้ไขปัญหาการเรียนการ

สอนที่น่าเบ่ือ 
   ความสําคัญของการใช้เกม ช่วยให้บรรยากาศในการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมี

ชีวิตชีวาสร้างความเป็นกันเองระหว่างครูและนักเรียนได้มากขึ้น เกมคําศัพท์เหล่าน้ีเป็นกิจกรรมช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้คําศัพท์ ให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษให้ดีย่ิงขึ้น ในด้าน
ของการใช้เกมคําศัพท์ได้มีผู้ให้ความสําคัญไว้ดังน้ี เกมสามารถนํามาประยุกต์ในการสอนคําศัพท์เพ่ือให้
เกิดความสนุกสนานในบทเรียน และยังสร้างความคงทนในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีอีกด้วย 
(Jones, 1993) 

  7. หลักการเลือกเกมเพ่ือใช้ในการสอนภาษา 
   เกมภาษาที่จะนํามาใช้สอนหรือใช้ในการจัดกิจกรรมกลุ่มจะต้องคํานึงถึงองค์ประกอบ

ทั้งในด้านปริมาณ คุณภาพ และความเป็นไปได้ ดังที่ มยุรี สุขวิวัฒน์ และคนอ่ืน ๆ (2539: 779) ได้ให้
ข้อเสนอแนะในการเลือกเกมภาษาให้เหมาะสมกับผู้เรียนดังต่อไปน้ี 

    1. เวลา ควรจะใช้เกมในช่วงท้าย ๆ ของช่ัวโมง และไม่ควรจะใช้เวลามากนักครู
ควรจะสั่งให้ผู้เรียนเลิกเล่นเกมทันทีที่นักเรียนใช้ภาษาในตอนน้ัน ๆ ได้ดีแล้ว ไม่จําเป็นจะต้องเล่นจนได้
ตัวผู้ชนะ และให้เลิกเล่นเมื่อผู้เล่นเกิดความรู้สึกเบ่ือ 

    2. จํานวนของผู้เรียนในช้ัน ครูควรจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่น
เกมภาษา ถ้านักเรียนมีจํานวนมากควรจะใช้กิจกรรมกลุ่มแทนกิจกรรมเด่ียวและอาจจะผลัดกันเป็น 
ผู้เล่น ผู้ดู และกรรมการก็ได้ 

    3. เน้ือหาในห้องเรียนครูต้องพิจารณาว่า ถ้าจะเล่นเกมภาษาน้ัน ๆ จะต้องใช้เน้ือที่
เพียงไร ผู้เรียนจะเคล่ือนที่ด้วยความสะดวกหรือไม่ 

    4. เสียงในขณะที่เล่นผู้เรียนส่งเสียงอึกทึก รบกวนช้ันเรียนที่อยู่ใกล้เคียงหรือไม่ 
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    5. ความสนใจของผู้เรียน เกมภาษาจะนํามาใช้น้ันผู้เรียนจะสนใจหรือไม่ 
    6. อุปกรณ์หรือเครื่องมือที่จะใช้ในการเล่นเกม ครูจะต้องเตรีมการล่วงหน้าเพ่ือสั่ง

ให้ผู้เรียนทําอุปกรณ์ที่จะใช้ในเกมน้ัน ๆ หรือผู้เรียนนํามาจากบ้าน 
    7. วัฒนธรรม เกมภาษานั้น ๆ ขัดกับวัฒนธรรมอันดีของไทยหรือไม่ ถ้าไม่เหมาะสมครู

ไม่ควรจะนํามาใช้ 
   สรุปได้ว่า การเลือกเกมภาษาหรือการสร้างเกมภาษาให้เหมาะสมกับผู้เรียนน้ันต้อง

คํานึงถึงเวลา สถานที่ จํานวนผู้เล่น อุปกรณ์ ตลอดจนความสนใจของนักเรียนต่อเกมภาษานั้นๆ รวมท้ัง
คํานึงว่าไม่ขัดต่อขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรมอีกด้วย 

  กรมวิชาการ (2545: 35) ได้เสนอแนะหลักการในการพิจารณา ดังน้ี 
   1. เกมต้องช่วยส่งเสริมเน้นจุดสําคัญของภาษาที่ผู้เรียนขาดสิ่งนั้นอยู่ 
   2. เกมน้ันช่วยฝึกเน้ือหาต่าง ๆ ที่ครูได้สอนไปแล้วหรือไม่ 
   3. เกมน้ันดําเนินไปรวดเร็วหรือไม่ 
   4. เกมนั้นให้โอกาสผู้เรียนเป็นจํานวนมากได้มีส่วนร่วมและไม่ใช่ให้โอกาสเพียง 2-3 

คนเล่นเท่าน้ัน 
   5. เกมน้ันทําให้ผู้เรียนเกิดความต่ืนเต้นหรือไม่ 
   6. เกมน้ันง่าย และเหมาะสมกับวัยและระดับของผู้เรียนหรือไม่ เพ่ือที่จะได้ใช้เวลา

เพียงเล็กน้อยในการอธิบาย 
   7. เกมน้ันส่งเสริมให้มีการเคลื่อนไหวเพียงพอ เพ่ือให้เกิดความสนใจแก่ผู้เรียนหรือไม่ 
   8. มีที่ว่างเพียงพอเพ่ือการเล่นเกมน้ันอย่างสะดวกสบายหรือไม่ 
   9. วัสดุที่ใช้ในการเล่นมีความปลอดภัยหรือไม่ 
  จากท่ีกล่าวมา สรุปได้ว่าในการใช้เกมประกอบการสอนให้มีประสิทธิภาพ ครูผู้สอนต้อง

รู้จักเลือกเกมให้เหมาะสมกับจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ โดยอาศัยประสบการณ์ความรู้ความสามารถและ
ทักษะในการเลือกเกมในการนําเกมมาใช้ จะต้องรู้ว่าเกมน้ัน ๆ จะใช้ในขั้นไหน ขึ้นนําเข้าสู่บทเรียน ขั้น
สอน และขั้นปฏิบัติ ที่สําคัญต้องรู้จักใช้เกมให้เหมาะสมกับเวลา โอกาสความต้องการ ความสนใจ และ
ความสามารถของนักเรียน ซึ่งเมื่อถึงเวลาเล่นเกม ควรที่จะแจ้งให้นักเรียนทราบล่วงหน้าว่า เกมช่ืออะไร 
มีกติกาการเล่นเป็นอย่างไร รวมทั้งวิธีการ และการปฏิบัติตัวของผู้เล่นมีจุดมุงหมายควรจะทําอย่างไรจน
จบการแข่งขัน 

 
งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเกมการสอนคําศัพท์ 
 

 1. งานวิจัยต่างประเทศ 
  ผู้ วิจัยได้นําแนวทางการดําเนินการวิจัยต่างประเทศที่ เกี่ยวกับการสอนคําศัพท์

ภาษาอังกฤษมาปรับใช้และพัฒนางานวิจัย ดังเช่น ดิกเกอร์สัน (Dickerson, 1976: 6456-A) ทดลอง
เปรียบเทียบการจําคําศัพท์ของนักเรียนระดับ 1 โดยใช้เกมการเคลื่อนไหว (Active Games) เกมเฉื่อย 
(Passive Games) และกิจกรรมปกติ (Traditional Activity) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับ 1 จํานวน 
274 คน เป็นนักเรียนหญิง 128 คน นักเรียนชาย 146 คน แต่ละกลุ่มได้รับการปฏิบัติดังน้ี กลุ่มเกมการ
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เคลื่อนไหว เป็นการเล่นเก่ียวกับการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย กลุ่มเกมเฉื่อยจะเล่นได้โดยใช้
บัตรคําและกระดานดํา กลุ่มปกติใช้สมุดแบบฝึกหัด ผลการทดลองปรากฏว่า 

   1.1 กลุ่มเกมการเคลื่อนไหวผู้มีผลสัมฤทธ์ิในการจําแนกศัพท์สูงกว่ากลุ่มเกมเฉือ่ย และ
กลุ่มที่ใช้กิจกรรมปกติ 

   1.2 กลุ่มเกมเฉื่อยมีผลสัมฤทธ์ิในการจําคําศัพท์สูงกว่าที่ใช้ในกิจกรรมปกติ 
   1.3 นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มเกมการเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธิ์ในการจําสูง

กว่านักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มที่ใช้เกมเฉื่อย 
   1.4 นักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มที่ใช้เกมเฉื่อย มีผลสัมฤทธ์ิในการจําคําศัพท์

สูงกว่านักเรียนชายและนักเรียนหญิงในกลุ่มที่ใช้กิจกรรมปกติ 
     1.5 ในกลุ่มทดลองทั้ง 3 กลุ่ม มีผลสัมฤทธ์ิในการจําคําศัพท์ระหว่างนักเรียนชายและ
นักเรียนหญิงไม่แตกต่างกัน 

  ส่วนด้านทัศนคติ เครก (Craig, 1991: 2263) แห่งมหาวิทยาลัยเซาท์เทอร์มิสซิสซิปป้ี ได้
ศึกษาผลของการใช้เกมที่มีต่อทัศนคติต่อโรงเรียนของเด็กชายผิวดํา ระดับ 3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ชายผิวดําระดับ 3 จํานวน 112 คน คัดเลือกจากโรงเรียนประถมศึกษาในเมืองนิวออร์ลินส์ เป็นนักเรียน
ที่เรียนอ่อน 61 คน เรียนปานกลาง 51 คน โดยใช้เกมเข้าไปในการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
และศิลปะด้านภาษาในกลุ่มทดลอง ส่วนนักเรียนที่เป็นกลุ่มควบคุมสอนวิธีธรรมดาไม่ได้ใช้เกมเข้าไป
ประกอบในการสอน ผลการวิจัยปรากฏว่าถ้านําเกมมาใช้ในการเรียนการสอนอย่างต่อเน่ืองเป็น
เวลานาน ๆ ก็จะส่งผลต่อทัศนคติและคุณภาพทางการเรียนการสอนในทางบวกได้ 

  จากการศึกษางานวิจัยต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับเกมการสอนคําศัพท์ ผู้วิจัยได้นําทั้งแนว
ทางการดําเนินการวิจัยด้านเกมในรูปแบบต่างๆมาใช้กับนักเรียนเพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพมากที่สุดในแต่ละ
รูปแบบรวมถึงทัศนคติและความพึงพอใจต่อการนําเกมมาใช้ในการจัดในรูปแบบของการเรียนการสอน  
ซึ่งความแตกต่างรูปแบบของเกมน้ันขึ้นอยู่กับบริบทของแต่ละสถานที่และสถานการณ์ที่แต่ต่างกัน 

 2. งานวิจัยในประเทศ 
  จากงานวิจัยในประเทศที่เก่ียวข้องกับเกมการสอนคําศัพท์ที่ผู้วิจัยนํามาปรับปรุงและ

พัฒนารูปแบบของเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ที่ช่วยให้นักเรียนจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้คงทนใน
รูปแบบของเกม ดังเช่น วรรณพร ศิลาขาว (2538: 79) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและความคงทน
ในการเรียนรู้คําศัพท์วิชาภาษาอังกฤษระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จากการสอนโดยใช้แบบฝึกหัดที่มี
เกมและไม่มีเกมประกอบ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จํานวน 60 คน โดยแบ่งเป็น
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใช้
แบบฝึกหัดที่ไม่มีเกมประกอบอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนที่เรียนจากการสอน 
โดยใช้แบบฝึกหัดที่ไม่มีเกมประกอบอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 จากการวิจัยของเกมท่ีช่วยให้
นักเรียนจดจําคําศัพท์ได้คงทนขึ้น อนุภาค ดลโสภณ (2542: บทคัดย่อ) ยังได้กล่าวถึงด้านของผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนที่เพ่ิมข้ึนของนักเรียน จากการศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษในด้านการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการ
สอนโดยใช้เกมและการสอนตามคู่มือครู ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้
เกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในด้านการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติระดับที่ .01 ในกลุ่มที่สอนโดยเกมมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงกว่าการสอนตามคู่มือครู  
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  จากการเปรียบเทียบการสอนโดยใช้เกมและไม่ใช้เกมดังที่ ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ 
(2558: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบการสอนของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดทุ่งน้อย อําเภอกุยบุรี จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ผลการวิจัยพบว่า  
แผนการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 70.08/95.17 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้ คือ 70/70 และผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน ประถมศึกษาปีที่ 6 หลังใช้วิธีสอนโดยใช้เกมประกอบ สูง
กว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีร้อยละความก้าวหน้าเท่ากับ 25.08 
และ ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม
ประกอบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในสูงสุดได้แก่ นักเรียนมี
ความเข้าใจบทเรียนมากขึ้นเมื่อเรียนโดยใช้เกมประกอบ รองลงมาคือ นักเรียนช่ืนชอบและให้ความ
ร่วมมือกับครูสอนภาษาอังกฤษที่ให้เล่นเกมประกอบการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ และนักเรียนใน
กลุ่มให้ความร่วมมือในการทํากิจกรรมเป็นอย่างดี 

  กล่าวโดยสรุปจากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวทั้งในและต่างประเทศ จะเห็นได้ว่าการใช้เกม
การสอนคําศัพท์ทําให้บทเรียนน่าสนใจ สามารถช่วยดึงดูดความสนใจของนักเรียน และช่วยให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้สูงว่าการสอนด้วยวิธีปกติ นอกจากน้ีเกมการสอนคําศัพท์ยังทําให้นักเรียนมี
ความสนุกสนาน เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและยังส่งผลให้นักเรียนเข้าใจและจดจําคําศัพท์ได้ดี 
 
ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน 
 

 1. ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี (Vygotsky) 
  1.1 การเรียนรู้ในพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการของไวก็อตสก้ี  
   แนวคิดของไวก็อตสก้ีเร่ืองพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ และการเสริมต่อการเรียนรู้ พ้ืนที่

รอยต่อพัฒนาการเป็นระยะห่างระหว่างระดับพัฒนาการที่เป็นจริงกับระดับพัฒนาการที่สามารถเป็นไป
ได้ เด็กสามารถแก้ปัญหาที่ยากเกินกว่าระดับพัฒนาการที่แท้จริงของเขาได้ หากได้รับการแนะนํา
ช่วยเหลือหรือได้รับความร่วมมือจากผู้ที่ เ ช่ียวชาญท่ีมีความสามารถมากกว่า ต่อมาจะอธิบาย
แนวความคิดเร่ืองการเสริมต่อการเรียนรู้ การเสริมต่อการเรียนรู้เป็นบทบาทผู้สอนในการส่งเสริม
พัฒนาการของผู้เรียนและเตรียมการช้ีแนะหรือให้ความช่วยเหลือเพ่ือให้ผู้เรียนไปสู่พัฒนาการในระดับที่
สูงข้ึน จากน้ันก็จะอธิบายข้อเสนอแนะที่ทําให้การเสริมต่อการเรียนรู้ประสบความสําเร็จ 

   พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal Development) เป็นหน่ึงในมโนทัศน์
ของ เลฟ เซเมโนวิช ไวก็อตสก้ี (Lev Semenovich Vygotsky) ที่มีช่ือเสียงเป็นอย่างมาก ซึ่งอธิบาย
เกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้และพัฒนาการ และเป็นที่รู้จักเป็นอย่างดีในวงการการศึกษา
ของเด็กปฐมวัยและพัฒนาการเด็ก ว่าเด็กเรียนรู้และพัฒนาความคิดความเข้าใจตนเองได้อย่างไร 
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  1.2 พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal Development) 
   ไวก็อตสก้ี (Vygotsky, 1979) อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้จะต้องคํานึงถึงระดับ

พัฒนาการ 2 ระดับ คือ ระดับพัฒนาการที่เป็นจริง (Actual Development Level) และระดับ
พัฒนาการที่สามารถจะเป็นไปได้ (Potential Development Level) ระยะห่างระหว่างระดับ
พัฒนาการที่เป็นจริงและระดับพัฒนาการที่สามารถจะเป็นไปได้ เรียกว่า พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone 
of Proximal Development) ซึ่งไวก็อตสก้ีเปรียบเทียบการเรียนรู้กับพัฒนาการไว้ดังน้ี 
    Past Learning  : Actual Development Level 
    Present Learning : Zone of Proximal Development 
    Future Learning : Potential Development Level  

   พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal Development) เป็นการทําหน้าที่หรือ
ทํางานอย่างใดอย่างหน่ึงที่ในปัจจุบันที่บุคคลยังไม่มีความสามารถจะทําได้ แต่อยู่ในกระบวนการที่จะทํา
ให้บุคคลมีความพร้อม สามารถทําหน้าที่หรือทํางานได้อย่างสมบูรณ์ในอนาคต เป็นกระบวนการที่ยังอยู่
ในระหว่างการเร่ิมต้น (Embryonic State) ซึ่งไวก็อตสกีเปรียบเทียบว่าเป็น “ดอกตูม” (Buds) หรือ 
ดอกไม้ (Flowers) ของพัฒนาการมากกว่าที่จะเป็น “ผล” (Fruits) ของพัฒนาการ (Vygotsky, 1979)  

   พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ คือ บริเวณท่ีเด็กกําลังจะเข้าใจในบางสิ่งบางอย่าง จากการเป็น
ครูและนักวิจัยของเขา เขาตระหนักอยู่เสมอว่าเด็กมีความสามารถที่จะแก้ปัญหาที่เกินกว่าระดับ
พัฒนาการทางสติปัญญาของเขาที่จะทําได้ หากเขาได้รับคําแนะนํา ถูกกระตุ้น หรือชักจูงโดยใครบางคน
ที่มีสติปัญญาที่ดีกว่า บุคคลเหล่าน้ีอาจเป็นเพ่ือนที่มีความสามารถ นักเรียนคนอ่ืนๆ พ่อแม่ ครู หรือใคร
ก็ได้ที่มคีวามเช่ียวชาญ ไวก็อตสก้ีได้ให้คํานิยามพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการน้ีว่า 

    “ระยะห่างระหว่างระดับพัฒนาการที่แท้จริง ซึ่งกําหนดโดยลักษณะการแก้ปัญหา
ของแต่ละบุคคลกับระดับของศักยภาพแห่งพัฒนาการที่กําหนด โดยผ่านการแก้ปัญหาภายใต้คําแนะนํา
ของผู้ใหญ่ หรือในการร่วมมือช่วยเหลือกับเพ่ือนที่มีความสามารถเหนือกว่า” และได้กล่าวสนับสนุนอีกว่า 

    “พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการในวันน้ี จะเป็นระดับของพัฒนาการในวันพรุ่งน้ี อะไรก็
ตามท่ีเด็กสามารถทําได้โดยอยู่ภายใต้ความช่วยเหลือในวันน้ี วันพรุ่งน้ีเขาจะสามารถทําได้ด้วยตัวของ
เขาเอง เพียงได้รับการเรียนรู้ที่ดีก็จะนํามาซึ่งพัฒนาการที่เจริญขึ้น” (Vygotsky, 1979) 
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ภาพประกอบ 1  การเปรียบบทบาทของปฏิสัมพันธ์ทางสังคมที่มีต่อพัฒนาการ 
 
   พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการจะอยู่ระหว่าง ระดับของการแสดงพฤติกรรมโดยได้รับการ

ช่วยเหลือ กับ การทํางานที่เด็กทําอย่างอิสระตามลําพัง พ้ืนที่รอยต่อของพัฒนาการน้ีไม่มีความคงท่ี ไม่มี
ความแน่นอน แต่จะแปรเปลี่ยนไป ซึ่งในความแปรเปลี่ยนน้ัน ได้ทําให้เด็กกลายมาเป็นผู้ที่มี
ความสามารถในการเรียนรู้มากขึ้นและมีความเข้าใจในความซับซ้อนของมโนทัศน์และทักษะต่างๆ มาก
ย่ิงข้ึน อะไรก็ตามที่เด็กได้รับการช่วยเหลือในอดีต จะกลายมาเป็นการทํางานอย่างอิสระตามลําพังใน
ปัจจุบัน และเมื่อเผชิญกับสถานการณ์การเรียนรู้ใหม่ จากที่เคยทํางานอย่างอิสระตามลําพัง ก็จะกลับ
กลายมาเป็นการทํางานที่ต้องได้รับความช่วยเหลือจากผู้เช่ียวชาญกว่า วงจรน้ีก็จะเกิดข้ึนต่อเน่ืองซ้ําไป
ซ้ํามา เพ่ือการได้มาซึ่งความรู้ ทักษะ กลวิธี หรือพฤติกรรมการเรียนรู้อ่ืนๆ ที่มีคุณภาพสูงข้ึน 

   เด็กๆ แต่ละคนอาจมีพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการที่มีความแตกต่างกัน สําหรับเด็กบางคน 
อาจเป็นไปได้ว่าเขาต้องการการช่วยเหลือในการทํากิจกรรมที่ได้มาซึ่งการเรียนรู้เพียงเล็กน้อย ขณะท่ี
เด็กคนอื่นๆ สามารถเรียนรู้แบบก้าวกระโดดต่อไปได้ด้วยการได้รับความช่วยเหลือที่น้อยมาก และ
เป็นไปได้ที่ว่า เด็กๆ อาจต้องการความช่วยเหลือในการเรียนรู้ในเรื่องบางเร่ืองมากกว่าเรื่องอ่ืนๆ ดังน้ัน 
เด็กจะมีการตอบสนองต่อการได้รับความช่วยเหลือที่แตกต่างกันในแต่ละครั้งที่เกิดกระบวนการเรียนรู้ 
เช่น เด็กที่ใช้ภาษาได้ดี จะไม่มีความรู้สึกยุ่งยากที่จะสรุปแนวความคิดที่ได้มาจากการอ่านเพ่ือความเข้าใจ  
แต่อาจจะรู้สึกลําบากเต็มไปด้วยอุปสรรคเป็นอย่างย่ิงเมื่อต้องเรียนรู้การคํานวณตัวเลขจํานวนมาก  

   นอกจากน้ี ขณะที่อยู่ในแต่ละขั้นตอนของการเรียนรู้เร่ืองใดเร่ืองหน่ึง พฤติกรรม 
การตอบสนองของเด็กที่มีต่อการให้ความช่วยเหลือจะแตกต่างกัน เช่น ในช่วงสัปดาห์แรกของการฝึกนับ
สิ่งของเด็กต้องการความช่วยเหลือเป็นอย่างมาก โดยเด็กจะแสดงพฤติกรรมที่สะท้อนให้เห็นถึงความ
ต้องการท่ีอยู่ในความคิดของตนออกมาอย่างมากมาย เป็นต้นว่า การเป็นคนช่างซักช่างถามจํานวน
สิ่งของกับพ่อแม่ หรือ ให้พ่อแม่เป็นฝ่ายต้ังโจทย์ถามคําถามเกี่ยวกับจํานวนสิ่งของ ถ้าในเวลานั้นหรือใน
พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ พ่อแม่ได้จัดสภาพแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ และตอบสนองต่อความต้องการ
ของเด็ก เด็กจะสามารถนับเลขได้ถูกต้องและเร็วกว่าที่เด็กจะเรียนรู้แบบลองผิดลองถูกตามลําพัง แต่เมื่อ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



35 

เด็กเกิดการเรียนรู้และมีความเข้าใจเก่ียวกับการนับจํานวนสิ่งของได้บ้างแล้ว พฤติกรรมการต้องการ
ความช่วยเหลือเกี่ยวกับเร่ืองน้ีของเด็กก็จะค่อยๆ ยุติไปในที่สุด 

  1.3 การเรียนรู้ในพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ 
   ไวก็อตสกี้อธิบายว่า พัฒนาการและการเรียนรู้มีลักษณะที่เอ้ือประโยชน์ซึ่งกันและกัน 

การเรียนรู้นําไปสู่พัฒนาการ สนับสนุนพัฒนาการ หรือผลักดันให้พัฒนาการเป็นไปในระดับที่สูงขึ้น เป็น
การขยายระดับพัฒนาการออกไปอย่างไม่มีขีดจํากัด โดยเกิดจากการเรียนรู้มโนทัศน์ 2 ประเภท คือ 
มโนทัศน์โดยธรรมชาติ (Spontaneous or Everyday Concepts) และ มโนทัศน์ที่เป็นระบบ 
(Scientific or Schooled Concepts) (Vygotsky, 1962) 

   มโนทัศน์โดยธรรมชาติ (Spontaneous or Everyday Concepts) เกิดจากการสังเกต
หรือจากการรับความรู้สึกทางประสาทสัมผัส อันเป็นประสบการณ์ที่เราสร้างขึ้นมาด้วยตนเองจาก
เหตุการณ์ในชีวิตประจําวันทั่วๆ ไป และได้ถูกนํามาใช้ในลักษณะที่เราแทบไม่รู้ตัว  

   มโนทัศน์ที่เป็นระบบ (Scientific or schooled concepts) เป็นมโนทัศน์ที่ได้ถูก
พัฒนาขึ้นมาในลักษณะที่เป็นระบบมากขึ้น มีลักษณะกว้างๆ มีความเป็นนามธรรมมาก และได้ถูก
นํามาใช้อย่างมีระเบียบแบบแผนและมีจุดมุ่งหมาย ดังน้ัน มโนทัศน์ที่เป็นระบบจึงเปรียบได้กับมโนทัศน์
ที่เกิดจากการเรียนในโรงเรียนหรือสถานศึกษา  

   มโนทัศน์ทั้ง 2 ประเภทนี้ทํางานประสานกัน มโนทัศน์ในชีวิตประจําวันมีความจําเป็น
สําหรับเด็กที่จะเป็นจุดเร่ิมต้นของการเรียนรู้ เพ่ือให้ได้มาซึ่งมโนทัศน์ที่เป็นระบบ มโนทัศน์ที่เป็นระบบ
จะทําหน้าที่หลอมรวมมโนทัศน์ในชีวิตประจําวัน เพ่ือให้เด็กได้นําไปใช้ประกอบการคิดซึ่งก่อให้เกิดการ
เรียนรู้ที่มากข้ึน รวมท้ังเป็นแนวทางสําหรับการพัฒนาและขยายมโนทัศน์โดยธรรมชาติให้กลายเป็นมโน
ทัศน์ที่เป็นระบบ  

   การพัฒนาจากความรู้ความเข้าใจจากมโนทัศน์โดยธรรมชาติไปสู่มโนทัศน์ที่เป็นระบบ 
จะต้องอาศัยสื่อกลางที่มีความหมาย (Mediation) ดังน้ี 
    1. ภาษา (Language)  

     ไวก็อตสก้ีได้แสดงทัศนะไว้ว่า ภาษาเกิดข้ึนคร้ังแรกเป็นภาษาที่ไม่ได้แสดงถึง
ความคิด เป็นช่วงระยะเวลาที่ความคิดกับภาษาไม่มีความสัมพันธ์กัน แต่เมื่อเด็กมีพัฒนาการมากข้ึน 
ความคิดกับภาษาจะเร่ิมมีความสัมพันธ์กันมากขึ้น ความคิดถูกแสดงให้เห็นออกมาผ่านทางภาษา ซึ่ง
ภาษาที่แสดงออกมาจะมีความเป็นเหตุเป็นผลมากขึ้น ก็เป็นผลสืบเน่ืองจากการใช้ความคิดที่มากขึ้น 
(Dixon-Krauss, 2003) ดังน้ัน ภาษาจึงเป็นเคร่ืองมือในการพัฒนาความคิด และในขณะเดียวกันเราก็
พัฒนาภาษาโดยผ่านทางการคิดด้วยเช่นกัน ความสัมพันธ์ที่เอ้ือประโยชน์ซึ่งกันและกันน้ี ทําให้เกิดความ
เช่ือที่ว่าพฤติกรรมทางสังคมซึ่งเก่ียวข้องกับการใช้ภาษา สามารถนําไปสู่การเพ่ิมพัฒนาการทางความคิด
ได้ และนี่เป็นสิ่งสําคัญที่ทําให้ทฤษฎีของไวก็อตสก้ีมีความแตกต่างไปจากนักจิตวิทยารุ่นเดียวกันกับเขา 
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ภาพประกอบ 2 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างการคิดและการพูดตามแนวคิดของไวก็อตสก้ี 
 
     เด็กใช้ภาษาในการสื่อสารความคิดระหว่างบุคคล และสื่อสารกับความคิดของ

ตนเองด้วยการพูดกับตนเอง (Inner Speech) ตัวอย่างเช่น เด็กอายุ 4 ขวบ ผู้ซึ่งเพ่ิงได้รับจิ๊กซอว์
รูปภาพเป็นของขวัญวันเกิด เขาพยายามต่อจ๊ิกซอว์แต่ก็ทําไม่สําเร็จ ในขณะที่ต่อช้ินส่วนก็จะพูดกับ
ตนเองไปพร้อมๆ กัน ราวกับว่ามีคนอ่ืนร่วมทํางานด้วย จนกระทั่งพ่อเข้ามามีส่วนร่วม พ่อนั่งข้างๆ  
เขาและให้คําแนะนําว่าควรจะต้องวางช้ินส่วนตรงส่วนที่เป็นมุมก่อน ถ้าช้ินส่วนน้ันมีส่วนที่เป็นสีแดงก็ให้
หาช้ินส่วนอ่ืนๆ ที่มีสีแดงรวมอยู่ด้วย ถ้าเด็กดูเหมือนว่ากําลังมีความคับข้องใจ พ่อจะแสดงตัวอย่างโดย
การต่อช้ินส่วนสองช้ินที่เป็นภาพเน้ือเดียวกัน พร้อมท้ังอธิบาย จนกระทั่งเด็กต่อจ๊ิกซอว์จนสําเร็จ พ่อให้
คําพูดที่ท้าทายให้เขาต่อจิ๊กซอว์ภาพน้ีอีกคร้ังด้วยตัวของเขาเองตามลําพัง เขาเร่ิมต้นด้วยการแบ่ง
ช้ินส่วนจ๊ิกซอว์ออกเป็นกลุ่ม สีเดียวกันก็กองไว้เป็นพวกเดียวกัน จากน้ัน พ่อค่อยๆ ถอยหลังออกมา
ปล่อยให้เด็กทํางานอย่างอิสระมากขึ้นเรื่อยๆ  

     จากการที่เด็กๆ พูดไปพร้อมๆ กับที่ทํากิจกรรม ไวก็อตสก้ีอธิบายว่า เด็กเริ่มต้น
จากการสื่อสารกับบุคคลอ่ืน แล้วกลายมาเป็นการสื่อสารกับความคิดของตนเองโดยการพูดกับตนเอง 
ต่อมาเมื่อเด็กได้สร้างความรู้และเพ่ิมพูนความเข้าใจในสิ่งต่างๆ มากขึ้น เสียงที่เปล่งออกมาจากการพูด
กับตนเองจึงค่อยๆ เงียบไป กลายเป็นการสื่อสารภายในกระบวนการคิดของเด็กเท่าน้ัน ซึ่งขณะที่เด็ก
กําลังใช้ความคิดแสดงว่าเด็กกําลังสร้างความรู้ความเข้าใจภายในตน (Internalization) ขึ้น อันเป็นการ
สร้างความหมายใหม่ขึ้นจากภายในตน โดยใช้ความคิดของตนตีความหมายของภาษาหรือปรากฏการณ์
ต่างๆ เพ่ือทําให้ความรู้ความเข้าใจของตนเองมีความชัดเจนย่ิงขึ้น (Vygotsky. 1979) จากตัวอย่างที่เด็ก
ต่อจ๊ิกซอว์ การที่เด็กพูดออกมาในขณะที่ทํากิจกรรม จึงเป็นสิ่งที่สะท้อนให้เห็นว่า ในขณะนั้นเด็กกําลัง
คิดอะไรอยู่ในใจ หรือพยายามสร้างความรู้ความเข้าใจให้กับตนเอง ซึ่งไวก็อตสก้ีอธิบายว่าขณะนั้นเด็ก
กําลังสร้างพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal Development) ขึ้น  

    2. ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction)  
     ทารกเกิดมาพร้อมกับพ้ืนฐานทางความคิดความเข้าใจกับสิ่งต่างๆ ในระดับตํ่า 

(Lower Mental Functions) คือ มีความใส่ใจ การรู้สึก การรับรู้ ความจํา ที่ไม่ซับซ้อน เน่ืองจาก
ขีดจํากัดทางชีวภาพ การมีจินตนาการหรือจารึกประสบการณ์บางสิ่งบางอย่างให้อยู่ภายในความทรงจํา
อาจยากเกินกว่าความสามารถของเด็กที่จะสามารถทําได้ แต่การที่เด็กมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social 
Interaction) กับพ่อแม่ ครู และคนอ่ืนๆ ที่ให้ความเอาใจใส่ ดูแล ช่วยเหลือแก่เด็ก จะช่วยทําให้เด็กได้
สร้างและเด็กสามารถเรียนรู้ได้อย่างไม่มีขีดจํากัดขึ้นอยู่กับบริบททางสังคมท่ีจะเอ้ือให้เด็กเกิดปฏิสัมพันธ์
กับบุคคลรอบข้างที่ให้ความช่วยเหลือสนับสนุน ความช่วยเหลือในพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการนอกจากจะ
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เป็นปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เช่ียวชาญกับผู้เริ่มฝึกหัด เมื่อผู้เช่ียวชาญมีความสามารถมากกว่าได้ช่วยเหลือผู้
เริ่มฝึกหัด การช่วยเหลือในพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการที่ไวก็อตสก้ีได้อธิบายไว้น้ัน ยังกินความหมายที่กว้าง
และลึกซึ้งย่ิงกว่านี้ โดยขยายความรวมไปถึงการร่วมมือทางสังคมในการทํากิจกรรมด้วย ซึ่งไม่ใช่เพียง
เด็กต้องการผู้ใหญ่ที่คอยให้ความช่วยเหลือเท่าน้ัน ไวก็อตสก้ีเช่ือว่าเด็กสามารถเริ่มกิจกรรมในพ้ืนที่
รอยต่อพัฒนาการระดับที่สูงข้ึนได้จากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับเพ่ือนๆ หรืออาจจะกับเด็กๆ ที่อยู่ใน
ระดับพัฒนาการที่ต่างกัน หรือแม้กระทั่งกับเพ่ือนในจินตนาการ 

     สําหรับการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนน้ัน ผู้สอนอาจทําได้หลาย
อย่าง เช่น ผู้สอนอาจแสดงการพูดเป็นนัยหรือเพียงแค่บอกใบ้ สร้างเง่ือนไขในการเรียนรู้บางอย่างข้ึนมา 
การถามคําถามนํา การบอกให้ผู้เรียนทบทวนสิ่งที่ได้พูดอธิบายไปแล้ว การถามผู้เรียนว่าเข้าใจอะไรบ้าง
จากการเรียนรู้เป็นระยะๆ การสาธิตประกอบการอธิบายซึ่งบางงานอาจจะสาธิตบางส่วนหรือบางงานก็
อาจะสาธิตให้เห็นทั้งหมด การจัดสิ่งแวดล้อมที่เอ้ืออํานวยต่อการเรียนรู้ การฝึกหัดทักษะเฉพาะอย่างที่
จําเป็นสําหรับผู้เรียนสําหรับการเรียนรู้ เป็นต้น นอกจากน้ี พฤติกรรมการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมยังรวม
ไปถึงการโต้ตอบพูดคุยกับบุคคลซึ่งได้นําเสนอผลงาน หรือแม้กระทั่งขณะที่เด็กกําลังจินตนาการ  
แล้วกําลังพยายามถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นคําพูดเพ่ืออธิบายบางสิ่งบางอย่างให้แก่เพ่ือนๆ  

    3. วัฒนธรรม (Culture)  
     ไวก็อตสก้ี  อธิบายว่า  เ ด็กจะปรับเปล่ียนความคิดความเข้าใจไปตาม

ประสบการณ์ที่ได้รับจากสังคมและวัฒนธรรมของเขา จนกระทั่งสร้างความรู้ขึ้นมา ทําให้เด็กมี
กระบวนการทางปัญญาในระดับที่สูงขึ้น (Higher Mental Functions) ซึ่งแต่ละวัฒนธรรมจะถ่ายทอด
ลักษณะเฉพาะของความเช่ือและค่านิยมในวัฒนธรรมน้ันไปสู่เด็กๆ ทําให้เขารู้ว่า เขาคิดอะไร และควร
คิดอย่างไรจึงจะเหมาะสม เช่น เด็กที่อยู่นอกระบบการศึกษา แม้ว่าจะไม่สามารถคิดคํานวณตัวเลขด้วย
วิธีการที่เป็นขั้นตอนและเป็นระบบเหมือนกับเด็กที่เรียนอยู่ในโรงเรียน แต่เด็กเหล่าน้ันก็มีความเข้าใจ
เก่ียวกับตัวเลขที่จะต้องใช้ในชีวิตประจําวันในแบบฉบับของเขา รู้จักใช้ตัวเลขในการเจรจาต่อรองหรือ
การบริหารความเสี่ยง เพ่ือให้เขาสามารถเอาตัวรอดจากการถูกคุกคามต่างๆ ได้ ซึ่งเด็กที่เรียนในระบบ
การศึกษาอาจยังไม่มีความเข้าใจในเรื่องน้ีดีเท่ากับเขา น่ันเป็นเพราะเด็กทั้งสองกลุ่มอยู่คนละบริบทเชิง
สังคมวัฒนธรรม 

    4. การเลียนแบบ (Imitation)  
     ไวก็อตสีกี้อธิบายว่า บทบาทของการเลียนแบบมีความสําคัญต่อการเรียนรู้และ

พัฒนาการ เช่น ถ้าเด็กกําลังเกิดอุปสรรคในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ครูจึงแก้ปัญหาให้เห็น
เป็นตัวอย่างบนกระดานดํา ในขณะนั้นเด็กอาจจะเลียนแบบวิธีการแก้ปัญหาของครู โดยสร้างความ
เข้าใจข้ึนภายในตนเอง แต่ถ้าครูให้แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่ยากขึ้น อันเป็นการขยายสิ่งที่เรียนรู้แล้วไปสู่
สิ่งที่เรียนรู้ใหม่ เด็กอาจจะยังไม่สามารถเข้าใจได้ในขณะนั้น ครูจึงจําเป็นต้องแก้ปัญหาโจทย์คณิตศาสตร์
ลักษณะน้ีหลายๆ ครั้ง เพ่ือให้เด็กค่อยๆ เลียนแบบวิธีการแก้ปัญหาอย่างค่อยเป็นค่อยไป 
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    5. การช้ีแนะหรือการช่วยเหลือ (Guidance or Assistance) 
     กา ร ช้ี แนะหรื อ ก า ร ช่ ว ย เ หลื อ  เ ป็ น ก า ร ร่ วมมื อท า ง สั ง ค ม  ( Social 

Collaborative) ที่สนับสนุนให้พัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจเกิดการเจริญงอกงาม ไวก็อตสก้ีจะเน้น
ไปที่การมีบุคคลที่มีความเชี่ยวชาญกว่าอาสาที่จะมีส่วนร่วมให้ความช่วยเหลือในสถานการณ์การเรียนรู้
โดยให้การดูแลเอาใจใส่และปรับปรุงผู้เรียนที่เร่ิมฝึกหัด การจัดเตรียมสิ่งที่จะช่วยสนับสนุนเพ่ือให้ผู้เรียน
เพ่ิมความรู้ความเข้าใจในการแก้ปัญหา ซึ่งไวก็อตสก้ีเปรียบเทียบว่าเป็น “น่ังร้าน (Scaffold)” ซึ่งใน
บริบทที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ หมายถึง “การเสริมต่อการเรียนรู้”   
  1.4 การเสริมต่อการเรียนรู้ 
   แนวทางที่ไวก็อตสก้ีเสนอไว้ และต่อมาบรูเนอร์ริเริ่มนํามาเผยแพร่ ขยายความ และมี
ช่ือเสียงเป็นอย่างมาก คือ การเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) ซึ่งอธิบายไว้ดังน้ี 
    การเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) หมายถึง บทบาทเชิงปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียน ที่ให้การช่วยเหลือด้วยวิธีการต่างๆ ตามสภาพปัญหาที่เผชิญอยู่ในขณะนั้น เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหานั้นด้วยตนเองได้ (Wood, Bruner & Ross, 1976: 98) โดยเป็นการจัดเตรียม
สิ่งที่เอ้ืออํานวย การให้การช่วยเหลือ แนะนํา สนับสนุน ขณะที่ผู้เรียนกําลังแก้ปัญหาหรือกําลังอยู่ใน
ระหว่างการเรียนรู้เรื่องใดเรื่องหน่ึง (ผู้เรียนกําลังอยู่ในพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ) ทําให้ผู้เรียนต้องสร้าง
ความรู้ความเข้าใจเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน และปรับการสร้างความรู้ความเข้าใจภายใน
ตน (Internalization) ให้กลายเป็นความรู้ความเข้าใจใหม่ภายในตนเอง ซึ่งจะส่งเสริมพัฒนาการของ
ผู้เรียน ให้ก้าวไปสู่ขั้นหรือระดับพัฒนาการที่สูงขึ้นไป (Raymond & European, 2000) ซึ่งทําให้ผู้เรียน
สามารถกํากับตนเองในการเรียนรู้ และมีความเช่ือมั่นในตนเองในการเรียนรู้ที่เพ่ิมมากขึ้น 
    วูด บรูเนอร์ และโรส (Wood, Bruner & Ross, 1976) ได้เสนอวิธีการช่วยเสริมต่อ
การเรียนรู้ไว้ 6 ประการ คือ 

     1. การสร้างความสนใจ (Recruitment) กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจที่จะ
เรียนรู้ด้วยความสมัครใจ โดยผู้เรียนจะต้องอยู่ภายใต้ข้อกําหนดของงานหรือการเรียนรู้น้ัน 

     2. ลดระดับการเรียนรู้ที่ไร้หลักการ ระเบียบ หรือกฎเกณฑ์ (Reduction in 
degree of freedom) เพราะจะทําให้ยากต่อการจัดการหรือการให้ความช่วยเหลือ ดังน้ัน ผู้สอน
จะต้องสะท้อนผลการเรียนรู้ (Feedback) เป็นระยะๆ สม่ําเสมอ ต่อเน่ืองกัน เพ่ือให้ผู้เรียนนําผลไปใช้
เพ่ือเพ่ิมระดับการเรียนรู้ในแต่ละข้ันได้อย่างถูกต้อง 

     3. รักษาทิศทางการเรียนรู้ (Direction maintenance) ผู้สอนต้องดูแลกวดขัน
ผู้เรียนเป็นพิเศษเพ่ือให้เรียนรู้ที่จะมุ่งไปสู่จุดมุ่งหมายต้ังไว้ 

     4. กําหนดลักษณะสําคัญที่ควรพิจารณาของสิ่งที่จะเรียนรู้ให้เด่นชัด (Marking 
critical features) เช่น ผู้สอนเมื่ออธิบายเน้ือหาสาระบางอย่างที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ก็ควร
เน้นเสียงเป็นพิเศษ หรือหากผู้เรียนเกิดความขัดแย้งในการทําความเข้าใจสิ่งที่เรียนรู้ ผู้สอนควรแปล
ความหมายของเรื่องที่กําลังเรียนรู้น้ันๆ เสียใหม่ ด้วยภาษาที่ให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายๆ และถูกต้องตรงกัน 

     5. ควบคุมความคับข้องใจของผู้เรียน (Frustration control) รับรู้ต่ออารมณ์
ของผู้เรียนที่แสดงออกมา เช่น ผู้สอนต้องยอมรับความรู้สึกของผู้เรียนกรณีที่เขาเกิดความไม่เข้าใจสิ่งที่
กําลังเรียนรู้ ไม่ควรเพิกเฉยหรือปล่อยให้ผู้เรียนมีความรู้สึกที่ค้างคาใจ เพราะจะทําให้ผู้เรียนมีความคับ
ข้องใจเพ่ิมมากขึ้น 
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     6. ควรมีการสาธิต (Demonstration) หรือมีแบบอย่างให้กับผู้เรียนในการ
แก้ปัญหาการเรียนรู้  

    การให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียนในการเรียนรู้เพ่ือนําไปสู่พัฒนาการความคิดความ
เข้าใจ นอกจากความเข้าใจกลวิธีในการเสริมต่อการเรียนรู้แล้ว ยังต้องคํานึงถึงปัจจัยหลายประการท่ี
ส่งผลต่อวิธีการเสริมต่อการเรียนรู้ ตัวอย่างเช่น เด็กชายมานะอายุห้าขวบ เรียนอยู่ช้ันอนุบาล 3 ไม่
สามารถน่ังน่ิงแล้วฟังอย่างสงบ ขณะน่ังฟังการเล่าเรื่องได้ ครูจึงต้องพยายามจัดเตรียมการช่วยเหลือ
ต่างๆ เพ่ือช่วยให้มานะรวมความสนใจไปยังเรื่องที่ครูเล่าให้ได้ ครูจึงเรียกมานะมาน่ังใกล้และใช้มือโอบ
ไหล่ ซึ่งเป็นสัญญาณที่ไม่ใช้คําพูด (Nonverbal) แต่ทั้งๆ ที่ใช้ความพยายามเช่นน้ี มานะก็ยังด้ินไปมา
และมองไปรอบๆ ห้อง ในวันต่อมา มานะกําลังเล่นกับกลุ่มเพ่ือนๆ ปิติซึ่งเป็นรุ่นพ่ีอายุเจ็ดขวบเรียนอยู่
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 น่ังลงบนเก้าอ้ีและอ่านหนังสือเช่นเดียวกันกับครู สักครู่มานะกับเด็กคนอ่ืนๆ ก็
แสดงบทบาทสมมติว่าตนเองเป็นนักเรียน และฟังปิติเล่าเร่ือง มานะน่ังลงและฟังอย่างต้ังใจอยู่ราวๆ  
สี่ถึงห้านาที จากน้ันก็ไปเล่นอย่างอ่ืน พฤติกรรมของมานะที่น่ังฟังปิติเล่าเร่ือง เป็นพฤติกรรมที่ครูมีความ
ปรารถนาอยากจะให้พฤติกรรมน้ีเกิดขึ้น คือ ความต้ังใจ ซึ่งพฤติกรรมความต้ังใจน้ีจะอยู่ในพ้ืนที่รอยต่อ
พัฒนาการ อันเป็นพฤติกรรมที่มานะกําลังฝึกหัด และเป็นสิ่งที่มานะจําเป็นต้องได้รับความช่วยเหลือจาก
ผู้อ่ืนเป็นพิเศษ จากตัวอย่าง มานะสามารถมีความต้ังใจได้จากการเล่นและจากการช่วยเหลือของกลุ่ม
เพ่ือน เพ่ือนทําให้มานะสามารถเกิดการเรียนรู้ในพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการของเขาได้ แต่เมื่ออยู่กับครูเขา
กลับไม่สามารถทําเช่นน้ันได้ แสดงให้เห็นว่าบริบททางสังคมวัฒนธรรมเมื่อมานะอยู่กับเพ่ือน และมานะ
อยู่กับครูไม่เหมือนกัน ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ในพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการของมานะ  

  1.5 ข้อเสนอแนะในการเสริมต่อการเรียนรู้  
   มีข้อเสนอแนะหลายประการเพ่ือให้การเสริมต่อการเรียนรู้ประสบความสําเร็จ สรุปได้ดังน้ี 
    1. ควรคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน 
     พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการแสดงให้เห็นถึงขีดจํากัดของพัฒนาการของเด็ก ณ 

ช่วงเวลาใดเวลาหน่ึง เราไม่สามารถสอนเด็กๆ ได้ตลอดเวลา หรือเราไม่สามารถสอนทักษะหรือ
พฤติกรรมให้แก่เด็กๆ เกินกว่า พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการของพวกเขาได้ เช่น เราไม่อาจจะสอนให้เด็ก
ทารก ยืนด้วยมือบนคานทรงตัว (Balance Beam) ได้ เพราะว่าทักษะน้ันอยู่ห่างไกลจากระดับ
พัฒนาการที่แท้จริงของเขามาก ถ้าทักษะนั้นอยู่ภายนอกพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ ไวก็อตสก้ีได้บันทึกไว้
ว่า โดยทั่วไปเด็กๆ จะเพิกเฉย ไม่เอาใจใส่ หรือใช้ทักษะ กลวิธี รวมท้ังใช้ข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง ดังน้ัน ในแต่
ละคร้ังที่จัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ควรจะมีการต้ังจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับศักยภาพ
ของผู้เรียน และสามารถคาดการณ์ได้ว่าเมื่อผู้เรียนได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้ จะมีความเจริญงอกงาม
ทางสติปัญญาใหม่ๆ อย่างไรที่จะเกิดขึ้นกับเขาบ้าง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถก้าวขึ้นไปสู่ขีดสูงสุดตาม
พัฒนาการที่เขาสามารถจะเป็นไปได้ 

    2. การให้ความช่วยเหลือควรมีความเหมาะสม 
     การช่วยเหลือผู้เรียนที่มากเกินไปอาจส่งผลทําให้ผู้เรียนลดระดับความพยายาม

ที่จะบรรลุเป้าหมายในการเรียนรู้และลดระดับการเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง (Self-directed Learning) 
ลง การเรียนรู้ด้วยการนําตนเองเป็นการที่ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยการ
วางเป้าหมาย กําหนดแผนการเรียนและแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ สร้างกลวิธีในการเรียนรู้ และ
ประเมินสัมฤทธิผลทางการเรียนด้วยตนเอง แต่ถ้าช่วยเหลือผู้เรียนน้อยเกินไปอาจทําให้ผู้เรียนไม่มี
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ความสามารถเพียงพอที่จะประสบความเร็จในการเรียนรู้ นําไปสู่ความวิตกกังวล ความคับข้องใจ และใน
ที่สุดก็จะสูญเสียแรงจูงใจในการเรียนรู้  

     สิ่งสําคัญของการจัดการเสริมต่อการเรียนรู้ คือ การช่วยเหลือผู้เรียนต้องมี
เป้าหมายให้ผู้เรียนสามารถช่วยเหลือตนเองได้ เมื่อความสามารถของผู้เรียนมีเพ่ิมมากขึ้น ไม่ใช่ต้องคอย
ช่วยเหลือหรือต้องช่วยพยุงผู้เรียนตลอด เพราะในที่สุดผู้เรียนต้องสามารถทํางานให้เสร็จสมบูรณ์หรือมี
ความรอบรู้ในสิ่งต่างๆ ได้ด้วยตัวของตัวเอง น่ันคือ เมื่อความรู้ความสามารถของผู้เรียนมีเพ่ิมมากขึ้น 
ผู้สอนจะต้องค่อยๆ ลดการให้ความช่วยเหลือลงทีละน้อย ดังน้ัน เมื่อใช้กลวิธีเสริมต่อการเรียนรู้ ผู้สอน
ควรตระหนักว่าเป้าหมายที่แท้จริงก็เพ่ือให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนรู้และสามารถกํากับตนเอง (Self-
Regulating) ในการเรียนรู้และการแก้ปัญหาด้วยตนเองได้ในที่สุด 

    3. กิจกรรมและงานที่จัดเตรียมไว้ต้องท้าทายผู้เรียน 
     กิจกรรมหรืองานที่จัดเตรียมไว้ให้ผู้เรียน ต้องท้าท้าย จูงใจหรือทําให้ผู้เรียนมี

ความสนใจ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความสนุกสนานทํางานหรือกิจกรรมน้ัน แต่งานหรือกิจกรรมต้องไม่ยากหรือ
ซับซ้อนมากเกินไปกว่าศักยภาพของผู้เรียนที่จะสามารถจัดการหรือทําให้ประสบความสําเร็จได้ 
(Bransford, Brown, & Cocking, 2000) ดังน้ัน ในงานที่ค่อนข้างยากจะต้องมีแบบอย่าง (Model) 
หรือมีการกําหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของแต่ละกิจกรรมการเรียนรู้ไว้อย่างชัดเจน เพ่ือให้ผู้เรียน
ทํางานหรือกิจกรรมที่มอบหมายได้อย่างถูกต้อง 

    4. ลําดับข้ันตอนและทิศทางมีความถูกต้องและชัดเจน 
     ต้องจัดลําดับขั้นตอนในการให้ความช่วยเหลือเด็กที่ถูกต้อง โดยมุ่งเน้นไปที่การ

บรรลุผลตามเป้าหมายท่ีต้ังไว้เป็นหลัก การเรียนการสอนต้องมีทิศทางที่ชัดเจนและลดความสับสนของ
ผู้เรียน โดยผู้สอนต้องคาดการณ์ล่วงหน้าได้ว่าจะมีปัญหาอะไรที่ผู้เรียนจะเผชิญบ้าง และจะพัฒนาการ
สอนไปทีละขั้นๆ ได้อย่างไร จึงจะสามารถอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจได้ เมื่อเขาต้องพบกับสถานการณ์ที่
คาดการณ์ไว้น้ัน 

    5. วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ชัดเจน 
     การกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ต้องชัดเจน เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจว่าทําไมต้อง

ทํางานหรือกิจกรรมการเรียนรู้น้ัน และทําไมสิ่งที่เรียนรู้จึงมีความสําคัญ ผู้สอนต้องสามารถช้ีให้เห็น
นับต้ังแต่เริ่มต้นกิจกรรมการเรียนรู้ว่า ความแตกต่างระหว่างสิ่งที่ผู้เรียนกําลังทําหรือเรียนรู้ กับวิธีการ
แก้ปัญหาหรือการกระทําที่เป็นมาตรฐานหรือที่พึงประสงค์น้ันเป็นเช่นไร รวมท้ังมีการอธิบายให้ผู้เรียน
เข้าใจถึงมาตรฐานความเป็นเลิศในการเรียนรู้ที่ต้ังไว้ด้วย 

    6. เน้ือหาสาระเหมาะสมกับผู้เรียน 
     ผู้สอนต้องตรวจสอบเนื้อหาท่ีจะให้เด็กเรียนรู้ เพ่ือกําหนดขอบเขตและปรับปรุง

บทเรียนให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน ขจัดอุปสรรคต่างๆ ที่จะเกิดขึ้น ลดความไม่แน่นอน ความงุนงง
สงสัย และความไม่พึงพอใจในเน้ือหาสาระของผู้เรียน เพ่ือทําให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงสุด 

    7. มีแหล่งเรียนรู้ที่สะดวกและหลากหลาย 
     ผู้สอนต้องช้ีแจงให้ผู้เรียนได้รู้เก่ียวกับแหล่งการเรียนรู้ที่มีคุณค่า ที่จะช่วยลด

ความสับสน ความคับข้องใจ ลดความเสี่ยง และช่วยลดเวลาให้แก่ผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจที่จะ
ใช้ประโยชน์จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายและมีความสะดวกในการเรียนรู้ จะทําให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาไม่
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มากนักในการค้นหาทรัพยากรที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ แต่ได้ใช้เวลาส่วนใหญ่ในการเรียนรู้และค้นพบ
ความรู้ ผลลัพธ์จากการมีแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณค่าและหลากหลาย จึงทําให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ที่รวดเร็วมากขึ้น 

    8. ดูแลเอาใจใส่ผู้เรียน 
     ผู้สอนต้องดูแลเอาใจใส่ผู้เรียนให้ต้ังใจทํางานที่มอบหมาย ในการเรียนรู้แม้

ผู้เรียนสามารถตัดสินใจด้วยตนเองได้ว่าจะเรียนรู้ไปในทิศทางไหนหรือมีสิ่งใดที่จะต้องเรียนรู้บ้าง แต่
ผู้เรียนไม่สามารถที่จะออกนอกลู่นอกทางได้ เพราะจะต้องทํางานที่ได้กําหนดไว้แล้ว  

    9. ส่งเสริมให้มีการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจ  
     ในบริบทของการเสริมต่อการเรียนรู้ในห้องเรียน กิจกรรมการเรียนการสอนที่

ผู้สอนจัดให้ผู้เรียน จะยากเกินกว่าระดับพัฒนาการทางสติปัญญาที่แท้จริงของผู้เรียนสามารถแก้ปัญหา
ให้สําเร็จลงได้ตามลําพัง และต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนจึงจะแก้ปัญหาได้ ดังน้ัน ครูอาจจะจัดให้มีการ
เรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจ (Cooperative Learning) โดยจัดบรรยากาศและสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
ให้นักเรียนได้มีการช่วยเหลือกันในการทํางานหรือการแก้ปัญหาเป็นกลุ่มย่อย (Small Group) โดยครู
ยังคงมีส่วนในการดูแลเอาใจใส่ ให้ความช่วยเหลือผู้เรียน  

    10. ควรประเมินผู้เรียนแบบพลวัตร 
     การประเมินแบบพลวัตร (Dynamic Assessment) เกิดข้ึนมาจากข้อจํากัดของ

การประเมินแบบเดิมที่ไม่มีความยืดหยุ่น ไวก็อตสก้ีมีความคิดเห็นว่า การประเมินแบบเดิมไม่สามารถทํา
ให้ทราบพัฒนาการที่แท้จริงของผู้เรียน และไม่สามารถนําข้อมูลไปใช้ในการส่งเสริมพัฒนาการของ
ผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ เพราะวิธีการแบบเดิมมุ่งเน้นการวัดความสามารถของผู้เรียนที่ผ่านมาแล้วหรือ
เกิดขึ้นแล้ว ไม่ได้ประเมินพัฒนาการที่กําลังเกิดขึ้นในปัจจุบัน หรือพัฒนาการที่จะเกิดขึ้นในอนาคตซึ่ง
ต่อเน่ืองจากที่เป็นอยู่ การประเมินแบบพลวัตรจะประเมินพัฒนาการที่เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเน่ือง หลังจากที่
ได้เรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ทําให้ทราบความแตกต่างด้าน
ความสามารถ หรือพัฒนาการที่เกิดข้ึนจากการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้สอน และนําไปใช้ในการกําหนดหรือปรับเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนการสอน รวมท้ังงานจากการเรียนใน
บริบทต่างๆ เพ่ือทําให้กระบวนการเรียนการสอนสามารถพัฒนาผู้เรียนได้อย่างสูงสุด  

     การประเมินแบบพลวัตรจะประเมินผลรอบด้าน มีเกณฑ์การประเมินและมีการ
สะท้อนผลการเรียนรู้ที่ชัดเจน โดยจะต้องประเมินว่าผู้ได้เรียนรู้อะไรและสามารถทําอะไรได้บ้าง รวมท้ัง 
ประเมินด้วยว่าผู้เรียนสามารถทําอะไรได้ในระดับการช่วยเหลือที่แตกต่างกันด้วย ซึ่งผู้สอนจะต้องบันทึก
ด้วยว่าผู้เรียนได้นําการช่วยเหลือของผู้สอนไปใช้อย่างไร และเด็กใช้การช่วยเหลืออะไรเป็นส่วนมาก การ
ประเมินผลแบบพลวัตรมีความสําคัญต่อการส่งเสริมศักยภาพให้ดีขึ้นเรื่อยๆ รวมทั้งเป็นการขยายไปสู่
การประเมินผลผู้เรียนตามสภาพจริง ดังน้ัน การนําความรู้ความเข้าใจพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการไปใช้ใน
การประเมินผล ไม่เพียงแต่จะทําให้การประมาณการณ์ความรู้ความสามารถของผู้เรียนมีความชัดเจน
เพ่ิมมากขึ้น แต่ยังเป็นวิธีการประเมินที่มีความยืดหยุ่นสําหรับผู้เรียนด้วย  
     แนวคิดเรื่องพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal Development) 
ของไวก็อตสก้ี นําไปใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมากมาย ทําให้นักจิตวิทยาหรือนัก
การศึกษามีความเข้าใจและสามารถวิเคราะห์เก่ียวกับพัฒนาการความคิดความเข้าใจของเด็กได้อย่าง
ครบถ้วน การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการจะเกิดขึ้นได้ต้องอาศัยเคร่ืองมือหรือสื่อกลาง เช่น 
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ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม ภาษา วัฒนธรรม วิธีการเรียนรู้ การช้ีแนะและให้ความช่วยเหลือ เป็นต้น จึงทําให้
เกิดการขยายแนวคิดไปสู่การคิดกลวิธีเสริมต่อการเรียนรู้ 
     การเสริมต่อการเรียนรู้สามารถทําได้หลายประการ เช่น การให้แบบอย่าง การ
ให้ข้อเสนอแนะ การสะท้อนผลการเรียนรู้ การตรวจสอบความรู้ของผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนเล่าสิ่งที่ได้
เรียนรู้ การลดความซับซ้อนในงานหรือกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนมีความง่ายต่อการทําความเข้าใจ 
และอื่นๆ ซึ่งการเสริมต่อการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพได้ ต้องมาจากพ้ืนฐานความเข้าใจเรื่องพ้ืนที่รอยต่อ
พัฒนาการเป็นสําคัญ นับต้ังแต่ระดับพัฒนาการที่แท้จริงของผู้เรียนอันเป็นจุดเร่ิมต้นในการเรียนรู้ ไป
จนกระท่ังถึงพัฒนาการในระดับสูงสุดของผู้เรียนซึ่งเป็นพัฒนาการที่ผู้เรียนสามารถที่จะเป็นไปได้ จึงจะ
ทําให้ผู้สอนสามารถจัดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างถูกต้องและวางแผนการสอนได้เหมาะสมกับศักยภาพ
ของผู้เรียน 
      ไวก๊อตสกี (Vygotsky, 1979) ได้ยกตัวอย่างของการเรียนรู้ การสร้างความรู้ใน
ตัวเด็กจากสิ่งแวดล้อมภายนอก เช่น เรื่องของการช้ี การท่ีเด็กจะช้ีสิ่งต่าง ๆ ได้ จะเร่ิมต้นด้วยเด็กยกมือ
ขึ้นเพ่ือไปคว้าของตรงหน้า แต่ของนั้นอาจจะอยู่ไกลเกินไป น้ิวจึงกางอยู่กลางอากาศ ตรงนี้จะทําให้เห็น
ขั้นตอนคือเริ่มด้วยการเคลื่อนไหวมือของเด็ก เมื่อเด็กไม่สามารถคว้าของได้ ก็จะเปลี่ยนเป้าหมายซึ่งอาจ
เป็นคุณแม่ที่อยู่ข้างๆ คือ เปลี่ยนจากวัตถุมาหาบุคคล โดยมือก็ยังช้ีไปยังสิ่งของที่ตนต้องการ เหตุการณ์
น้ีจะช่วยสอนเด็กให้เข้าใจว่าการเอ้ือมมือไปคว้าของหรือช้ีไปที่ของ จะเป็นการบอกความต้องการว่า
ต้องการของช้ินน้ี เด็กได้เรียนรู้จากการกระทําก่อน คือ เมื่อเขากางมือหรือช้ีมือขึ้นไปเพ่ือจะคว้าของ 
หลังจากน้ันคุณแม่หรือสิ่งแวดล้อมภายนอกก็จะเสริมสร้างให้เด็กเรียนรู้ว่าการช้ีหรือกางน้ิวไปที่วัตถุ คือ 
การช้ี สัญลักษณ์ต่าง ๆ เช่นน้ี จะมีความหมายเมื่อเด็กคนน้ันหรือ ผู้เรียนกับสิ่งแวดล้อม พ่อแม่ คนเลี้ยง
มีความเข้าใจตรงกัน ผู้ใหญ่เข้าใจความต้องการของเด็ก เข้าใจสัญลักษณ์ของนิ้วที่กางออกว่าน่ีคือการช้ี
และสนองตอบ เช่นน้ีก็จะทําให้เด็กรู้จักการช้ี เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองนั่นเอง แต่ทฤษฎีของ วีกอตสกี 
ก็ถูกนักการศึกษาท่านหน่ึงวิพากษ์วิจารณ์ว่า การเรียนรู้ภายในตัวเด็กเอง เกิดขึ้นก่อนที่จะได้สัมผัสกับ
สังคม สิ่งแวดล้อม และวัฒนธรรม 

     สรุปทฤษฎีของวัฒนธรรมและสังคมของ เลฟ ไวก๊อตสกี (Lev Vygotsky, 
1979) ให้ความสําคัญกับวัฒนธรรมและสังคมมาก ทฤษฎีน้ีกล่าวว่า สังคมและวัฒนธรรมเป็นส่วนหน่ึงที่
จะส่งเสริมความฉลาดและกระบวนการเรียนรู้ในพัฒนาการของเด็ก ไวก๊อตสกี เช่ือว่า ตัวเรามีปฏิกิริยามี
สื่อสัมพันธ์กับสังคมและวัฒนธรรม ซึ่งจะทําให้เราเป็นมนุษย์ที่มีความฉลาดและแตกต่างจากสัตว์ ไวก๊อต
สกี ได้กล่าวว่า มนุษย์ได้รับอิทธิพลจากสิ่งแวดล้อมต้ังแต่แรกเกิด ซึ่งนอกจากสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ
แล้ว ยังมีสิ่งแวดล้อมทางสังคม คือวัฒนธรรมที่สังคมสร้างขึ้น ดังน้ัน สถาบันสังคมต่างๆ เริ่มต้ังแต่
สถาบันครอบครัวจะมีอิทธิพลต่อพัฒนาการทางเชาว์ปัญญาของแต่ละบุคคลเด็กเรียนรู้สัญลักษณ์ต่าง ๆ 
และคําพูดเป็นคร้ังแรกจากสังคม ซึ่งความฉลาดความสามารถ ในการสื่อสารด้านภาษาน่ีเองเป็นพ้ืนฐาน
ที่ทําให้เด็กแตกต่างจากสัตว์ นอกจากน้ันภาษายังเป็นเคร่ืองมือสําคัญของการคิดและพัฒนาเชาว์ปัญญา
ขั้นสูง พัฒนาการทางภาษาและทางความคิดของเด็กเร่ิมด้วยการพัฒนาที่แยกจากกัน แต่เมื่ออายุมากขึ้น
พัฒนาการทั้งสองด้านจะเป็นไปร่วมกัน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการนําทฤษฎีพหุปัญญามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ผลการวิจัย ในการจัดการเรียนการสอน ทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น มีประสิทธิภาพ
มากข้ึน ช่วยให้ค้นพบศักยภาพของนักเรียน ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้เก่ียวข้องกับกระบวนการเรียนรู้ด้วย  
และยังช่วยให้เกิดการเรียนการสอนแบบยึดเด็กเป็นศูนย์กลาง แนวคิดทางพหุปัญญามีประโยชน์ที่สําคัญ
ต่อนักเรียน รวมถึงยังเป็นการกระตุ้นนักเรียนให้สนใจในการเรียน ส่วนการนําเกมมาใช้ในการสอน
คําศัพท์ภาษาอังกฤษนักเรียน ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธ์ิในการจําคําศัพท์สูงกว่าการใช้กิจกรรมปกติ 
ซึ่งการนําเกมมาใช้ในการเรียนการสอนอย่างต่อเน่ือง จะส่งผลต่อทัศนคติและคุณภาพทางการเรียน 
การสอนในทางบวก การใช้เกมการสอนคําศัพท์ทํา ให้บทเรียนน่าสนใจ และช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้สูงว่าการสอนด้วยวิธีปกติ นอกจากน้ีเกมการสอนคําศัพท์ยังทําให้นักเรียนมีความ
สนุกสนาน เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและยังส่งผลให้นักเรียนเข้าใจและจดจําคําศัพท์ได้ดี  

 จากการวิจัยในการนําทฤษฎีพหุปัญญามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนและการสอนโดยใช้
เกมการศึกษา จะเห็นได้ว่าการสอนทั้งสองแบบเป็นสิ่งที่มีประโยชน์ต่อผู้เรียนเป็นอย่างย่ิง ทั้งในด้านของ
การเข้าใจความแตกต่างระหว่างบุคคลและความสนุกสนานในการเรียนรู้ของนักเรียน ดังน้ันหากนํา
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนทั้งสองแบบมาปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอนของผู้เรียน ที่จะช่วย
ในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ได้ดีย่ิงขึ้น ในการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนน้ันผู้วิจัยได้นําแนวคิด
ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี (Vygotsky) เก่ียวกับพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal 
Development) และการเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) เป็นปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน  
ที่ให้การช่วยเหลือด้วยวิธีการต่างๆ ตามสภาพปัญหาที่เผชิญอยู่ในขณะน้ัน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ
แก้ปัญหานั้นด้วยตนเองได้ มาใช้ในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนทางด้านสังคม ที่ผู้เรียน
เป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยให้ความสําคัญกับบทบาทของสังคมต่อการพัฒนาทางปัญญาของ
ผู้เรียน  

 การวิจัยคร้ังน้ีมุ่งพัฒนารูปแบบเกมการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษและ
ส่งเสริมความพึงพอใจในการเรียนสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  ตามแนวคิดทฤษฎีพหุปัญญา ของ
โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ และ ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี โดยใช้ขั้นตอนการพัฒนาเกมการเรียนรู้ ดังน้ี 

  1. วินิจฉัยความต้องการ คือ การสํารวจสภาพปัญหา ความต้องการ และความจําเป็นของ
ผู้เรียน ทดสอบความสามารถด้านพหุปัญญาของนักเรียน 

  2. กําหนดจุดมุ่งหมาย คือ การกําหนดจุดมุ่งหมายที่ต้องการให้ชัดเจนหลังจากได้วินิจฉัย
ความต้องการของผู้เรียนแล้ว 

  3. คัดเลือกเน้ือหาสาระ คือ การเลือกเน้ือหาด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียน 
ให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย วัย ความสามารถของผู้เรียน โดยเน้ือหาต้องมีความเช่ือถือได้ และสําคัญต่อ
การเรียนรู้ 

  4. จัดเน้ือหาสาระด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษ คือ เน้ือหาสาระที่เลือกได้ ต้องจัดโดยคํานึงถึง
ความยากง่ายของเนื้อหา วุฒิภาวะ ความสามารถ และความสนใจของผู้เรียน 

  5. คัดเลือกประสบการณ์การเรียนรู้ คือ ผู้สอน ต้องคัดเลือกประสบการณ์การเรียนรู้ 
ให้สอดคล้องกับเน้ือหาวิชา และจุดมุ่งหมายของหลักสูตร  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



44 

  6. จัดประสบการณ์การเรียนรู้ คือ ประสบการณ์การเรียนรู้ควรจัดโดยคํานึงถึงเน้ือหา
สาระที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้ มีประสิทธิภาพตามความสามารถของเชาว์ปัญญาที่โดดเด่นแต่ละคน และจัดให้
นักเรียนได้มีพัฒนาการทางด้านสังคม ช่วยเหลือทั้งจากเพ่ือนในช้ันเรียนและจากครูผู้จัดประสบการณ์
ด้วยวิธีการต่างๆ ตามสภาพปัญหาที่เผชิญอยู่ในขณะน้ัน ส่งเสริมให้นักเรียนส้รางความรู้ด้วยตนเองทาง
กระบวนการทางด้านสังคม 

  7. กําหนดสิ่งที่จะประเมินและวิธีการประเมินผล คือ การตัดสินใจว่าจะต้องประเมินอะไร
เพ่ือตรวจสอบผลว่าบรรลุตามจุดมุ่งหมายที่กําหนดไว้หรือไม่ และกําหนดด้วยว่าจะใช้วิธีประเมินผล
อย่างไร ใช้เคร่ืองมืออะไรบ้าง  
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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนนิการวิจัย 
 

 ในการศึกษาค้นคว้าเรื่องการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  โดยการใช้เกมตามทฤษฎีพหุปัญญา ผู้วิจัยได้ดําเนินการตามข้ันตอน ดังน้ี 

  1. การกําหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3. การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
  4. วิธีการดําเนินการทดลองใช้เกม 
  5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การกําหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

 1. กลุ่มเป้าหมาย 
  กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1  ปี

การศึกษา 2560 โรงเรียนชุมชนบ้านประตูชัย  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด 
เขต 1  จํานวน  25  คน  

 2. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย  
ใช้เวลาทดลอง 3  สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบเรียน รวม 12 คาบ คาบเรียนละ 60 นาที 

 3. ตัวแปรที่วิจัย 
 ตัวแปรอิสระ คือ ความพึงพอใจในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษตามทฤษฎีพหุปัญญา 
 ตัวแปรตาม คือ การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

 ในการวิจัยคร้ังนี้ เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย มีดังน้ี 
  1. แบบประเมินความสามารถทางพหุปัญญา  
  2. เกมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  3. แบบทดสอบก่อนและหลังใช้เกมการจัดการเรียนรู้ 
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
  5. การสัมภาษณ์นักเรียนแบบกึ่งโครงสร้าง 
  6. การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
  7. แบบบันทึกหลังการใช้เกมการเรียนรู้ 
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การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 

 1. แบบประเมินความสามารถทางพหุปัญญา 
  ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างแบบประเมินความสามารถทางพหุปัญญาตามขั้นตอน ดังน้ี 
   1. ศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่ เ ก่ียวข้องกับความสามารถของพหุปัญญาและ

เครื่องมือวัดความสามารถทางพหุปัญญาของ โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบ
ประเมินความสามารถทางพหุปัญญาของนักเรียนในช้ันเรียน 

   2. นําแบบประเมินความสามารถทางพหุปัญญาที่ได้จากแบบประเมินสําเร็จรูป ตาม
แนวคิดทฤษฎีพหุปัญญาทั้ง 8 ด้าน จํานวน 64  ข้อ โดยคะแนนที่ได้จะแยกออกเป็นคะแนน
ความสามารถในแต่ละด้าน มาเรียบเรียง 

   3. นําแบบประเมินความสามารถทางพหุปัญญาให้ผู้เ ช่ียวชาญ ตรวจสอบความ
สอดคล้องและความเหมาะสมของแบบประเมินในการทดสอบพหุปัญญาของนักเรียน จํานวน 3  ท่าน 

   4. นําแบบประเมินความสามารถทางพหุปัญญา ที่ผ่านการตรวจจากผู้เช่ียวชาญแล้ว
มาปรับปรุงแก้ไขตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ โดยปรับปรุงการใช้ภาษาในการส่ือความหมายให้
ชัดเจน แล้วนําไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างพฤติกรรมความสามารถทางพหุปัญญากับ
จุดประสงค์ (IOC: Index of Item Objective Congruence) ซึ่งพบว่าแบบประเมินความสามารถทาง
พหุปัญญามีค่า IOC ระหว่าง 0.67 - 1.00 ซึ่งเป็นค่าแสดงหลักฐานความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่มีค่าสูง
สามารถนํามาเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 

   5. นําแบบประเมินความสามารถทางพหุปัญญาที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดสอบเชาว์
ปัญญาของนักเรียนแต่ละคนในช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือวัดความสามารถของนักเรียนที่โดดเด่นในแต่
ละด้าน ทั้ง 8  ด้าน 

 2. เกมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างแผนการพัฒนาเกมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามข้ันตอน ดังน้ี 
   1. ศึกษาแนวคิดทฤษฎี และหลักการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้จากเอกสารและ

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
   2. ศึกษาการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ และกําหนดเนื้อหา ของเกมการเรียนรู้ 

บทเรียนที่ใช้ในการจัดเกมการเรียนรู้จากหนังสือเรียน  Smile 4  ซึ่งในงานวิจัยน้ีมีเกมการเรียนรู้  3  
เร่ือง  ได้แก่ เร่ืองเก่ียวกับ Animals,  City and Space  และ Sports day 

   3. สร้างเกมการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ จํานวน 3 เกม แต่ละเกมประกอบไปด้วย
การวัดเชาว์ปัญญาที่โดดเด่นของนักเรียนในช้ันเรียน แบ่งออกเป็น 4 ประเภท โดยมีขั้นตอนในการ
ดําเนินการดังน้ี 

 3.1 ขั้นนํา เป็นการนําเข้าสู่การเล่นเกมโดยการร้องเพลง หรือ ดูภาพเกมและ
สนทนาซักถาม เพ่ือกระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจ และมีความพร้อมก่อนการเล่นเกม 

 3.2 ขั้นดําเนินการ แนะนําเกม กติกาข้อตกลงการเล่นเกม สาธิตวิธีการเล่นเกม
และเปิดโอกาสให้เด็กซักถามจนเข้าใจก่อนการเล่นเกม 

 3.3 ขั้นสรุป ร่วมกันสนทนาสรุปเน้ือหาและแสดงความรู้สึกต่อการเล่นเกม 
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   4. นําเกมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอให้ผู้เช่ียวชาญ เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้องเชิงเน้ือหา จํานวน 3 ท่าน  

   5. นําเกมที่นํามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ผ่านการตรวจจากผู้เช่ียวชาญมา
ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญ โดยปรับปรุงคําศัพท์ ในการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้  ให้
ชัดเจนมากขึ้น ซึ่งได้ค่าความสอดคล้อง หรือ ค่าความเที่ยงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) (IOC) 
0.67 - 1.00 ของความถูกต้องเชิงเน้ือหา โดยมีเกณฑ์กําหนดความคิดเห็นไว้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2559)  
ดังน้ี 

    +1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบน้ันวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    0   หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบน้ันวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    -1   หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบน้ันไม่วัดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
    แล้วนําคะแนนที่ได้แทนค่าในสูตร 

 
 
  IOC  =   

 
 
    เมื่อ IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

   ∑ R  แทน  คะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
   n  แทน  จํานวนผู้เช่ียวชาญ 

 
    ถ้าค่าดัชนี IOC ที่คํานวณได้มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 เน้ือหาของเกมน้ันเป็นตัวแทน

ลักษณะเฉพาะของกลุ่มพฤติกรรมน้ัน ค่าดัชนี IOC ของเน้ือหาใดน้อยกว่า 0.5 เน้ือหาของเกมน้ันก็ถูก
ตัดออกไป หรือนํามาปรับปรุงแก้ไขใหม่ให้ดีขึ้น (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงศ์, 2557) 

   6. นําเกมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้จากผู้เช่ียวชาญมาคํานวณหาค่า IOC แล้ว 
คัดเลือกเน้ือหาของเกมท่ีมีค่า IOC ระหว่าง 0.6 ถึง 1 มาทําการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เช่ียวชาญ 

   7. นําเกมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ (Pilot) กับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนชุมชนบ้านประตูชัย โดยปรับปรุงการจัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับเวลาและ
เน้ือหาของการทํากิจกรรมเกมการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ 

 
 
 
 
 
 
 

∑ R 
n 
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ตาราง 1  ค่าความเที่ยงตรง (Validity)  IOC ของเกมการจัดการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ  
  ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 
 

เนื้อหา เกม ความเห็นของผู้เชีย่วชาญ รวม IOC สรุปผล 1 2 3 
Animals 1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

City and Space 2 +1 0 +1 2 0.6 ใช้ได้ 
Sports day 3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

  
 3. แบบทดสอบก่อนและหลังใช้เกมการจัดการเรียนรู้ 

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ จํานวน  1  ชุด ชุดละ 20 
ข้อ เป็นแบบทดสอบเติมตัวอักษรภาษาอังกฤษ และแบบโยงคําศัพท์  

3.1 ศึกษาวิธีสร้างแบบทดสอบจากหนังสือดังต่อไปนี้ (อัจฉรา วงศ์โสธร, 2552) 
 1. แนวการสร้างข้อสอบวัดผลการเรียนรู้คําศัพท์  
 2. การทดสอบการประเมินผลการเรียนรู้คําศัพท์  
 3. การทดสอบการประเมินผลการเรียนรู้คําศัพท์  
 4. การพัฒนาข้อสอบการเรียนรู้คําศัพท์ให้เป็นมาตรฐาน  
3.2 นําคําศัพท์จากบทเรียนมาสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้คําศัพท์

ภาษาอังกฤษ จํานวน  1  ชุด ชุดละ 20 ขอ้ ซึ่งแต่ละชุดแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 
    ตอนท่ี 1 เป็นแบบทดสอบเก่ียวกับการสะกดคํา 
    ตอนท่ี 2 เป็นแบบทดสอบเก่ียวกับความหมายของคําศัพท์ 
       3.3 นําแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญทางการสอนภาษาอังกฤษ 3 ท่าน ตรวจ

แก้ไขเพ่ือตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาว่าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นมาน้ัน สอดคล้องกับเน้ือหาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ โดยมีเกณฑ์กําหนดความคิดเห็นไว้ (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2559)  ดังน้ี 

     +1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบน้ันวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
      0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
      -1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบน้ันไม่วัดจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
    แล้วนําคะแนนที่ได้แทนค่าในสูตร 

 
   IOC  =   

 
 
    เมื่อ  IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

   ∑ R  แทน  คะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
   n  แทน  จํานวนผู้เช่ียวชาญ 

∑ R 
n 
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    ถ้าค่าดัชนี IOC ที่คํานวณได้มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ข้อสอบน้ัน เป็นตัวแทน
ลักษณะเฉพาะของกลุ่มพฤติกรรมน้ัน ค่าดัชนี IOC ของข้อสอบใดน้อยกว่า 0.5 ข้อสอบน้ันก็ถูกตัด
ออกไป หรือนํามาปรับปรุงแก้ไขใหม่ให้ดีขึ้น (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงศ์. 2557) 

3.4 นําแบบทดสอบที่ได้จากผู้เช่ียวชาญมาคํานวณหาค่า IOC แล้ว คัดเลือกข้อสอบที่
มีค่า IOC ระหว่าง 0.6 ถึง 1 มาทําการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 

3.5  เกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้คําศัพท์ จํานวน  
20  ข้อ คือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน 

3.6 นําแบบทดสอบที่แก้ไขปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีที่  4 โรงเรียนชุมชนบ้านประตูชัย  เพ่ือหาค่าความยากง่าย และค่าอํานาจจําแนกของข้อสอบ 

3.7 นําแบบทดสอบที่ได้มาหาค่าความยากง่าย และค่าอํานาจจําแนกของ 
แบบทดสอบตามเกณฑ์ของ บราว (Brown, 1996) ตามเกณฑ์ของบราว ค่าความยากง่าย (IF)  
ที่เหมาะสมควรจะอยู่ในช่วง .30 - .70 ถ้าเป็น .50 จะเป็นค่าที่ดีที่สุด หรือกล่าวอีกนัยหน่ึง ถ้าค่า IF สูง
หรือเข้าใกล้ 1 แสดงว่าข้อสอบน้ันง่าย แต่ถ้าค่า IF ตํ่า หรือเข้าใกล้ 0 แสดงว่าข้อสอบน้ันยาก ส่วนค่า
อํานาจจําแนก (ID) ที่เหมาะสมควรจะมีค่ามากกว่า .30 แต่ถ้าค่า ID ตํ่า หรือเป็น 0 แสดงว่าการจําแนก
เด็กเก่งและเด็กอ่อนไม่ดี 

    จากตาราง  7 (ภาคผนวก ค) พบว่า ค่าความยากง่าย (IF) ของข้อสอบ อยู่ในช่วง 
0.43-0.91 ส่วนค่าอํานาจจําแนกอยู่ในช่วง 0.14 - 0.75 ตามเกณฑ์ของบราว ค่าความยากง่าย (IF)  
ที่เหมาะสมควรจะอยู่ในช่วง .30 - .70 ถ้าเป็น .50 จะเป็นค่าที่ดีที่สุด หรือกล่าวอีกนัยหน่ึง ถ้าค่า IF สูง
หรือเข้าใกล้ 1 แสดงว่าข้อสอบนั้นง่าย แต่ถ้าค่า IF ตํ่า หรือเข้าใกล้ 0 แสดงว่าข้อสอบนั้นยาก ส่วนค่า
อํานาจจําแนก (ID) ที่เหมาะสมควรจะมีค่ามากกว่า .30 แต่ถ้าค่า ID ตํ่า หรือเป็น 0 แสดงว่าการจําแนก
เด็กเก่งและเด็กอ่อนไม่ดี 

3.8  นําแบบทดสอบที่ได้มาหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability)  สําหรับการหาค่าความ
เช่ือมั่นแบบคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson.1937) โดยใช้สูตร KR-20 เป็นการทดสอบว่า
แบบทดสอบแต่ละข้อมีความสัมพันธ์กับข้ออ่ืนๆ ในฉบับเดียวกันหรือไม่ และมีความสัมพันธ์กับ
แบบทดสอบทั้งฉบับอย่างไร  โดยกําหนดให้ข้อที่ตอบถูกมีค่าเท่ากับ 1 และตอบผิดมีค่าเท่ากับ 0  และ
นําแบบทดสอบหาค่าสถิติ   t-test for Dependent Sample 

 สูตรการหาค่าความคงที่ภายใน  KR-20 
 

rt   =










  2tS
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    เมื่อ 
      rt  คือ  สมัประสทิธ์ิของความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
      n    คือ  จํานวนข้อของแบบทดสอบ   
      p    คือ  สัดส่วนของผู้เรียนที่ทําข้อสอบข้อน้ันถูกกับผู้เรียนทัง้หมด 
      q    คือ  สัดส่วนของผู้เรียนที่ทําข้อสอบข้อน้ันผิดกับผู้เรียนทัง้หมด 
      2

tS    คือ  ความแปรปรวนของคะแนนสอบทั้งฉบับ 
      N    คือ  จํานวนผู้เรียน 
 
     จากข้อมูลที่คํานวณ เมื่อนําไปคํานวณหาค่าความแปรปรวน และค่าความเช่ือมั่นจะได้
ค่าดังน้ี 
 
    2

tS    =   
25)*(25

60)*(6025(215)  

    2
tS    =    2.84 

    rt     =   






  2.84

0.581
120

20  

    rt     =   0.80*1.05  
    rt     =   0.84 
  
  ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของข้อสอบ จากค่าที่ได้คือ 0.84 หมายถึง แบบทดสอบชุดน้ี
มีความเช่ือมั่นอยู่ในเกณฑ์มาตรฐาน เน่ืองจากค่าความเช่ือมั่นที่คํานวณได้มีค่าเข้าใกล้  1 แสดงว่ามี
ความเช่ือมั่นสูงมาก ทั้งน้ีแบบทดสอบที่ดีควรมีค่าความเช่ือมั่นระหว่าง  0.6 ถึง 1.0   
 
ตาราง 2  การหาค่าความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ หรือ คา่ IOC ของ 
 แบบทดสอบคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 
 

วัตถุประสงค ์ ข้อ ความเห็นของผู้เชีย่วชาญ รวม IOC สรุปผล 1 2 3 
เพ่ือพัฒนาเกมการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 ตามแนว
ทฤษฎีพหุปัญญา 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
2 +1 0 +1 2 0.6 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 0 2 0.6 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
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ตาราง 2  (ต่อ) 
 

วัตถุประสงค ์ ข้อ ความเห็นของผู้เชีย่วชาญ รวม IOC สรุปผล 1 2 3 
 9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

10 0 +1 +1 2 0.6 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
13 +1 0 +1 2 0.6 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
17 0 +1 +1 2 0.6 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้เกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนคําศัพท์ 

เป็นแบบประเมินค่า (Rating Scales) ตามเกณฑ์การของลิเกอร์ท (Likert) Allen, & Seaman (2007) 
ลักษณะแบบสอบถามเก่ียวกับความพอใจ หรือไม่พอใจของนักเรียนที่มี่ต่อเกมที่เล่น โดยกําหนดความ
คิดเห็น 5 ระดับ คือ พอใจมากที่สุด พอใจมาก พอใจปานกลาง พอใจน้อย พอใจน้อยที่สุด โดยกําหนด
เกณฑ์การใช้คะแนนดังต่อไปน้ี   

5 คะแนน  หมายถึง  มากที่สุด 
4 คะแนน  หมายถึง  มาก 
3 คะแนน  หมายถึง  ปานกลาง 
2 คะแนน  หมายถึง  น้อย 
1 คะแนน  หมายถึง  น้อยที่สุด 

  ในการพิจารณาว่านักเรียนมีความพึงพอใจเกี่ยวกับการเล่นเกมอยู่ในระดับใดจะพิจารณา
จากค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการแสดงความคิดเห็นของนักเรียน โดยใช้เกณฑ์ ดังน้ี 

4.50  -  5.00   =  มากที่สุด 
3.50  -  4.49   =  มาก 
2.50  -  3.49   =  ปานกลาง 
1.50  -  2.49   =  น้อย 
1.00  -  1.49   =  น้อยที่สุด 
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 5. การสัมภาษณ์นักเรียน 
  แบบสัมภาษณ์นักเรียนเป็นแบบกึ่งโครงสร้าง การสัมภาษณ์เป็นแบบคําถามนําซึ่งจะ

สัมภาษณ์นักเรียนหลังจากการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ เป็นการสัมภาษณ์ความรู้สึกของตัวนักเรียนเอง
และความรู้สึกที่มีต่อเพ่ือนๆในช้ันเรียน 

 6. การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
  เป็นการสังเกตที่ผู้วิจัยสังเกตนักเรียนก่อนเล่นเกม ขณะเล่นเกมการเรียนรู้และหลังจากจบ

การจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้บันทึกลงในแบบบันทึกการสังเกตพฤตติกรรมของนักเรียน 
 7. แบบบันทึกหลังการใช้เกมการเรียนรู้ 
  ผู้วิจัยได้ทําการบันทึกหลังจากการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ โดย

บันทึกแบ่งออกเป็นสามด้าน คือ ด้านความรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้านพฤติกรรม (ทั้งตัวนักเรียนเอง
และต่อเพ่ือนในช้ันเรียน) และ ด้านความสนใจในการร่วมกิจกรรมในช้ันเรียน 

 
วิธีดําเนินการทดลองใช้เกม 
 

 1. วิธีดําเนินการทดลองใช้เกม 
  การทดลองใช้เกมการจัดการเรียนรู้ในคร้ังน้ี ดําเนินการในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2560 เป็นเวลา 3  สัปดาห์ สัปดาห์ละ  4  คาบ คาบเรียนละ  60 นาที รวม 12 คาบ โดยมีแผนการ
ทดลองใช้ดังน้ี 

   1. ผู้วิจัยทําความเข้าใจเก่ียวกับวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   2. ก่อนการทดลองใช้ ผู้ วิจัยทําการสังเกตความสามารถทางพหุปัญญาของ

กลุ่มเป้าหมาย โดยใช้แบบประเมินความสามารถทางพหุปัญญา 
   3. ดําเนินการทดลองใช้ โดยผู้วิจัยดําเนินการตามแผนการพัฒนาเกมการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ดังตาราง 3 
 

ตาราง 3 แสดงเวลาที่ใช้ในการดําเนินการทดลองใช้เกม 
 
สัปดาห์ที ่ หน่วยเรื่อง วัน ชื่อของเกมการเรียนรู ้ พหุปัญญา 

1 Animals จันทร์ เกมใบ้ทายคําศัพท์ การใช้กล้ามเน้ือ/ 
การเคลื่อนไหว 

สิ่งที่ฉันชอบ การเข้าใจตนเอง 
ตามล่าหามิตร การเข้ากับผู้อ่ืน 
ฉันรู้จักเธอ การเข้าใจในธรรมชาติ 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 
สัปดาห์ที ่ หน่วยเรื่อง วัน ชื่อของเกมการเรียนรู ้ พหุปัญญา 

2 City and Space จันทร์ ถึงเส้นชัย ให้พร้อมเพรียง การใช้กล้ามเน้ือ/ 
การเคลื่อนไหว 

หากฉันได้อยู่ที่น่ัน การเข้าใจตนเอง 
นักสืบ การเข้ากับผู้อ่ืน 

หากฉันเป็นวิหกเหินฟ้า การเข้าใจในธรรมชาติ 
3 Sports Day จันทร์ ลองเล่นดูสิ การใช้กล้ามเน้ือ/ 

การเคลื่อนไหว 
ฉันคิดว่า ฉันสามารถเล่น

กีฬาได้ 
การเข้าใจตนเอง 

เรียกแล้วโยน โดนครบวง การเข้ากับผู้อ่ืน 
เล่าความแตกต่าง การเข้าใจในธรรมชาติ 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 1. แบบแผนการทดลองใช้เกมการจัดการเรียนรู้ 
  แบบแผนในการทดลองการวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research)

ใช้การทดลองแบบ One-Group Posttest Only Design 
 2. การดําเนินการทดลอง 

  2.1 กําหนดกลุ่มเป้าหมายและจัดปฐมนิเทศช้ีแจงนักเรียนเก่ียวกับวิธีการจัดเกมการเรียนรู้ 
จุดประสงค์ในการเล่นเกมการเรียนรู้ และเกณฑ์การประเมินผลการเรียน 
  2.2 การทดสอบนักเรียนก่อนจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้กลุ่มทดลองโดยใช้แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและหาคุณภาพแล้ว 
  2.3 ดําเนินการจัดเกมการเรียนรู้กลุ่มทดลองโดยผู้วิจัย ตามแผนการจัดเกมการเรียนรู้ 
โดยใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา ที่ได้ปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพจํานวน 3 เกม 
ที่ประกอบไปด้วยพหุปัญญาที่ได้จากวัดเชาว์ปัญญาของนักเรียนในช้ันเรียน ทั้ง 4 ด้าน เป็นเวลา 3 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ  4  คาบ คาบเรียนละ  60 นาที  
  2.4 นักเรียนกลุ่มเป้าหมายจดบันทึกลงในสมุดบันทึกของนักเรียนที่ครูแจกและทํากิจกรรม
เกมการเรียนรู้ในทุกเกมที่จัดกิจกรรมและส่งสมุดจดบันทึกทุกครั้งหลังจากจบแต่ละเกม 
  2.5 ทําการทดสอบนักเรียนหลังจบกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนว
ทฤษฎีพหุปัญญา 
  2.6 นักเรียนกลุ่มเป้าหมายทําแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมเกม 
การเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ภายหลังจากการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ 
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  2.7 ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ก่อนเล่นเกม ขณะเล่นเกมและหลังจากเล่นเกม
กิจกรรมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  2.8 ผู้วิจัยสัมภาษณ์นักเรียนหลังจากจบกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  2.9 ผู้วิจัยจดบันทึกหลังจากจบเกมกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  2.10 รวบรวมข้อมูลการสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ์ แบบบันทึกหลังกิจกรรม และ
ตรวจให้คะแนนจากการทําแบบทดสอบก่อนและหลังกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ และ
ประเมินผลโดยวิธีการทางสถิติ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 1. วิเคราะห์สถิติพ้ืนฐานของกลุ่มทดลองโดยใช้สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และ 
ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

 2. วิเคราะห์สถิติที่ใช้หาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
2.1 หาค่าความยากง่าย (Difficulty) ของข้อสอบแต่ละข้อ (Brown, 1996) 
2.2 หาค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) ของข้อสอบแต่ละข้อ (Brown, 1996) 
2.3 หาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของข้อสอบทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR-20 (Kuder 

Richarason) 
2.4 หาค่า t-test for One Sample โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สําเร็จรูป 

 3. วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจเก่ียวกับเกมคําศัพท์แต่ละเกมที่ใช้ในการจัดการเรียน
การสอน  

 4. รวบรวมประเด็นสําคัญของแบบบันทึกการสัมภาษณ์ การสังเกตพฤติกรรมและแบบบันทึก
หลังการใช้เกมการเรียนรู้ของนักเรียน มาสรุปเป็นความเรียง 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การศึกษาวิจัยครั้งน้ี เป็นการศึกษาการใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา
ในการพัฒนาทักษะคําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนชุมชนบ้าน
ประตูชัย จังหวัดร้อยเอ็ด ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560  นักเรียนกลุ่มทดลองจํานวน  25  คน ใช้
ระยะเวลาในการทดลอง  3  สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบ คาบละ 1 ช่ัวโมง จํานวนเกมการเรียนรู้  3 เกม 
แต่ละเกมประกอบด้วยเกมย่อย จํานวน 4 เกม ที่ได้จากการวัดเชาว์ปัญญาที่โดดเด่นของนักเรียนแต่ละ
คนได้ 4 ด้าน 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการนําเสนอข้อมูล 
 

 N   แทน  จํานวนคน 
 X   แทน ค่าเฉลี่ย 
 S.D.  แทน  ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 K   แทน  จํานวนข้อของแบบทดสอบ 
 ID   แทน  ค่าอํานาจจําแนก (Item Discriminability) 
 IF   แทน  ค่าความยากง่าย (Item Difficulty) 
 t   แทน  ค่าสถิติที่ใช้ในการพิจารณาใน t – distribution 
 μ  แทน  ค่าเฉลี่ยมาตรฐานที่ใช้เป็นเกณฑ์  (ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม :  μ ) 
 *   แทน  มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูลนําเสนอเป็น 3 ส่วนดังน้ี 
  ส่วนที่ 1 ผลจากการทดสอบการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ก่อนและหลัง ใช้เกมการ
จัดการเรียนรู้ 
  ส่วนที่ 2 วิเคราะห์หาค่าคะแนนเฉล่ียแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนเก่ียวกับ
เกมที่นํามาใช้ในการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ หลังการทดลองใช้เกม 
  ส่วนที่ 3 บันทึกหลังการใช้กิจกรรมเกมการเรียนรู้ 
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 ส่วนที่ 1 ผลจากการทดสอบการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ก่อนและหลัง ใช้เกมการจัดการ
เรียนรู้ 
 
ตาราง 4  คะแนนผลการทดสอบคําศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนและหลังใช้เกมการเรียนรู้ของนักเรียน 
  ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
 

รายช่ือนักเรียน 
(นามสมมติ) 

คะแนนแบบทดสอบ
ก่อนใช้เกม 

(เต็ม 20 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบ
หลังใช้เกม 

(เต็ม 20 คะแนน) 

ผลต่าง 
ที่เพิ่มขึ้น 

ร้อยละ
ผลต่างที่
เพิ่มขึ้น 

มด 4 18 14 70 
แมว 4 16 12 60 
น้ํา 5 14 9 45 
แก้ว 5 15 10 50 
หวาน 5 15 10 50 
พอส 5 15 10 50 

น้ําตาล 5 17 12 60 
ส้ม 6 15 9 45 
ออย 8 15 7 35 
ตั้ม 8 17 9 45 

อาร์ม 9 14 5 25 
ฟาร์ม 9 17 8 40 
ฝน 9 18 9 45 

ปาล์ม 10 17 7 35 
อ้น 10 17 7 35 
เอ 11 16 5 25 
ใหม ่ 11 16 5 25 
บุ๋ม 11 18 7 35 
บี 11 19 8 40 

ใหญ ่ 12 17 5 25 
มะนาว 12 18 6 30 
ส้มโอ 12 18 6 30 
เสือ 12 20 8 40 
ช้าง 13 19 6 30 
ยีราฟ 18 20 2 10 

X  9.0 16.84 7.84 39.20 
S.D. 3.488 1.724   

คะแนนเฉล่ียร้อยละ 45.00 84.20 39.20  
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  จากตาราง 4 แบ่งกลุ่มระดับความสามารถของนักเรียนตามคะแนนทดสอบก่อนกิจกรรมเกม
การเรียนรู้แบ่งตามช่วงคะแนน ดังน้ี 
  กลุ่มเรียนอ่อน  คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่ระหว่าง   0 - 5         คะแนน 
  กลุ่มเรียนปานกลาง คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่ระหว่าง   6 - 14        คะแนน 
  กลุ่มเรียนเก่ง   คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยู่ระหว่าง        15 – 20       คะแนน 
จากการแบ่งกลุ่มนักเรียนตามระดับสติปัญญา สามารถคิดเป็นจํานวนคนและจํานวนร้อยละ ดังน้ี 
  นักเรียนกลุ่มเรยีนอ่อน มีจํานวน   7   คน คิดเป็นร้อยละ  28   
  ของนักเรียนทั้งช้ันเรียน   จํานวน  25 คน 
  นักเรียนกลุ่มเรยีนปานกลาง   มีจํานวน   17   คน     คิดเป็นร้อยละ  68   
  ของนักเรียนทั้งช้ันเรียน   จํานวน  25 คน 
  นักเรียนกลุ่มเรยีนเก่ง มีจํานวน   1   คน คิดเป็นร้อยละ  4   
  ของนักเรียนทั้งช้ันเรียน   จํานวน  25 คน 

 นักเรียนกลุ่มอ่อน ที่มีช่วงคะแนนอยู่ระหว่าง  0 - 5 คะแนน หลังจากที่ได้รับการจัดกิจกรรม
เกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา มีผลต่างของคะแนนที่เพ่ิมข้ึนอยู่ในช่วง  
9 – 14  คะแนน หรือคิดเป็นช่วงร้อยละ อยู่ระหว่าง  45 - 70 นักเรียนกลุ่มเรียนอ่อน มีจํานวน  7  คน  
หรือคิดเป็นร้อยละ  28  ของจํานวนนักเรียนในช้ันเรียนทั้งหมด จะเห็นได้ว่านักเรียนกลุ่มอ่อนหลังจากที่
ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา มีผลการเรียนรู้ที่
เพ่ิมมากขึ้นเป็นอย่างมาก ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีพหุปัญญาของ โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์  ที่ได้จําแนกปัญญา
ของคนเอาไว้ในหนังสือเรื่อง “พหุปัญญา” Multiple Intelligences (Gardner. 1993) โดยเขาศึกษา
จากผู้ที่มีสมองบกพร่องในบางส่วน และพบว่าผู้ที่ถูกศึกษายังมีความสามารถในส่วนที่เหลืออยู่ ซึ่งเป็น
การพิสูจน์ว่า สมองของมนุษย์ได้แบ่งเป็นส่วนๆ แต่ละส่วนได้กําหนดความสามารถเป็นเรื่องหรือมีปัญญา
หลายๆ อย่างถือกําเนิดมาจากสมองเฉพาะส่วนแตกต่างกัน การ์ดเนอร์ได้ใช้ฐานความคิดจากศาสตร์
ทางการรับรู้ (Cognitive Science) และศาสตร์การทํางานของสมอง (Neuro Science) และให้คําจํากัด
ความคําว่า “ปัญญา” ว่าเป็นความสามารถเชิงชีวจิต (Biopsycological Potential) น่ันคือ คนทุกคน
สามารถแสดงออกซึ่งองค์แห่งปัญญาที่เขาสามารถและพัฒนาความสามารถน้ันกับบริบทต่างๆ ตาม
สภาพแวดล้อมของตน เขามองปัญญาในหลายลักษณะ เขาเช่ือว่าปัญญาแต่ละด้านจะเป็นกระบวนการ
ทางจิตใจหรือความสามารถท่ีจะค้นหาแก้ปัญหา และสร้างผลผลิตที่มีคุณค่าเป็นที่ยอมรับของสังคม  

 ซึ่งเช่ือมโยงกับการสอนแบบ การเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) ที่มาจากทฤษฎีวัฒนธรรม
ทางสังคมของไวกอตสก้ี (Vygotsky’s Sociocultural Theory) เช่ือว่า พัฒนาการและการเรียนรู้เป็น
กระบวนการทางสังคม  ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยให้ความสําคัญกับบทบาทของสังคมต่อ
การพัฒนาทางปัญญาของผู้เรียน ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และมุมมองทางวัฒนธรรมของผู้เรียนเป็นปัจจัย
สําคัญต่อพัฒนาการทางปัญญา 

 นักเรียนที่อยู่ในกลุ่มเรียนปานกลาง ที่มีช่วงคะแนนอยู่ระหว่าง  6 – 14 คะแนน หลังจากที่
ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา มีผลต่างของคะแนน
ที่เพ่ิมขึ้นอยู่ในช่วง  5 – 9  คะแนน หรือคิดเป็นช่วงร้อยละ อยู่ระหว่าง  25 – 45 นักเรียนกลุ่มเรียน
ปานกลาง มีจํานวน  17  คน  หรือคิดเป็นร้อยละ  68  ของจํานวนนักเรียนในช้ันเรียนทั้งหมด จะเห็น
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ได้ว่ากิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา ใช่เพียงจะใช้ได้ผลดีกับ
นักเรียนในกลุ่มอ่อนเท่าน้ัน แต่ยังใช้ได้ผลดีในกลุ่มนักเรียนที่ เรียนปานกลางอีกด้วย กรีนฮอค 
(Greenhawk, 1997) ได้กล่าวถึงประโยชน์ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญาที่ช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
ความสามารถของตนเองและของผู้อ่ืน รู้จุดเด่นจุดด้อยของตนเอง นํามาพัฒนาตนเองให้ดีย่ิงขึ้นต่อไป 
และช่วยให้มีความม่ันใจในตนเองมากขึ้น ผลการเรียนของนักเรียนในกลุ่มเรียนปานกลางเพ่ิมข้ึนใน
ระดับที่น่าพอใจ   

 การท่ีบุคคลสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเองและระดับศักยภาพของพัฒนาการ (Level of 
Potential Development) พิจารณาได้จากความสามารถที่บุคคลจะสามารถแก้ปัญหาได้ เมื่อได้รับ
คําแนะนําจากผู้ใหญ่ หรือได้ร่วมงานกับเพ่ือนที่มีศักยภาพมากกว่า (Vygotsky, 1979) หรือจะกล่าวได้
ว่า มโนทัศน์ของ ZPD เป็นระดับความสามารถท่ีอยู่นอกเหนือไป จากที่ผู้เรียนจะสามารถทําด้วยตนเอง 
แต่การได้รับความช่วยเหลือจากผู้สอน เพ่ือน หรือผู้ที่มีศักยภาพมากกว่าโดยผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถทํางานน้ันให้สําเร็จได้ 

 นักเรียนที่อยู่ในกลุ่มเรียนเก่ง มีจํานวน  1  คน ในช้ันเรียน คิดเป็นร้อยละ 4  ของนักเรียน
ทั้งหมด นักเรียนมีความสามารถทางการเรียนที่ดีอยู่แล้ว จากการนํากิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา มาใช้กับนักเรียนในกลุ่มน้ีอาจยังไม่เห็นผลทางการเรียนที่
เพ่ิมขึ้น หรือโดดเด่นมากนัก แต่กรีนฮอค (Greenhawk, 1997) ได้กล่าวถึงประโยชน์ตามแนวทฤษฎีพหุ
ปัญญาที่ช่วยให้ผู้เรียนเสริมความม่ันใจในตนเองของนักเรียนซึ่งจะช่วยให้นักเรียนกล้าทํางานที่ยาก
กว่าเดิม และช่วยให้นักเรียนใช้ประโยชน์จากจุดแข็งของตนและปรับปรุงจุดอ่อนของตนต่อไป 

 ดังที่ไวก็อตสกี้ (Vygotsky, 1979) ได้กล่าวไว้ว่า การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การสนทนา
แลกเปล่ียนความรู้ ประสบการณ์โดยการทํางานร่วมกันจะทําให้บุคคลได้คิด และถ่ายทอดความคิดน้ัน
ออกมา  ทําให้เกิดพัฒนาการทางปัญญามากยิ่งขึ้น 
 
ตาราง 5  ค่าสถิติพ้ืนฐานของคะแนนการทดสอบ คําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
  ปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามทฤษฎี 
  พหุปัญญา 
 

แบบทดสอบ N K X S.D 
ก่อนเรียน 25 20 9.0 3.488 
หลังเรียน 25 20 16.84 1.724 

N = จํานวนนักเรียน  K = จํานวนข้อของแบบทดสอบ 
 
  จากตาราง 4 และตาราง 5 แสดงว่า ก่อนการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ตามทฤษฎีพหุปัญญา พบว่านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนชุมชนบ้านประตูชัย มีคะแนนเฉลี่ย
จากการทดสอบ เท่ากับ 9.0 คิดเป็นร้อยละ 45  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ  3.488 ส่วนการ
ทดสอบหลังการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ  16.84  คิดเป็น
ร้อยละ 84.20 ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.724 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



59 

 

 ส่วนที่ 2  ความพึงพอใจของนักเรียนเก่ียวกับเกมที่นํามาใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษหลังการทดลอง 
 
ตาราง 6 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนเก่ียวกับเกมที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
  ด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษ หลังการทดลอง 
 

ความพึงพอใจของนักเรียน 
เกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ X S.D ระดับความพงึพอใจ 

1. Animals game 4.64 .49 มากที่สุด 
2. City and Space game 4.28 .46 มาก 
3. Sports Day game 4.28 .46 มาก 

 
 จากตาราง 6 แสดงว่านักเรียนมีความพึงพอใจเก่ียวกับเกมที่นํามาใช้ในการจัดการเรียนรู้

โดยรวมอยู่ในระดับมากของทุกเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
 เกมที่นักเรียนพึงพอใจมากที่สุด คือ Animals game นักเรียนให้ความคิดเห็นว่า เกมน้ีทําให้

เขารู้สึกสนุกสนานและต่ืนเต้นมากเพราะนักเรียนช่ืนชอบเก่ียวกับเรื่องสัตว์อยู่แล้ว และนักเรียนจดจํา
คําศัพท์ได้แม่นยําขึ้นกว่าเดิมจากคําศัพท์ที่ได้รู้อยู่แล้ว  นักเรียนได้ประโยชน์จากการเรียนรู้คําศัพท์หลาย
อย่าง  ได้รู้เกี่ยวกับสัตว์ต่างๆและการเลียนเสียงทายช่ือสัตว์นักเรียนจึงช่ืนชอบเกมน้ีมากท่ีสุด รวมท้ังได้
เรียนรู้ทั้งภาพและคําศัพท์พร้อมกันขณะเล่นเกม 

 นอกจากน้ีนักเรียนยังเขียนแสดงความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับเกมคําศัพท์ในส่วนที่เป็น 
ข้อเสนอแนะของแบบสอบถามความพึงพอใจ ดังน้ี 
  1. นักเรียนมีความสนุกสนานกับการเล่นเกม นักเรียนต้องการให้มีการจัดกิจกรรมเกมการ
เรียนรู้แบบนี้อีก รวมทั้งนักเรียนมีความรู้สึกต่ืนเต้นกับเกมที่เล่นทุกเกมเพราะแต่ละเกมมีความ
หลากหลาย 

  2. นักเรียนได้ประโยชน์จากการเล่นเกม คือ รู้ความหมายและจดจําคําศัพท์ได้ดีขึ้น ออก
เสียง สะกดคํา ได้ถูกต้องและนําคําศัพท์ไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ 

  3. การใช้เกมในการจัดการเรียนรู้ เป็นการสร้างบรรยากาศที่ดีและให้ความสนุกสนานใน
ช้ันเรียน สําหรับการเรียนทําให้นักเรียนอยากเรียนวิชาภาษาอังกฤษ และมีทัศนคติที่ดีต่อภาษาอังกฤษ 

  4. นักเรียนได้มีโอกาสแสดงออกถึงความสามารถของตนที่แต่ละคนมีความสามารถใน 
การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน รวมท้ังได้เคลื่อนไหวร่างกายในขณะเล่นเกม อันก่อให้เกิดความสนุกสนาน 
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 ส่วนที่ 3  บันทึกหลังการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
  เป็นบันทึกที่ผู้วิจัยได้จดบันทึกหลังจากจบกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษตาม

แนวทฤษฎีพหุปัญญา โดยแบ่งออกเป็น  3  ด้าน ดังน้ี 
1. ด้านความรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

  นักเรียนสามารถใช้เกมคําศัพท์ต่าง ๆ จากเกมการเรียนรู้น้ีมาช่วยในการเรียน
ภาษาอังกฤษได้เพราะเกมสนุกสนานต่ืนเต้นและเร้าใจจึงช่วยให้พวกเขาเรียนรู้ได้ง่าย และจดจําคําศัพท์
ได้ดีจากการทํากิจกรรมเหล่าน้ี  ไม่ว่าจะในด้านการออกเสียงคํา ความหมายคําศัพท์และการสะกดคํา 
จึงทําให้เกิดความเข้าใจและมีการพัฒนาการเรียนภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น 

  นักเรียนได้เรียนรู้คําศัพท์มากขึ้นและมีการจดจําที่หลากหลายรูปแบบตามความ
ถนัดของตนเองและแม่นยําขึ้น ซึ่งโดยปกติในการเรียนการสอนพวกเขาจะไม่ค่อยได้สนใจคําศัพท์เท่าใด
นัก เมื่อมีการนําเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เป็นการช่วยกระตุ้นให้นักเรียนต่ืนตัวและสนใจในคําศัพท์ 
อีกทั้งยังทําให้แปลคําศัพท์ได้มากข้ึน 

   นักเรียนสามารถนําคําศัพท์มาใช้ในชีวิตประจําวันได้มากข้ึน และนักเรียนมีความ 
สนุกสนานกับกิจกรรมที่ได้ออกมาแสดงผลงานและแสดงความคิดเห็นของตนเองหน้าช้ันเรียน รวมทั้ง
บางเกม เช่น  City and Space game เป็นเกมที่ใช้จินตนาการและแสดงความคิดเห็นของตนเอง  
กิจกรรมเกมการเรียนรู้เหล่าน้ีมีความสนุกสนาน ช่วยส่งเสริมจินตนาการ และการกล้าคิด กล้าแสดงออก
ให้กับนักเรียน 

2. ด้านพฤติกรรม (ทั้งตัวนักเรียนเองและต่อเพ่ือนในช้ันเรียน) 
    นักเรียนมีพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปในทางที่ดีขึ้นทั้งตนเองและสังคมในช้ันเรียน 

เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เกิดความรักความสามัคคีในช้ันเรียนมากข้ึน ทําให้เกิด
สังคมแห่งการเรียนรู้ไปพร้อมๆ กับการเข้าใจตนเองมากย่ิงขึ้น  

   ช่วยให้นักเรียนได้รู้ความถนัดและความสามารถของตนเองได้ดีขึ้น ซึ่งสามารถช่วย
นักเรียนในการพัฒนาความรู้ความสามารถที่โดดเด่นของแต่ละคนให้ดีย่ิงขึ้นต่อไป การท่ีนักเรียนได้
เรียนรู้จากเกมต่างๆ  ที่ได้จากการวัดความสามารถของนักเรียนที่มีความโดดเด่นของแต่ละคนซึ่งมี 
การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ตามแนวคิดทฤษฎีพหุปัญญา เป็นการเข้าถึงความสามารถและแนวทางในการ
เรียนรู้ของนักเรียนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ตามความถนัดของตนเองอย่างแท้จริง 

3. ด้านความสนใจในการร่วมกิจกรรมในช้ันเรยีน 
   นักเรียนให้ความร่วมมือและความสนใจในการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ 

ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา เป็นอย่างดี เพราะนักเรียนมีความต่ืนเต้นและต่ืนตัวใน 
การเล่นเกมและกระตือลือล้นในการเล่นเกมเป็นอย่างมาก นักเรียนมีความสนุกสนานได้ทํากิจกรรมใน
ด้านที่ตนเองถนัด เมื่อจบกิจกรรมทั้งหมดนักเรียนต่างพูดเป็นเสียงเดียวกัน อยากให้ครูนําเกมมาเล่นอีก
ทุกครั้งเพราะต่ืนเต้นและสนุกทุกครั้งที่ครูจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ 
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บทที่ 5 
 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การศึกษาครั้งน้ีเป็นการศึกษาการพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้เกมตามทฤษฎีพหุปัญญา สรุปผลการศึกษาค้นคว้าตามลําดับได้ดังน้ี 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

 1. เพ่ือพัฒนาเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ตาม
แนวทฤษฎีพหุปัญญา 

 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการใช้เกมตามแนว
ทฤษฎีพหุปัญญา 

 
สมมุติฐานของการวิจัย 
 
 1. นักเรียนมีผลการทดสอบจากการใช้กิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนว
ทฤษฎีพหุปัญญา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. นักเรียนมีความพึงพอใจหลังจากจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

 1. กลุ่มเป้าหมาย  
  ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าน้ี เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนชุมชน
บ้านประตูชัย อําเภอธวัชบุรี สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศกึษาร้อยเอ็ดเขต1 จํานวน 25 คน 
 2. ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาคน้คว้า ใช้เวลาทดลอง 3 สปัดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบเรียน 
รวม  12 คาบ คาบเรียนละ 60 นาที 
 
วิธีดําเนินการทดลอง 
 

 1.  กําหนดกลุ่มเป้าหมาย 
 2.  ทดสอบก่อนจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 3. ดําเนินการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้โดยผู้วิจัย ตามแผนการจัดเกมการเรียนรู้ที่จัดทําข้ึน 

จํานวน 3 เกม แต่ละเกมประกอบด้วย 4 เกมย่อยที่ได้จากการวัดเชาว์ปัญญาความโดดเด่นของนักเรียน
ในช้ันเรียน 

 4. นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจหลังจากจบเกมการเรียนรู้คําศัพท์ที่ใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ในแต่ละเกม 
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 5. ทดสอบหลังการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ทั้ง 3 เกม เพ่ือวัดผลการ
เรียนด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน  

 6. สัมภาษณ์นักเรียนหลังจากจบกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยเป็นแบบ
สัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง ถามคําถามนําเพ่ือคําตอบจากการสัมภาษณ์ 

 7. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนก่อนเล่นเกมการเรียนรู้ ระหว่างเล่นเกม และหลังจากเล่น
เกมกิจกรรมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษแล้วบันทึกลงในแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม 

 8. จดบันทึกหลังการใช้เกมการเรียนรู้ลงในแบบบันทึก โดยแบบบันทึกจะแบ่งออกเป็น 3 
ด้าน คือ ด้านความรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้านพฤติกรรมของนักเรียนและต่อเพ่ือนในช้ันเรียน และด้าน
ความสนใจในการร่วมกิจกรรมเกมการเรียนรู้ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  1.1 สถิติพ้ืนฐาน (สถิตินอนพาราเมติก) 

   1.1.1 ค่าเฉลี่ย (Mean)  
1.1.2 ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

  1.2 วิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการใช้ทักษะคําศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยหาค่า
ความเที่ยงตรง ค่าความยากง่าย ค่าอํานาจจําแนก และค่าความเช่ือมั่น 

  1.3 ทดสอบสมมุติฐานการวิจัยโดยใช้ค่าสถิติ t – test แบบ Dependent Sample 
  1.4 วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจเก่ียวกับเกมคําศัพท์แต่ละเกมที่ใช้จัดกิจกรรม

เกมการเรียนรู้ เป็นลักษณะประเมินค่า 5 ระดับ มากที่สุด จนถึงน้อยที่สุด หลังจากน้ันหาความถ่ีของแต่
ละช่วงรายการ หาค่าเฉลี่ยและแปลเป็นคะแนนดังน้ี 

4.50 – 5.00 =  ระดับมากที่สุด 
3.50 – 4.49 =  ระดับมาก 
2.50 – 3.49 =  ระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 =  ระดับน้อย 
1.00 – 1.49 =  ระดับน้อยที่สุด 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

 จากการศึกษาค้นคว้าการพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้เกมตามทฤษฎีพหุปัญญาในการจัดการเรียนรู้  สามารถสรุปได้ดังน้ี 

  1. การใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษในการจัดการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น มีความสนุกสนานในการเรียนรู้ มีความเข้าใจและจดจําคําศัพท์ได้ดีย่ิงขึ้น จะเห็นได้
จากผลจากการทําแบบทดสอบของนักเรียนก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีคะแนนค่าเฉลี่ยร้อยละ 45 
และคะแนนค่าเฉลี่ยร้อยละจากการทําแบบทดสอบหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เท่ากับ 84.20 
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  2. ผลคะแนนจากการทดสอบนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา มีคะแนนเฉลี่ยด้านทักษะคําศัพท์ภาษาอังกฤษสูงกว่าก่อนการ
จัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 

  3. นักเรียนมีความพึงพอใจในกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษที่ใช้ใน 
การจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก 
 
อภิปรายผล 
 

 1. นักเรียนมีผลการทดสอบจากการใช้กิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนว
ทฤษฎีพหุปัญญา มีคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษค่าเฉลี่ยร้อยละ 84.20 ซึ่งสูงกว่าคะแนนก่อนการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ ที่มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 45 ทั้งน้ีมีผลมาจาก 

  1.1 การสอนโดยใช้กิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุ
ปัญญา เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง กิจกรรมที่ทําได้จากการวัดความสามารถทาง
เชาว์ปัญญาที่โดดเด่นของนักเรียนแต่ละคนในช้ันเรียน นักเรียนได้ทํากิจกรรมด้วยความสนุกสนาน ผ่อน
คลาย ไม่ตึงเครียด ก่อให้เกิดการรับรู้ และจดจําอย่างเข้าใจ ซึ่งจะเห็นได้จากผลการทดสอบก่อนและ
หลังกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามทฤษฎีพหุปัญญา พบว่านักเรียนมีผลจากการ
ทดสอบคําศัพท์ภาษาอังกฤษหลังจากร่วมกิจกรรมเกมการเรียนรู้ดึขึ้น ซึ่งบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ 
และสอดคล้องกับ การ์ดเนอร์ (Gardner, 1993) ได้กล่าวว่า สติปัญญาของแต่ละคนจะเป็นกระบวนการ
ทางจิตใจ หรือความสามารถท่ีจะค้นหา แก้ปัญหา และสร้างผลผลิตที่มีคุณค่าเป็นที่ยอมรับของสังคม 
และความฉลาดของมนุษย์ที่ไม่ได้ขึ้นอยู่กับจํานวนเซลล์ในสมอง แต่ขึ้นอยู่กับการเช่ือมโยงกันของเซลล์
ประสาทที่จะงอกเงยออกมาเป็นวงจรสมอง ถ้าสมองได้รับการกระตุ้นมากวงจรสมองก็จะย่ิงมากทําให้
ฉลาด ถ้าได้รับการกระตุ้นน้อยการเช่ือมโยงกันของเซลล์ประสาทก็จะน้อยลงตามไปด้วย ความสามารถ
ทางปัญญาของแต่ละบุคคลที่แสดงออกมาในรูปแบบที่แตกต่างกัน ทั้งด้านการคิดการเรียนรู้ การ
แก้ปัญหา และการสร้างสรรค์ผลงานของตนเองให้เป็นที่ยอมรับในสังคม ซึ่งเด็กเริ่มต้นจากการสื่อสาร
กับบุคคลอ่ืน แล้วกลายมาเป็นการสื่อสารกับความคิดของตนเองโดยการพูดกับตนเอง ต่อมาเมื่อเด็กได้
สร้างความรู้และเพ่ิมพูนความเข้าใจในสิ่งต่างๆ มากขึ้น เสียงที่เปล่งออกมาจากการพูดกับตนเองจึง
ค่อยๆ เงียบไป กลายเป็นการสื่อสารภายในกระบวนการคิดของเด็กเท่าน้ัน ซึ่งขณะที่เด็กกําลังใช้
ความคิดแสดงว่าเด็กกําลังสร้างความรู้ความเข้าใจภายในตน (Internalization) ขึ้น อันเป็นการสร้าง
ความหมายใหม่ขึ้นจากภายในตน โดยใช้ความคิดของตนตีความหมายของภาษาหรือปรากฏการณ์ต่างๆ 
เพ่ือทําให้ความรู้ความเข้าใจของตนเองมีความชัดเจนย่ิงขึ้น (Vygotsky, 1979)  

  1.2 ลักษณะของเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่นํามาใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ เป็นเกมที่
ได้จากการวัดเชาว์ปัญญาตามความสามารถท่ีโดดเด่นของนักเรียนในช้ันเรียนจํานวน  4 ด้าน 
ประกอบด้วย  การใช้กล้ามเน้ือ/การเคล่ือนไหว, การเข้าใจตนเอง, การเข้าใจผู้อ่ืน, การเข้าใจใน
ธรรมชาติ  ซึ่งแต่ละเกมมีทั้งประเภทเล่นคนเดียว เล่นเป็นคู่ และเล่นเป็นกลุ่ม นักเรียนได้ใช้
ความสามารถในการเรียนรู้ตามความโดดเด่นด้านเชาว์ปัญญาของตนเองที่แตกต่างกันออกไป นักเรียนที่
เก่งได้ช่วยเหลือเพ่ือน ๆ สมาชิกในกลุ่มที่เรียนอยู่ในระดับปานกลางและอ่อนกว่า ดังที่การ์ดเนอร์ 
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(Gardner, 1993) ได้กล่าวถึงตัวกระตุ้นปัญญาไว้ว่า ประสบการณ์ที่ช่วยตกผลึก (ช่วยกระตุ้น) กับ
ประสบการณ์ที่บ่ันทอนเป็นกระบวนการสําคัญในการพัฒนาทางปัญญา ประสบการณ์ที่ช่วยตกผลึกเป็น
จุดสําคัญในการพัฒนาปัญญาและความสามารถ และปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาทางปัญญา ได้แก่ 
การส่งเสริมสนับสนุนจากครอบครัว ครู เพ่ือนฝูงที่ดี การได้อยู่ในสังคมและสิ่งแวดล้อมที่ดี และการ
ได้รับประสบการณ์ต่างๆ โดยเฉพาะประสบการณ์ที่กระตุ้นการพัฒนาปัญญาอย่างเหมาะสม ปัจจัย
เหล่าน้ีส่งเสริมให้เด็กได้พัฒนาพหุปัญญาในทางที่ถูกต้อง จากลักษณะของเกมที่ได้จากการจัด
ประสบการณ์นักเรียน ทําให้นักเรียนเกิดความมั่นใจในการทํากิจกรรม รู้สึกสนุกสนานและต้องการ
แสดงออก เพ่ือร่วมการแข่งขัน ซึ่งโดยปกตินักเรียนที่เรียนอ่อนจะไม่ค่อยตอบโต้ หรือไม่กล้าที่จะ
แสดงออก แต่เกมจะส่งเสริมความเข้าใจและมั่นใจและช่วยกระตุ้นนักเรียนท้ังเก่งและไม่เก่งให้เกิดความ
ต่ืนตัว และให้ความสนใจในการเรียนภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น บรรยากาศในช้ันเรียนเต็มไปด้วยสีสัน 
ความครึกครื้น และมีชีวิตชีวา การนําเกมคําศัพท์เข้ามาประกอบการเรียนการสอนจึงเป็นสื่อกระตุ้น
ความสนใจของนักเรียน ทําให้นักเรียนเข้าใจและจดจําคําศัพท์ได้ดีและแม่นยํามากขึ้น และเป็นการ
ส่งเสริมนักเรียนทางด้านสังคม ที่เด็กๆ แต่ละคนอาจมีพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการสังคมท่ีมีความแตกต่างกัน 
เด็กบางคน อาจเป็นไปได้ว่าต้องการการช่วยเหลือในการทํากิจกรรมที่ได้มาซึ่งการเรียนรู้เพียงเล็กน้อย 
ขณะที่เด็กคนอ่ืนๆ สามารถเรียนรู้แบบก้าวกระโดดต่อไปได้ด้วยการได้รับความช่วยเหลือที่น้อยมาก 
และเป็นไปได้ที่ว่า เด็กๆ อาจต้องการความช่วยเหลือในการเรียนรู้ในเรื่องบางเรื่องมากกว่าเรื่องอ่ืนๆ 
ดังน้ัน เด็กจะมีการตอบสนองต่อการได้รับความช่วยเหลือที่แตกต่างกันในแต่ละครั้งที่เกิดกระบวนการ
เรียนรู้ (Vygotsky, 1979) ทําให้เด็กเกิดพัฒนาการทางด้านสังคมอีกด้วย     

   การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความหมายต่อผู้เรียน (Meaningfullness) เป็นสิ่งที่ทํา
ให้ง่ายต่อการจดจําคําศัพท์ได้ในขณะทํากิจกรรม  ผู้วิจัยเลือกคําศัพท์ที่นํามาจากหนังสือเรียนของ
นักเรียน ช่ือsmile 4 จากบทเรียนในภาคเรียนที่ 1 ซึ่งจัดหมวดหมู่เดียวกันมาจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ 
เพ่ือให้ง่ายต่อการจดจําคําศัพท์ของนักเรียน และองค์ประกอบที่สําคัญอีกประการหน่ึงคือ การจัด
สถานการณ์ช่วยการเรียนรู้ (Mathemagenic) เป็นวิธีที่จะช่วยให้นักเรียนมีความจําระยะยาว ผู้เรียน
สามารถสรุปและสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง (Constructivism) การให้ผู้เรียนสรุปสิ่งที่เรียนรู้ที่
เกิดขึ้นได้ด้วยตนเอง หรือที่เรียกว่า ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง จะทําให้การเรียนรู้น้ันมี
ความหมายสําหรับผู้เรียนมากกว่าการเรียนรู้โดยการท่องจําจากตํารา หรือทําแบบฝึกหัดแต่เพียงอย่าง
เดียว การจัดสถานการณ์ให้นักเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมต่าง ๆ เก่ียวกับคําศัพท์ที่เรียนน้ันมากขึ้น ในการ
ทําวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัยได้จัดถานการณ์การเรียนรู้เพ่ือช่วยให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองในแต่ละเกม 
และเพ่ือช่วยการเรียนรู้ตามความถนัดที่ได้จากการวัดเชาว์ปัญญาของนักเรียน ทั้ง 4 ด้าน ช่วยให้
นักเรียนได้เรียนรู้ตามความถนัดของตนเองและช่วยพัฒนาการเรียนรู้ด้านอ่ืนๆ ด้วย 

  1.3 พฤติกรรมและพัฒนาการที่โดดเด่นของแต่ละกลุ่ม ดังน้ี นักเรียนที่อยู่ในกลุ่มเรียนเก่ง 
(ยีราฟ) ซึ่งจากเดิมนักเรียนมีพฤติกรรมที่ชอบอยู่คนเดียว เพราะคิดว่าตนเองเก่งกว่าคนอ่ืน สามารถทํา
ได้ดีกว่าใครๆ และไม่ชอบช่วยเหลือเพ่ือนๆ จึงทําให้มีเพ่ือนสนิทน้อย เพ่ือนในช้ันไม่อยากคบด้วยเพราะ
คิดว่าเห็นแก่ตัว ยีราฟมีความสามารถที่โดดเด่นทางพหุปัญญา ทางด้านการเข้าใจตนเอง (Self Smart) แต่
หลังจากนักเรียนได้เล่นเกมกิจกรรมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญาแล้วน้ัน 
นักเรียนมีพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้น คือ นักเรียนมีนํ้าใจต่อเพ่ือนร่วมช้ันมากขึ้น ให้ความ
ช่วยเหลือเพ่ือนคนอ่ืนๆ ซึ่งทําให้นักเรียนรู้สึกเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง และเพ่ือนๆ ในช้ันเรียน  
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กล้าคุยกล้าหยอกล้อด้วย  นักเรียนมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ซึ่งไวก็อตสก้ี  (Vygotsky, 1979) เช่ือ
ว่าเด็กสามารถเร่ิมกิจกรรมในพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการระดับที่สูงขึ้นได้จากการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับ
เพ่ือนๆ หรืออาจจะกับเด็กๆ ที่อยู่ในระดับพัฒนาการที่ต่างกัน เช่น นักเรียนที่เรียนเก่งจะไม่มีทักษะ
ทางด้านร่างกายและการเคลื่อนไหวที่โดดเด่นนัก แต่นักเรียนกลุ่มอ่ืนสามารถทําได้ดีกว่า ทําให้นักเรียน
ได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน จากความโดดเด่นทางพหุปัญญาของตนเองในแต่ละด้าน และนักเรียนเกิด
ความรัก ความสามัคคี มีความสนิทสนม มีนํ้าใจต่อกันมากขึ้น จากการสัมภาษณ์ยีราฟ ให้ความคิดเห็นว่า  

 
“ได้ช่วยเหลือเพ่ือนคนอ่ืนๆ ที่เรียนได้อ่อนกว่าตนเอง โดยการช่วยอ่านคําศัพท์ภาษาอังกฤษ

คําที่ยากให้กับเพ่ือนๆ บอกคําศัพท์ที่เพ่ือนคนอ่ืนจําไม่ได้ รู้สึกภูมิใจที่ได้ช่วยเหลือคนอ่ืน ช่วยเพ่ือนคน
อ่ืนคิดคําตอบที่ครูถาม เพ่ือนๆ ก็ช่วยผมโดยการให้ผมยืมสีและยืมยางลบครับเพราะปกติเพ่ือนไม่ค่อย
ให้ยืมของเท่าไหร่ ทําให้เกิดความรักความสามัคคีกับเพ่ือนมากข้ึน” (ยีราฟ, 2560: สัมภาษณ์) 

 
   จากการสัมภาษณ์เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนที่แสดงความรู้สึกต่อยีราฟ (นามสมมติ) เสียง 

ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่า  
 
“ยีราฟเรียนเก่งและช่วยเหลือเพ่ือนคนอ่ืนๆ โดยการช่วยอ่านคําศัพท์ที่เพ่ือนคนอ่ืนอ่านไม่

ออก ซึ่งปกติยีราฟจะไม่ชอบบอกเพ่ือน” (เพ่ือนในช้ันเรียน, 2560: สัมภาษณ์) 
 

   นักเรียนที่มีพัฒนาการและพฤติกรรมที่โดดเด่นกลุ่มเรียนปานกลาง จํานวน 2 คือ เสือ 
(นามสมมติ) นักเรียนคนน้ี เดิมเป็นคนชอบแกล้งชอบรังแกเพ่ือนคนอ่ืนๆ หรือเป็นหัวโจกประจําช้ัน 
เพ่ือนๆไม่อยากคุยด้วย ไม่อยากอยู่ใกล้เพราะกลัวจะโดนแกล้ง  เสือมีความสามารถที่โดดเด่นทางพหุ
ปัญญา ทางด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว (Body Smart) และเรียนอยู่ในระดับปานกลาง จากการ
สังเกตพฤติกรรมของเสือหลังจากกิจกรรมเกมการเรียนรู้น้ัน จากการได้เล่นเกมและทํากิจกรรมร่วมกัน
กับเพ่ือนๆ ในช้ันเรียน พฤติกรรมความรุนแรงของเสือลดลง เห็นได้จากเพ่ือนๆ ในช้ันเรียนกล้าคุยด้วย 
กล้าเล่นด้วย เสือแกล้งเพ่ือนหรือรังแกเพ่ือนน้อยลง เสือรู้จักความมีนํ้าใจต่อคนอ่ืน เพราะเสือได้รับ
ความมีนํ้าใจจากเพ่ือนๆ จึงทําให้เสือมีพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น และคะแนนหลังทํา
แบบทดสอบของเสือทําได้เต็ม 20 คะแนน ซึ่งเสือได้รับเสียงปรบมือจากเพ่ือนๆ ในช้ันเรียน ทําให้เสือ
เป็นที่ยอมรับของเพ่ือนๆ และเสือรู้สึกภาคถูมิใจในตนเอง จากการสัมภาษณ์ เสือให้ความคิดเห็นว่า  
 

“เกมที่ครูนํามาเล่นทําให้ผมมีเพ่ือนมากขึ้น เพราะเมื่อก่อนผมชอบแกล้งเพ่ือน ตอนน้ีผมไม่
แกล้งแล้วครับ ผมช่วยเพ่ือนโดยสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติมจากอินเตอร์เน็ตและช่วยว่ิงแข่งเข้าเส้นชัยกลุ่ม
แรกครับ เพ่ือนก็ช่วยผมโดยการแบ่งของให้ใช้ด้วย เพ่ือนๆ มีนํ้าใจต่อกัน และสนุกสนานมากครับ” 

(เสือ, 2560: สัมภาษณ์) 
 

   จากการสัมภาษณ์เพ่ือนๆในช้ันเรียนที่แสดงความรู้สึกต่อเสือ (นามสมมติ) เพ่ือนๆ ให้
ความเห็นว่า  
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“เสือแกล้งเพ่ือนน้อยลงและก็ไม่เล่นแรงเหมือนเมื่อก่อน เสือช่วยเพ่ือนสืบค้นข้อมูลและว่ิง
ชนะคนอ่ืนๆ ด้วย เพ่ือนก็ช่วยเสือโดยการให้ยืมดินสอเพราะเสือชอบไม่เอาดินสอมาโรงเรียน” (เพ่ือนใน
ช้ันเรียน, 2560: สัมภาษณ์) 

 
   นักเรียนคนที่ สองคือ ฝน (นามสมมติ) เป็นคนที่มีพฤติกรรมชอบเก็บตัวอยู่คนเดียว 

ชอบน่ังคนเดียว ไม่กล้าแสดงออก ฝนมีความสามารถที่โดดเด่นทางพหุปัญญา ทางด้านการเข้าใจตนเอง 
(Self Smart) เรียนอยู่ในระดับปานกลาง จากการสังเกตพฤติกรรมของฝนหลังจากกิจกรรมเกมการ
เรียนรู้น้ัน จากการได้เล่นเกมและทํากิจกรรมร่วมกันกับเพ่ือนๆ ในช้ันเรียน พฤติกรรมของฝนท่ี
เปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้น คือ คุยกับเพ่ือนๆ มากข้ึน กล้าแสดงออกมากข้ึน จากการทําแบบทดสอบ
หลังกิจกรรมเกมการเรียนรู้ ฝนได้คะแนน 18 คะแนน ซึ่งนับว่าเป็นคะแนนที่สูง ฝนจึงได้รับเสียงปรมมือ
จากเพ่ือนๆ ในช้ันเรียน ทําให้ฝนเป็นที่ยอมรับของเพื่อนๆ มากขึ้นและทําให้ฝนรู้สึกมั่นในในตนเองมาก
ย่ิงขึ้นอีกด้วย จากการสัมภาษณ์ ฝนให้ความคิดเห็นว่า  

 
“หนูกล้าแสดงออกมากขึ้นค่ะ มีเพ่ือนมาคุยกับหนูมากข้ึนหนูช่วยเพ่ือนอ่านคําศัพท์

ภาษาอังกฤษ เพ่ือนก็ช่วยหนูโดยการสอนหนูเล่นกีฬาค่ะ และเกมก็สนุกค่ะ” (ฝน, 2560: สัมภาษณ์) 
 
  จากการสัมภาษณ์เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนที่แสดงความรู้สึกต่อฝน (นามสมมติ) เพ่ือนๆ ให้

ความเห็นว่า  
 
“ฝนคุยกับเพ่ือนมากข้ึนและช่วยเพ่ือนทํางานกลุ่ม พวกเราก็สอนฝนเล่นกีฬาต่างๆ” (เพ่ือนใน

ช้ันเรียน, 2560: สัมภาษณ์) 
 

   นักเรียนที่มีพฤติกรรมและพัฒนาการโดดเด่นในกลุ่มเรียนอ่อน จํานวน 2 คือ มด (นาม
สมมติ) เป็นคนทีมีพฤติกรรมไม่ชอบทํางานตามที่ครูมอบหมายให้ หรือเป็นคนขี้เกียจ ชอบน่ังเหม่อลอย
ไม่สนใจในการเรียน มดมีความสามารถที่โดดเด่นทางพหุปัญญา ทางด้านมนุษยสัมพันธ์ (People 
Smart)  จึงทําให้มดมีเพ่ือนมาก จากคะแนนทดสอบก่อนกิจกรรมเกมการเรียนรู้ มดได้คะแนนเพียง  
4  คะแนน จากการสังเกตพฤติกรรมของมดหลังจากกิจกรรมเกมการเรียนรู้น้ัน จากการได้เล่นเกมและ
ทํากิจกรรมร่วมกันกับเพ่ือนๆในช้ันเรียน พฤติกรรมของมดที่เปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้น คือ มดทํางาน
ตามท่ีได้รับมอบหมายส่งตามเวลาที่ครูกําหนด น่ังเหม่อลอยน้อยลง มีผลการเรียนรู้ที่ดีขึ้นเป็นอย่างมาก 
จากการทําแบบทดสอบหลังกิจกรรมเกมการเรียนรู้  มดได้คะแนน 18 คะแนน ซึ่งเป็นคะแนนที่สูง
เท่ากับเพ่ือนในกลุ่มที่เรียนปานกลาง มดจึงได้รับเสียง ปรบมือจากเพ่ือนๆในช้ันเรียน ทําให้มดรู้สึกภูมิใจ
ในตนเองมากขึ้น จากการสัมภาษณ์ มดให้ความคิดเห็นว่า  
 

“หนูชอบเล่นเกมค่ะ ทําให้หนูรู้สึกสนานมาก ทําให้การเรียนไม่น่าเบ่ือ เพ่ือนๆ ก็ช่วยหนูอ่าน
คําศัพท์ที่หนูอ่านไม่ออก หนูก็ช่วยเพ่ือนโดยการระบายสีรูปภาพที่วาดเป็นกลุ่มและช่วยหาข้อมูลเพ่ิมเติม 
อยากให้คุณครูนําเกมมาเล่นแบบน้ีทุกครั้ง” (มด, 2560: สัมภาษณ์) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



67 

   จากการสัมภาษณ์เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนที่แสดงความรู้สึกต่อมด (นามสมมติ) เพ่ือนๆ ให้
ความเห็นว่า  

 
“มดช่วยเพ่ือนๆ หาข้อมูลเพ่ิมเติมและมดก็ทําข้อสอบได้คะแนนสูง พวกเราก็ช่วยมดอ่าน

คําศัพท์ที่มดอ่านไม่ออก” (เพ่ือนในช้ันเรียน, 2560: สัมภาษณ์) 
 

   นักเรียนคนที่ สองคือ นํ้า มีพฤติกรรม ชอบเก็บตัวอยู่คนเดียวไม่ค่อยคุยกับเพ่ือนๆ พูด
น้อย ไม่กล้าแสดงออก นํ้ามีความสามารถที่โดดเด่นทางพหุปัญญา ทางด้านธรรมชาติวิทยา (Nature 
Smart) จากคะแนนทดสอบก่อนกิจกรรมเกมการเรียนรู้ มดได้คะแนน 5  คะแนน จากการสังเกต
พฤติกรรมของน้ําหลังจากกิจกรรมเกมการเรียนรู้น้ัน จากการได้เล่นเกมและทํากิจกรรมร่วมกันกับ
เพ่ือนๆในช้ันเรียน พฤติกรรมของน้ําที่เปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้น คือ นํ้ากล้าคุยและกล้าเล่นกับเพ่ือน
มากข้ึน กล้าแสดงออก ได้รับการยอมรับจากเพ่ือนมากขึ้น นํ้าสามารถจดจําคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีขึ้น
จากการทําแบบทดสอบหลังกิจกรรมเกมการเรียนรู้  นํ้าได้คะแนน 14 คะแนน จากการสัมภาษณ์ นํ้าให้
ความคิดเห็นว่า  

 
“เกมสนุกค่ะ ทําให้หนูจําคําศัพท์ได้ดีขึ้น เพ่ือนๆ ก็ช่วยหนูอ่านคําศัพท์ที่อ่านไม่ออกและช่วย

หาข้อมูลเพ่ิมเติมให้ ช่วยระบายสีภาพที่ครูให้วาด หนูก็ช่วยเพื่อนโดยการจัดสถานที่เล่นเกมกับครูอยาก
ให้นําเกมมาเล่นอีกทุกครั้งค่ะ” (นํ้า, 2560: สัมภาษณ์) 

 
   จากการสัมภาษณ์เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนที่แสดงความรู้สึกต่อนํ้า (นามสมมติ) เพ่ือนๆ ให้

ความเห็นว่า  
 
“นํ้ามีนํ้าใจมากขึ้นช่วยเพ่ือนๆ เก็บกวาดห้องและจัดสถานที่เล่นเกมช่วยกัน เพ่ือนก็ช่วยนํ้า

ทํางานที่นํ้าทําไม่ได้” (เพ่ือนในช้ันเรียน, 2560: สัมภาษณ์) 
 

  1.4 การพัฒนาการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน จากการจัดกิจกรรมเกมการ
เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษทําให้นักเรียนมีพัฒนาการเรียนรู้ด้านคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่เพ่ิมข้ึน ซึ่งจะ
เห็นได้จากคะแนนการทําแบบทดสอบของนักเรียน เกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎี
พหุปัญญาที่นํามาใช้ ไม่เพียงแต่พัฒนาการด้านการเรียนเท่าน้ัน เกมยังสามารถนํามาช่วยส่งเสริมและ
เพ่ิมพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนที่มีความสามารถที่แตกต่างกันในด้านต่างๆ ตามเชาว์ปัญญาของ
นักเรียนในแต่ละคนให้เพ่ิมมากขึ้น ซึ่งการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของไว
ก๊อตสก้ี (Vygotsky, 1979) เก่ียวกับพ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone of Proximal Development) ที่กล่าว
ว่า พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการในวันน้ี จะเป็นระดับของพัฒนาการในวันพรุ่งน้ี อะไรก็ตามท่ีเด็กสามารถทํา
ได้โดยอยู่ภายใต้ความช่วยเหลือในวันน้ี วันพรุ่งน้ีเขาจะสามารถทําได้ด้วยตัวของเขาเอง เพียงได้รับการ
เรียนรู้ที่ดีก็จะนํามาซึ่งพัฒนาการที่เจริญขึ้น นักเรียนจะมีการตอบสนองต่อการได้รับความช่วยเหลือที่
แตกต่างกันในแต่ละครั้งที่เกิดกระบวนการเรียนรู้ ในขณะเดียวกันการนําเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรมการ
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เรียนรู้ เกมยังช่วยลดความตึงเครียดในการเรียนของนักเรียน และช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานไป
พร้อมๆ กับการเรียนรู้ 
 2. นักเรียนมีความพึงพอใจหลังจากจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา
ความพึงพอใจเก่ียวกับเกมคําศัพท์ที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ของนักเรียนอยู่ในระดับมาก เกมที่
นักเรียนพึงพอใจมากที่สุด คือ Animals game ซึ่งเกมน้ีจะมีลักษณะเป็นเกมความจําในด้านการเลียน
เสียงสัตว์ทายคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่ต้องแข่งกับเวลา เพราะเกมน้ีจะสร้างสมาธิให้มีใจจดจ่อ ซึ่งคําศัพท์
เก่ียวกับสัตว์ส่วนใหญ่นักเรียนรู้อยู่แล้วแต่ยังขาดความแม่นยําในการจดจํา เมื่อได้นําเกมมาใช้ใน 
การจัดการเรียนรู้ทําให้มีส่วนช่วยให้นักเรียนจําคําศัพท์ได้มากและแม่นยําขึ้นกว่าเดิม จึงเกิดความม่ันใจ
ในการเล่นเกมมากย่ิงข้ึน นักเรียนรู้สึกสนุกสนานในขณะเล่นเกม และการได้ฝึกออกเสียงคําศัพท์ที่ตนได้
เรียน ทําให้นักเรียนรู้สึกผ่อนคลาย และสนุกสนาน นักเรียนที่เรียนอยู่ในระดับปานกลางและระดับอ่อน 
จะมีความสนุกสนานและให้ความสนใจในการทํากิจกรรมมากเป็นพิเศษ เพราะนักเรียนส่วนใหญ่มี
ความรู้ด้านคําศัพท์เก่ียวกับสัตว์มาบ้างแล้วแต่ยังขาดความแม่นยําในการจดจํา เมื่อได้มาเล่นเกมการ
เรียนรู้จึงทําให้นักเรียนเกิดความมั่นในในตัวเองมากย่ิงขึ้นและรู้สึกภูมิใจในตนเองที่สามารถทําได้ตามท่ี
เกมกําหนดให้เล่น นักเรียนจึงพึงพอใจเกมคําศัพท์เก่ียวกับสัตว์มากท่ีสุด การจัดกิจกรรมท่ีมีส่วนให้
นักเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกันการช้ีแนะหรือการช่วยเหลือ เป็นการร่วมมือทางสังคม (Social 
Collaborative) ที่สนับสนุนให้พัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจเกิดการเจริญงอก การมีบุคคลที่มีความ
เช่ียวชาญกว่าอาสาที่จะมีส่วนร่วมให้ความช่วยเหลือในสถานการณ์การเรียนรู้โดยให้การดูแลเอาใจใส่
และปรับปรุงผู้เรียนที่เร่ิมฝึกหัด การจัดเตรียมสิ่งที่จะช่วยสนับสนุนเพ่ือให้ผู้เรียนเพ่ิมความรู้ความเข้าใจ
ในการแก้ปัญหา เป็นการเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) การเล่นเกมในลักษณะเป็นกลุ่ม เช่น เกม
คําศัพท์เก่ียวกับสถานที่และอวกาศ ตอนท่ี 1 ถึงเส้นชัย ให้พร้อมเพรียง เป็นเกมฝึกทักษะทางด้าน  
การใช้กล้ามเน้ือ/การเคล่ือนไหว นักเรียนที่เรียนเก่งกว่าจะมีการจดจําที่รวดเร็วกว่าและแม่นยํากว่า  
เป็นการช่วยเหลือนักเรียนที่อ่อนกว่าในทีมเดียวกัน นักเรียนที่เก่งจะชอบทํากิจกรรมประเภทน้ี เพราะ
รู้สึกภาคภูมิใจในตนเองที่ได้ช่วยเหลือเพ่ือนที่อ่อนกว่าและภูมิใจที่ตนเองทําได้และจดจําได้ดีกว่าคนอ่ืน 
ส่วนเกมที่นักเรียนที่เก่งชอบมากท่ีสุดคือ เกมคําศัพท์เก่ียวกับกีฬา ตอนท่ี 3  เรียกแล้วโยน โดนครบวง 
เป็นเกมฝึกทักษะทางด้าน การเข้ากับผู้อ่ืน เพราะนักเรียนจดจําคําศัพท์ได้มากกว่าเพ่ือนคนอ่ืนๆ เมื่อลูก
บอลโดนตนเองและตอบคําศัพท์ที่อยู่ในวงกลมได้ นักเรียนรู้สึกมั่นใจและภูมิใจในตนเองที่ตอบได้ถูกต้อง
มากกว่าเพ่ือนคนอ่ืนๆ จึงชอบเกมน้ีมากกว่าเกมอ่ืนๆ 

  จากปัจจัยดังกล่าวข้างต้นจึงสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษ
ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ทําให้นักเรียนต่ืนเต้นสนุกสนาน นักเรียนมีผลการทดสอบคําศัพท์
ภาษาอังกฤษหลังร่วมกิจกรรมเกมการเรียนรู้ที่สูงขึ้นอย่างน่าพอใจ และมีความพึงพอใจในการจัด
กิจกรรมเกมการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก จึงทําให้บรรยากาศในห้องเรียนไม่ตึงเครียด นักเรียนได้
ปลดปล่อยอารมณ์ และมีความสนุกสนานเพลิดเพลินต่อการเรียน รวมถึงได้เรียนรู้ผ่านการกระทํา 
(Learning by doing) ดังที่ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner, 1997) กล่าวว่า ความสามารถของมนุษย์ที่มี
อย่างหลากหลาย แต่ละคนมีความสามารถแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับสิ่งแวดล้อม การฝึกฝนและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ ซึ่งเป็นการเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) เชิงปฏิสัมพันธ์ ที่ให้การช่วยเหลือ
ด้วยวิธีการต่างๆ ตามสภาพปัญหาที่เผชิญอยู่ในขณะนั้น เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหานั้นด้วยตนเอง
ได้ ทําให้ผู้เรียนต้องสร้างความรู้ความเข้าใจเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นข้ันตอน และปรับการสร้าง
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ความรู้ความเข้าใจภายในตน (Internalization) ให้กลายเป็นความรู้ความเข้าใจใหม่ภายในตนเอง  
ซึ่งจะส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียน ให้ก้าวไปสู่ขั้นหรือระดับพัฒนาการที่สูงขึ้นไป (Raymond, 2000) 
ซึ่งทําให้ผู้เรียนสามารถกํากับตนเองในการเรียนรู้ และมีความเช่ือมั่นในตนเองในการเรียนรู้ที่เพ่ิมมากขึ้น  
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ 
  1.1 ในการใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษในการจัดการเรียนรู้น้ัน ครูผู้สอนควรช้ีแจงกับ
นักเรียนถึงจุดมุ่งหมายของการเล่นเกมว่า เป็นการฝึกคําศัพท์โดยใช้กิจกรรมเกมเข้ามาประกอบในการ
จัดการเรียนรู้เพ่ือเป็นการทบทวนคําศัพท์และทําให้นักเรียนจําคําศัพท์ได้ดีย่ิงขึ้น เพราะบางคร้ังนักเรียน
อาจไม่เข้าใจ และเล่นเพ่ือมุ่งหวังที่จะแข่งขันกับเพ่ือน เพ่ือเอาชัยชนะมากกว่า หรือมีบางกลุ่มที่บางคร้ัง 
ขาดความซื่อสัตย์ที่คอยบอกคําตอบเพ่ือนในกลุ่ม 
  1.2 ในการแบ่งกลุ่มเล่นเกม ควรใช้วิธีการแบ่งกลุ่มหลากหลาย เพ่ือให้นักเรียนได้เปลี่ยน
กลุ่มในการทํากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และทําให้มีโอกาสได้ช่วยเหลือกันมากย่ิงขึ้น 
  1.3 ครูผู้สอนควรใช้เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยเพ่ิมเกมตามแนวทฤษฎีพหุปัญญาที่ครบ
ทุกด้าน เพ่ือให้นักเรียนได้พัฒนาตนเองในด้านอ่ืนๆ เพ่ิมขึ้นด้วย และควรมีแบบฝึกหัดระหว่างทํากิจเกม
การเรียนรู้นํามาแทรกในแต่ละขั้นตอนต่าง ๆ ของการจัดการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยอาจทํา
แบบฝึกหัดทบทวนให้กับนักเรียนหลังจากทํากิจกรรมในทุกๆ ตอน เพ่ือช่วยให้ผลการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น 
  1.4 ครูควรจัดทําเกมการเรียนรู้ให้ครบตามพหุปัญญาทุกด้าน เพ่ือให้โอกาสนักเรียนเลือก
เกมที่อยากเล่นตามความสนใจของนักเรียน เพ่ือเป็นการส่งเสริมและพัฒนาความสามารถนักเรียนทาง
พหุปัญญาในด้านอ่ืนๆ ต่อไป 
 2. ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรทําการศึกษาทดลองการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้
เกมการเรียนรู้ กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างอ่ืน และในระดับช้ันอ่ืน ๆ 
  2.2 ควรทําการวิจัยการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎี
พหุปัญญาในการทดลองเก่ียวกับทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียน 
  2.3 เวลาที่ใ ช้ในการจัดกิจกรรมน้อยเกินไป ควรเพ่ิมเวลาในการจัดกิจกรรมเกม 
การเรียนรู้มากข้ึน  
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ภาคผนวก ก 
ผู้เชีย่วชาญตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ผู้เชีย่วชาญตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
ลําดับที ่ ตําแหน่ง การศึกษา 

1 ครูประจําวิชาภาษาอังกฤษ  
 

คบ. ภาษาอังกฤษ  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
กศ.ม. การวัดผลการศึกษา 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

2 ตําแหน่งครูประจําวิชาภาษาอังกฤษ 
  

คบ. ภาษาอังกฤษ   
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
กศ.ม การบริหารการศึกษา  
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 

3 ตําแหน่งหัวหน้าหมวดวิชาภาษาอังกฤษ   
 

คบ. ภาษาอังกฤษ   
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
กศ.ม การบริหารการศึกษา 
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือทีใ่ชใ้นการวิจัย 
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รายการคําศพัท์ (Word List) 
 

คําศัพท์ที่ใช้ในการทดลองครั้งน้ีเป็นคําศัพท์ที่นํามาจากหนังสือเรียน Smile 4  ในระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่  4  โรงเรียนชุมชนบ้านประตูชัย  จังหวัดร้อยเอ็ด เป็นคําศัพท์ประเภทคํานาม และ 
คํากริยา  ซึ่งมีทั้งหมด  62   คํา 

 
1. คํานาม (Nouns) 

1.1 คํานามเก่ียวกับสัตว์ 
Monkey       ลิง       Bird     นก           Bear         หม ี
Bat        ค้างคาว          Snake     งู  Tiger         เสือ        
Zebra        ม้าลาย       Crocodile     จระเข้          Elephant      ช้าง 
Dolphin      ปลาโลมา       Ant     มด  Rhino         แรด 
Eagle        นกอินทรี       Fish             ปลา           Giraffe         ยีราฟ 
Camel         อูฐ                Lion     สิงโต  Panda         หมีแพนด้า  
Frog        กบ       Butterfly       ผีเสื้อ 
 
1.2 คํานามเก่ียวกับสถานท่ีและอวกาศ 
Restaurant         ร้านอาหาร                  Bank                  ธนาคาร           
Airport              สนามบิน                        Cinema               โรงภาพยนต์       
Supermarket      ซุปเปอร์มาร์เก็ต       Bookshop            รา้นหนังสือ        
School              โรงเรียน           Hospital              โรงพยาบาล       
House              บ้าน                             Swimming pool    สระว่ายนํ้า 
Comet              ดาวหาง        Planet                 ดาวเคราะห์ 
Spaceship         ยานอวกาศ        Rocket            จรวด  
Satellite            ดาวเทียม                       Space station       สถานีอวกาศ
Astronaut          มนุษย์อวกาศ           Earth                   โลก  
Mars              ดาวอังคาร        Sky                     ทอ้งฟ้า   
Moon               ดวงจันทร์                       Spacesuit             ชุดอวกาศ  
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1. คํานาม (Nouns) 
 1.3 คํานามเก่ียวกับกีฬา 

Badminton       แบตมินตัน                  Race           การแข่งขัน 
Volleyball             วอลเลย์บอล        Football            ฟุตบอล  
Table tennis          ปิงปอง                  shuttlecock ลูกขนไก่        
racket                   ไม้ตีลูกเล่นกีฬา        trainers              ครูฝึก  
Ball                  ลูกบอล                  flag                    ธง  
table                  โต๊ะ                  net                    ตาข่าย     
team                    ทมี, กลุ่มคนทํางานหรือเล่นกีฬาในกลุ่มเดียวกัน 

2. คํากริยา (Action Verb) 
hit           ตี     kick       เตะ         catch  จับ  
throw   ขว้าง  jump       กระโดด      run          ว่ิง  
play   เล่น 
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บัตรภาพภาษาอังกฤษท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คาํศพัท์ภาษาอังกฤษ 
 

Animals Games 
 

 
 

Monkey  ลิง 
 

 
Snake  งู 

 

 
 

Elephant  ช้าง 
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Eagle  นกอินทรีย์ 

 

 
Lion  สิงโต 

 

 
Bird  นก 

 

 
Tiger  เสือ 

 

 
Dolphin  ปลาโลมา 
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Fish  ปลา 

 

 
Panda หมีแพนด้า 

 

 
Bear หมี 

 

 
Zebra ม้าลาย 

 

 
Ant มด 
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Giraffe ยีราฟ 

 

 
Frog  กบ 

 

 
Bat  ค้างคาว 

 

 
Crocodile  จระเข้ 

 

 
Rhino แรด 
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Camel อูฐ 

 

 
Butterfly ผีเสื้อ 
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City and Space Game 
 

 
Restaurant  ร้านอาหาร 

 

 
Bank  ธนาคาร 

 

 
Airport  สนามบิน 

 

 
Cinema  โรงภาพยนต์ 
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Supermarket  ซุปเปอร์มาร์เก็ต 

 

 
Bookshop ร้านหนังสือ 

 

 
School  โรงเรียน 

 

 
Hospital  โรงพยาบาล 
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House  บ้าน 

 

 
Swimming pool  สระวา่ยนํ้า 

 

     
Comet  ดาวหาง 

 

   
Planet  ดาวเคราะห ์
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Spaceship ยานอวกาศ  

 

 
 Rocket  จรวด  

 

 
          Satellite  ดาวเทียม 

 

 
Space station  สถานีอวกาศ  
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Astronaut   มนุษย์อวกาศ    

 

  
 Earth  โลก 

 

 
Mars  ดาวอังคาร 

 

               
Sky  ท้องฟ้า 
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Moon  ดวงจันทร์ 

 

  
  Spacesuit  ชุดอวกาศ 
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Sports day game 
 

 
Badminton  แบตมินตัน 

 
  
 
 
 
 

Race  การแข่งขัน 
 

 
 
 
 
 
    Volleyball  วอลเลย์บอล  
 
 
 
 
 
 
        

    Football  ฟุตบอล 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



94 

 
Table tennis  ปิงปอง 

 
 

  
 

 
 
 

Shuttlecock  ลูกขนไก่ 
 
 

 
Racket ไม้ตีลูกเล่นกีฬา 

 

 
      Trainers ครูฝึก 
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Ball  ลูกบอล 

 

 
 

Table โต๊ะ 
 

 
 

Net ตาข่าย 
 

 
   
 
 
 
 

Hit ตี 
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Kick  เตะ 
 

 
 

catch  จับ 
 
 
 
 
 
 

 
throw ขว้าง 

 
 
 
 
 
 

   
  jump กระโดด 
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run วิ่ง 
 

 
 

Play เล่น 
 

 
 

Flag  ธง 
 

 
Team ทีม, กลุ่มคนทํางานหรือเล่นกีฬาในกลุ่มเดียวกัน 
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กําหนดการจัดกิจกรรมเกมการจัดการเรียนรู้  
 

เกมการ
เรียนรู้ที่  

จํานวน
คาบ 

ชื่อเกมการเรียนรู ้ คําศพัท์ทีใ่ช้ในการจัดเกมการเรยีนรู ้

1 4 Animals Game Monkey    ลิง         Bird            นก     
Bear         หมี          Bat             ค้างคาว    
Snake       งู         Tiger           เสือ 
Zebra      ม้าลาย     Crocodile    จระเข ้
Elephant  ช้าง         Dolphin      ปลาโลมา 
Ant     มด         Rhino      แรด 
Eagle     นกอินทรี    Fish           ปลา  
Giraffe     ยีราฟ        Camel       อูฐ 
Lion     สิงโต         Panda       หมีแพนด้า 
Frog     กบ          Butterfly     ผีเสื้อ 

2 4 City and Space 
Game 

Restaurant               ร้านอาหาร     
Bank                       ธนาคาร     
Airport                    สนามบิน       
Cinema                   โรงภาพยนต์ 
Supermarket            ซุปเปอร์มาร์เก็ต 
Bookshop                ร้านหนังสือ     
School                    โรงเรียน    
Hospital                  โรงพยาบาล     
House                     บ้าน  
Swimming pool        สระว่ายน้ํา  
Comet                    ดาวหาง    
Planet                     ดาวเคราะห์ 
Spaceship                ยานอวกาศ  
Rocket                    จรวด    
Satellite                  ดาวเทียม   
Space station           สถานีอวกาศ 
Astronaut                มนุษย์อวกาศ     
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เกมการ
เรียนรู้ที่  

จํานวน
คาบ 

ชื่อเกมการเรียนรู ้ คําศพัท์ทีใ่ช้ในการจัดเกมการเรยีนรู ้

2(ต่อ) 4 City and Space 
Game 

Earth                โลก 
Mars              ดาวอังคาร    
Sky                   ท้องฟ้า  
Moon               ดวงจันทร์    
Spacesuit          ชุดอวกาศ 

3 4 Sports Day 
Game 

Badminton    แบตมินตัน  
Race              การแข่งขัน  
Volleyball          วอลเลย์บอล     
Football            ฟุตบอล   
Table tennis       ปิงปอง 
shuttlecock     ลูกขนไก่        
racket                ไม้ตีลูกเล่นกีฬา   
trainers              ครฝูึก 
Ball               ลูกบอล      
table                 โต๊ะ  
net               ตาข่าย     
hit                     ตี      
kick                   เตะ 
catch               จับ  
throw               ขว้าง   
jump                 กระโดด  
run                    ว่ิง     
play                   เล่น 
flag                ธง   
team                  ทีม, กลุม่คนทํางานหรือเล่นกีฬา
ในกลุ่มเดียวกนั 
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เกมการจัดการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 
 Animals Game (เกมคําศพัท์เก่ียวกับสตัว์) 

คําศัพท์ 
Monkey ลิง  Bird  นก  Bear  หมี  
Bat  ค้างคาว  Snake     งู  Tiger  เสือ  
Zebra  ม้าลาย  Crocodile   จระเข้  Elephant   ช้าง  
Dolphin   ปลาโลมา Ant  มด  Rhino  แรด 
Eagle  นกอินทรี Fish    ปลา  Giraffe  ยีราฟ  
Camel   อูฐ  Lion  สิงโต  Panda  หมีแพนด้าFrog
  กบ  Butterfly   ผีเสื้อ 
หมายเหตุ : ให้นักเรียนจดบันทึกคําศัพท์พร้อมคําแปล ลงในสมุดทุกคนก่อนเริ่มเล่นเกม 
 
ตอนท่ี 1  : เกมใบ้ทายคําศัพท์ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การใช้กล้ามเน้ือ/การเคลื่อนไหว 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย:  การสื่อสาร/ การทํางานเป็นทีม 
อุปกรณ์  :  บัตรคํา บัตรภาพ สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
ขั้นตอนการเล่น 

1. ครูสอนคําศัพท์เร่ืองสัตว์ชนิดต่างๆ พร้อมโชว์ภาพสัตว์ให้นักเรียนได้เห็นสัตว์แต่ละชนิดโดย
ติดบัตรภาพคําศัพท์ไว้บนกระดานและให้นักเรียนอ่านตาม  นักเรียนจดคําศัพท์ลงในสมุด
จดบันทึก 

2. ให้นักเรียนจับกลุ่ม 2 คนและ 3  คน แล้วเลือกบัตรภาพที่นักเรียนสามารถออกมาแสดง
ท่าทางให้เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนทายคําศัพท์ กลุ่มละ  3  ภาพ โดยแต่ละกลุ่มเลือกไม่ซ้ํากัน 

3. จากน้ันให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาแสดงท่าทางของสัตว์ต่างๆ ที่เลือกไว้ แล้วให้เพ่ือนใน
ช้ันเรียนช่วยกันทายช่ือสัตว์ชนิดน้ัน โดยตอบเป็นคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

4. นักเรียนจดบันทึกคําศัพท์รายช่ือสัตว์ที่ออกมาแสดงท่าทางประกอบลงในสมุดจดบันทึก 
การอภิปรายในชั้นเรียน 

1. เราจะใช้ร่างกายในการสื่อสารให้มีประสิทธิภาพได้อย่างไร 
2. ครูให้นักเรียนทบทวนคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่เรียนมาพร้อมๆกัน 
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ตอนท่ี 2 :  สิ่งที่ฉันชอบ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจตนเอง 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย การฝึกทักษะ : ความเป็นเอกภาพ/ สอดคล้อง 
อุปกรณ์  : สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
ขั้นตอนการเล่น 

1. ครูติดบัตรภาพคําศัพท์ภาษาอังกฤษเกี่ยวกับสัตว์ไว้บนกระดาน แล้วเขียนแบ่งหมวดหมู่
ของสัตว์ออกเป็นแต่ละประเภท ดังน้ี กลุ่มของสัตว์ปีก  สัตว์บก สัตว์นํ้า สัตว์ครึ่งบกคร่ึงนํ้า 

2. นักเรียนช่วยกันแบ่งหมวดหมู่ของสัตว์ที่ได้เรียนจากบัตรภาพออกเป็นแต่ละประเภทแล้ว
ช่วยกันคิดช่ือสัตว์เพ่ิมเติมจากที่ได้เรียนมา เป็นภาษาอังกฤษ 

3. นักเรียนจดบันทึกรายช่ือสัตว์ 5 ช่ือ ที่นักเรียนชอบโดยเรียงจากมากไปหาน้อย ลงในสมุด
บันทึกของนักเรียน เป็นภาษาอังกฤษ 

4. ให้นักเรียนค้นหาเพ่ือนในช้ันเรียนที่ชอบสัตว์ชนิดเดียวกันกับนักเรียนและร่วมลงคะแนน
โหวตในช้ันเรียนว่าสัตว์ชนิดใดที่นักเรียนส่วนใหญ่ชอบมากท่ีสุด โดยเรียงลําดับจากคะแนน
ที่ 1, 2 และ 3 

การอภิปรายในชั้นเรียน 
1. อะไรที่ทําให้คนเรามีรสนิยมที่แตกต่างกันออกไป 
2. ความแตกต่างที่หลากหลายเป็นสิ่งที่ดีเสมอไปหรือไม่  

 
ตอนท่ี 3 :  ตามล่าหามิตร 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้ากับผู้อ่ืน 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย :  การรับฟังอย่างกระตือรือร้น 
อุปกรณ์  :  สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
ขั้นตอนการเล่น 

1. ให้นักเรียนเขียนช่ือเพ่ือนในช้ันเรียนที่ชอบสัตว์ชนิดเดียวกันกับนักเรียน โดยเรียงลําดับ 
ความช่ืนชอบสัตว์ชนิดเดียวกันจากมากไปหาน้อย พร้อมสอบถามเหตุผลว่าทําไมถึงชอบแล้วจดบันทึกลง
ในสมุดบันทึกของนักเรียน 
 
ตอนท่ี 4 :  ธรรมชาติของเธอ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจในธรรมชาติ 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย :  ความใฝ่รู้ 
อุปกรณ์  :  สมุดจดบันทึกของนักเรียน  สี  
ขั้นตอนการเล่น 

1. ให้นักเรียนเลือกสัตว์ที่ชอบมากที่สุดมาคนละ  1  ชนิด แล้วศึกษาธรรมชาติของสัตว์ชนิด
น้ันจากหนังสือ หรืออินเตอร์เน็ต แล้ววาดภาพระบายสีให้สวยงามลงในสมุดจดบันทึกของ
นักเรียน จากนั้นนําเสนอหน้าช้ันเรียนให้เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนได้เรียนรู้สัตว์ชนิดน้ันไปพร้อม
กัน  
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การอภิปรายในชั้นเรียน 
1. การหาข้อมูลของสิ่งๆหน่ึงน้ัน ยากหรือไม่ เพราะเหตุใด 
2. นักเรียนอ่านทบทวนคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่เรียนมาพร้อมๆ กัน 
3.  

การบูรณาการเกมการเรียนรู้กับกิจกรรมท่ีใช้ เรื่อง Animals Game (เกมคําศัพท์เก่ียวกับสัตว์) 
ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง เรื่อง กิจกรรม 

ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner.1993) 
- การใชกล้ามเน้ือ/การเคลื่อนไหว 

Animals Game 
เกมคําศัพท์เก่ียวกับสัตว์ 

ตอนท่ี 1 เกมใบ้ทายคําศัพท์ 
นักเรียนแสดงท่าทางของสัตว์ต่างๆ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky. 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดย
การทํางานร่วมกัน 

นักเรียนช่วยกันทายช่ือสัตว์จาก
ท่าทางที่เพ่ือนแสดงออก  

ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner.1993) 
- การเข้าใจตนเอง 

 ตอนท่ี 2 สิ่งที่ฉันชอบ 
นักเรียนจดบันทึกรายช่ือสัตว์ 5 ช่ือ 
ที่นักเรียนชอบ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky. 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดย
การทํางานร่วมกัน 

นักเรียนช่วยกันแบ่งหมวดหมู่ของ
สัตว์ที่ได้เรียนจากบัตรภาพออกเป็น
แต่ละประเภทแล้วช่วยกันคิดช่ือ
สัตว์เพ่ิมเติมจากที่ได้เรียนมา 
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การบูรณาการเกมการเรียนรู้กับกิจกรรมท่ีใช้ เรื่อง Animals Game (เกมคําศัพท์เก่ียวกับสัตว์) 
 

ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง เรื่อง กิจกรรม 
ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner.1993) 
- การเข้ากับผู้อ่ืน 

Animals Game 
เกมคําศัพท์เก่ียวกับสัตว์
(ต่อ) 

ตอนท่ี 3 ตามล่าหามิตร 
นักเรียนเขียนช่ือเพ่ือนในช้ันเรียนที่
ชอบสัตว์ชนิดเดียวกันกับนักเรียน 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky. 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดย
การทํางานร่วมกัน 

นักเรียนสอบถามเหตุผลเพ่ือนๆว่า
ทําไมถึงชอบสัตว์ชนิดเดียวกันกับ
นักเรียน 

ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner.1993) 
- การเข้าใจในธรรมชาติ 

 ตอนท่ี 4 ธรรมชาติของเธอ 
นักเรียนศึกษาธรรมชาติของสัตว์ที่
ชอบมากที่สุด วาดภาพระบายสีให้
สวยงามลงในสมุดจดบันทึก 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky. 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดย
การทํางานร่วมกัน 

นักเรียนนําเสนอหน้าช้ันเรียนจาก
การศึกษาธรรมชาติของสัตว์ที่ชอบ
ให้เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนได้เรียนรู้สัตว์
ชนิดน้ันไปพร้อมกัน 
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City and Space Game (เกมคําศัพท์เก่ียวกับสถานที่และอวกาศ) 
คําศัพท์ 
Restaurant     ร้านอาหาร           Bank     ธนาคาร      
Airport     สนามบิน       Cinema    โรงภาพยนต์ 
Supermarket    ซุปเปอร์มาร์เก็ต  Bookshop   ร้านหนังสือ     
School    โรงเรียน     Hospital    โรงพยาบาล 
House   บ้าน   Swimming pool   สระว่ายน้ํา 
Comet    ดาวหาง   Planet    ดาวเคราะห์ 
Spaceship   ยานอวกาศ  Rocket    จรวด  
Satellite    ดาวเทียม    Space station    สถานีอวกาศ  
Astronaut     มนุษย์อวกาศ      Earth      โลก  
Mars   ดาวอังคาร  Sky     ท้องฟ้า  
Moon     ดวงจันทร์     Spacesuit    ชุดอวกาศ 
  
หมายเหตุ : ให้นักเรียนจดบันทึกคําศัพท์พร้อมคําแปล ลงในสมุดทุกคนก่อนเริ่มเล่นเกม 
 
ตอนท่ี 1  : ถึงเส้นชัย ให้พร้อมเพรียง 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การใช้กล้ามเน้ือ/การเคลื่อนไหว 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การรู้หน้าที่ 
อุปกรณ์  :  บัตรภาพคําศัพท์  สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
ขั้นตอนการเล่น 

1. ครูสอนคําศัพท์เก่ียวกับสถานที่และอวกาศ นักเรียนจดบันทึกคําศัพท์ลงในสมุด 
2. ครูจดัทําสนามแข่งขันโดยมีจุดสตาทและเส้นชัยให้พร้อมเพ่ือใช้ในการว่ิงแข่งขัน 
3. ให้นักเรียนจับกลุ่ม 2 และ  3  คน แล้วใช้เชือกมัดขาข้างหน่ึงติดกันเพ่ือว่ิงแข่งขันกันจาก

จุดสตาทเพ่ือเข้าเส้นชัย 
4. ครูเตรียมบัตรคําและบัตรภาพไว้ที่เส้นชัยเพ่ือให้นักเรียนหยิบคําศัพท์เหล่าน้ันเมื่อถึงเส้นชัย 
5. นักเรียนกลุ่มใดถึงเส้นชัยก่อนจะเป็นกลุ่มที่ได้เลือกคําศัพท์ตามท่ีนักเรียนสนใจก่อนโดยการ

แข่งขันในแต่ละรอบนักเรียนสามารถหยิบคําศัพท์ได้รอบละ 1 คํา โดยทําการแข่งขันไป
เร่ือยๆจนกว่าคําศัพท์จะหมดจากเส้นชัยที่ครูเตรียมไว้ หากทีมใดได้คําศัพท์มากที่สุดทีมน้ัน
จะเป็นฝ่ายชนะ 

6. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเขียนคําศัพท์ที่ได้จากการแข่งขันลงในสมุดจดบันทึกของตนเองทุกคน 
การอภิปรายในชั้นเรียน 

1. สิ่งใดที่ทําให้การเดินทางไปถึงเส้นชัยยากที่สุด 
2. ระหว่างความเร็วกับความสามัคคีสิ่งไหนสําคัญกว่ากัน 
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ตอนท่ี 2  : หากฉันได้อยู่ทีน่ั่น 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจตนเอง 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การยอมรับตนเอง 
อุปกรณ์  :  บัตรภาพคําศัพท์  สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
ขั้นตอนการเล่น 

1. ครูให้นักเรียนเลือกคําศัพท์สถานที่ที่อยากไปคนละ  2  ภาพ จากบัตรภาพที่ครูเตรียมไว้
จากเรื่องสถานที่และเรื่องของอวกาศ แล้วจดบันทึกลงในสมุด 

2. จากน้ันให้นักเรียนเดินหาเพ่ือนที่มีความคิดเช่นเดียวกับนักเรียนที่อยากไปในสถานที่แห่ง
น้ัน  1  สถานที่ หากไม่มีเพ่ือนคนใดคิดเช่นเดียวกับนักเรียน ครูให้นักเรียนแต่ละคนแสดง
ความคิดเห็นและเหตุผลที่อยากไปในสถานที่น้ันๆ  

การอภิปรายในชั้นเรียน 
1. การหาใครซักคนหน่ึงที่คิดเหมือนกันกับนักเรียนน้ันยากหรือไม่ 
2. นักเรียนรู้สึกอย่างไรเมื่อพบเพ่ือนที่เลือกสิ่งเดียวกันกับนักเรียน 

 
ตอนท่ี 3  : นกัสืบ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้ากับผู้อ่ืน 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 
อุปกรณ์  :  บัตรภาพคําศัพท์  สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
ขั้นตอนการเล่น 

1. ให้นักเรียนแต่ละคนเลือกบัตรภาพไว้คนละ  1  ภาพ โดยไม่ให้เพ่ือนในช้ันเห็นว่าเลือกอะไร 
แล้วเขียนคําศัพท์ที่เลือกไว้ลงในสมุดจดบันทึกของนักเรียน จากน้ันนักเรียนออกมาหน้าช้ัน
เรียนแล้วพูดบรรยายสิ่งต่างๆ ที่สามารถพบเห็นได้ในสถานที่ที่เลือกไว้ว่าพบเห็นสิ่งใดบ้าง 

2. เพ่ือนๆช่วยกันทายว่าสถานที่น้ันคือที่แห่งใด หากเพ่ือนทายถูกให้นักเรียนยกบัตรภาพนั้น
แสดงให้เพ่ือนๆดู 

การอภิปรายในชั้นเรียน 
 การบรรยายถึงสิ่งๆหน่ึงเพ่ือให้คนอ่ืนเข้าใจเป็นสิ่งที่ยากหรือไม่ 
 
ตอนท่ี 4  : หากฉันบินได้ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจในธรรมชาติ 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 
อุปกรณ์  :  สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
ขั้นตอนการเล่น 

1. ให้นักเรียนทุกคนหลับตาแล้วจินตนาการว่า หากนักเรียนสามารถบินได้อยู่บนท้องฟ้าแล้ว
ให้นักเรียนนึกภาพว่าสิ่งที่เห็นในสถานที่ต่างๆ ที่นักเรียนอยากไปที่ไหนก็ได้ มีธรรมชาติ
รอบๆ ตัว อย่างไรบ้าง (นักเรียนเลือกจํานวนสถานที่ตามความต้องการ) 

2. ให้นักเรียนเขียนช่ือสถานที่ที่อยากไปตามจินตนาการนักเรียนลงในสมุดจดบันทึก 
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3. นักเรียนออกมาเล่าจินตนาการของตนเองในการไปสถานท่ีน้ันๆ พร้อมธรรมชาติรอบตัว
ตามจินตนาการน้ัน ให้เพ่ือนๆ ฟังหน้าช้ันเรียน ให้เวลาออกมาเล่าคนละ 5  นาที 

การอภิปรายในชั้นเรียน 
1. มีสิ่งใดบ้างที่นักเรียนและเพ่ือนมีจินตนาการเหมือนกันและมีธรรมชาติรอบๆ ตัวเป็น

อย่างไร 
2. นักเรียนช่วยกันทบทวนคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่ได้เรียนมาพร้อมๆ กัน 
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การบูรณาการเกมการเรียนรูกั้บกิจกรรมท่ีใช้ เรื่อง  City and Space Game (เกมคําศัพท์เก่ียวกับ
สถานที่และอวกาศ) 

ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง เรื่อง กิจกรรม 
ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner, 1993) 
- การใชกล้ามเน้ือ/การเคลื่อนไหว 

City and Space 
Game (เกมคําศัพท์
เก่ียวกับสถานที่และ

อวกาศ) 

ตอนท่ี 1  ถึงเส้นชยั ให้พร้อม
เพรียง 
นักเรียนว่ิงแข่งขันกันเป็นกลุ่มโดยว่ิง
จากจุดสตาทจนถึงเส้นชัย 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky, 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดย
การทํางานร่วมกัน 

นักเรียนจับกลุม่ 2 และ  3  คน แล้ว
ใช้เชือกมัดขาข้างหน่ึงติดกันเพ่ือว่ิง
แข่งขันกันจากจุดสตาทเพ่ือเข้าเส้น
ชัยไปจับบัตรภาพที่ครูเตรียมไว้ที่เส้น
ชัย 

ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner, 1993) 
- การเข้าใจตนเอง 

 ตอนท่ี 2  หากฉันได้อยู่ที่นัน่ 
นักเรียนเลือกคําศัพท์สถานที่ที่อยาก
ไปคนละ  2  ภาพ จากเรื่องสถานที่
และเรื่องของอวกาศ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky, 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดย
การทํางานร่วมกัน 

นักเรียนเดินหาเพ่ือนที่มีความคิด
เช่นเดียวกับนักเรียนที่อยากไปใน
สถานที่แห่งน้ัน  1  สถานที ่

ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner, 1993) 
- การเข้ากับผูอ่ื้น 

 ตอนท่ี 3  นักสืบ 
นักเรียนแต่ละคนเลือกบัตรภาพไว้
คนละ  1  ภาพ แล้วบรรยายสถานที่
ที่เลือกไว้ให้เพ่ือนๆช่วยกันทาย 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky, 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดย
การทํางานร่วมกัน 

นักเรียนช่วยกันทายว่าสถานที่ที่
เพ่ือนออกมาบรรยายน้ันคือที่แห่งใด 
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การบูรณาการเกมการเรียนรู้กับกิจกรรมท่ีใช้ เรื่อง  City and Space Game (เกมคําศัพท์เก่ียวกับ
สถานที่และอวกาศ) 
 

ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง เรื่อง กิจกรรม 
ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner, 1993) 
- การเข้าใจในธรรมชาติ 

City and Space 
Game (เกมคําศัพท์
เก่ียวกับสถานที่และ

อวกาศ) 
(ต่อ) 

ตอนท่ี 4  หากฉันบินได้ 
นักเรียนเล่าจินตนาการของตนเองใน
การไปสถานที่ที่อยากไปพร้อมธรรมชาติ
รอบตัวตามจินตนาการ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky,. 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดย
การทํางานร่วมกัน 

นักเรียนเล่าจินตนาการของตนเองใน
การไปสถานที่ที่อยากไปพร้อมธรรมชาติ
รอบตัวตามจินตนาการ ให้เพ่ือนๆ  
ฟังหน้าช้ันเรียน 
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Sports Day Game (เกมคาํศัพท์เก่ียวกับกีฬา) 
คําศัพท์ 
Badminton  แบตมินตัน  Race   การแข่งขัน  
Volleyball    วอลเลย์บอล     Football    ฟุตบอล   
Table tennis   ปิงปอง   shuttlecock  ลูกขนไก่        
racket    ไม้ตีลูกเล่นกีฬา   trainers     ครูฝึก   
Ball   ลูกบอล   table   โต๊ะ   
net   ตาข่าย   hit      ตี   
kick   เตะ   catch   จับ   
throw   ขว้าง   jump     กระโดด   
run   ว่ิง   play   เล่น   
flag   ธง   team     ทีม, กลุ่มคนทํางานหรือ
เล่นกีฬาในกลุ่มเดียวกัน 
หมายเหตุ : ให้นักเรียนจดบันทึกคําศัพท์พร้อมคําแปล ลงในสมุดทุกคนก่อนเริ่มเล่นเกม 

 
ตอนท่ี 1  : ลองเล่นดูสิ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การใช้กล้ามเน้ือ/การเคลื่อนไหว 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การสื่อสาร/ การทํางานเป็นทีม 
อุปกรณ์  : บัตรคํา บัตรภาพ  สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
ขั้นตอนการเล่น 

1. ครูพานักเรียนไปสนามกีฬาและสอนคําศัพท์เกี่ยวกับอุปกรณ์กีฬาชนิดต่างๆ โดยครูนําบัตร
คําศัพท์ไปติดไว้กับอุปกรณ์กีฬาเพ่ือให้นักเรียนได้อ่าน และครูสอนคําศัพท์คํากริยาเก่ียวกับ
การเล่นกีฬา และกีฬาชนิดต่างๆ พร้อมโชว์บัตรคําและบัตรภาพ ให้นักเรียนอ่านตาม 
นักเรียนจดบันทึกคําศัพท์ลงในสมุด 

2. ครูถามนักเรียนแต่ละคนว่าชอบกีฬาชนิดไหนแล้วครูพานักเรียนไปเล่นกีฬาชนิดน้ันๆ
ด้วยกัน โดยก่อนเล่นกีฬาแต่ละชนิดครูให้นักเรียนพูดคําศัพท์กีฬาชนิดน้ันก่อน และ
คํากริยาที่นักเรียนกระทํา ครูให้นักเรียนช่วยกันตอบว่าตรงกับคําศัพท์คําใด เพ่ือเป็นการ
เรียนรู้คําศัพท์ไปพร้อมๆกับการกระทําหรือสัมผัสด้วยตนเอง (learning by doing) 

3. นักเรียนจดรายช่ือกีฬาที่ตนเองชอบมากท่ีสุดลงในสมุด คนละ  2  ประเภทกีฬา แล้วจด
เป็นคําศัพท์ภาษาอังกฤษลงในสมุดจดบันทึกของนักเรียน 

 
การอภิปรายในชั้นเรียน 

1. มีกีฬาชนิดใดบ้างที่เพ่ือนในช้ันเรียนชอบเหมือนๆ กัน แล้วให้นักเรียนช่วยกันพูดคําศัพท์
ภาษาอังกฤษชนิดกีฬาน้ันๆ 

2. นักเรียนทบทวนคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่ได้เรียนมาและได้ทดลองเล่นจริง พร้อมๆ กัน 
3. มีกีฬาชนิดใดบ้างที่นักเรียนชอบมากที่สุด และกีฬาชนิดไหนที่นักเรียนไม่ชอบ เพราะเหตุใด 
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ตอนท่ี  2  : ฉันคิดว่า ฉันทําได้ 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจตนเอง 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การสร้างแรงจูงใจ 
อุปกรณ์  : บัตรคํา บัตรภาพ สมุดบันทึกของนักเรียน 
ขั้นตอนการเล่น 

1. ครูแสดงบัตรภาพกีฬาชนิดต่างๆ ให้นักเรียนดู แล้วให้นักเรียนแต่ละคนเลือกชนิดกีฬาที่
นักเรียนคิดว่านักเรียนสามารถเล่นกีฬาชนิดน้ันได้ดีที่สุด คนละ  2  ชนิด และกีฬาชนิดใดที่
นักเรียนเล่นได้ไม่ดี จํานวน  1  ชนิด แล้วจดบันทึกลงในสมุด นักเรียนสามารถเลือกชนิด
กีฬาชนิดอ่ืนๆนอกเหนือจากบัตรภาพที่ครูแสดงให้ดูได้ 

2. นักเรียนแต่ละคนยืนขึ้นแล้วเล่าให้เพ่ือนๆ ฟังว่าตนเองสามารถเล่นกีฬาชนิดใดได้ดีที่สุด
และนักเรียนจะพัฒนาการเล่นให้ดีขึ้นต่อไปอย่างไร และกีฬาชนิดใดที่นักเรียนเล่นได้ไม่ดี 

การอภิปรายในชั้นเรียน 
1. มีกีฬาชนิดใดบ้างที่นักเรียนไม่สามารถเล่นได้ เพราะเหตุใด 
2. มีวิธีการใดบ้างที่จะส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเล่นกีฬาชนิดที่ชอบได้เก่งย่ิงข้ึน 

 
ตอนท่ี 3  : เรยีกแล้วโยน โดนครบวง 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้ากับผู้อ่ืน 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การฟังอย่างกระตือรือร้น 
อุปกรณ์  :  บัตรภาพ  ลูกบอล 
ขั้นตอนการเล่น 

1. นักเรียนน่ังล้อมวงเป็นวงกลม 
2. ครูนําบัตรภาพคําศัพท์ที่นักเรียนได้เรียน มาวางเรียงกันในวงกลมที่นักเรียนน่ัง  
3. ครูโยนลูกบอลเข้าไปในวงกลมที่นักเรียนน่ัง หากลูกบอลโดนนักเรียนคนใดให้นักเรียนคน

น้ันเลือกอ่านคําศัพท์ที่อยู่ในวงกลมของนักเรียนน่ัง ทําแบบน้ีไปเรื่อยๆ จนกว่าจะอ่าน
คําศัพท์ครบหมดทุกคํา 

4. หากนักเรียนคนใดตอบไม่ได้ให้ขอความช่วยเหลือจากเพ่ือนๆ ในวงกลม นักเรียนจะต้อง
ช่วยกันอ่านคําศัพท์ทุกคนจนกว่าบัตรภาพจะหมด 

5. นักเรียนที่โดนลูกบอลให้จดคําศัพท์ที่ได้อ่านลงในสมุดจดบันทึกของตนเอง 
 
การอภิปรายในชั้นเรียน 

1. นักเรียนรู้สึกอย่างไรเม่ือสามารถเลือกบัตรภาพแล้วสามารถตอบได้จนหมดทุกภาพโดยทุก
คนในช้ันเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

2. การช่วยเหลือผู้อ่ืนมีความสําคัญหรือไม ่อย่างไร 
3. นักเรียนช่วยกันอ่านทบทวนคําศัพท์จากบัตรภาพที่ได้เรียน พร้อมๆกัน 
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ตอนท่ี 4  : เลา่ความแตกต่าง 
เสริมความสามารถ การฝึกทักษะทางด้าน :  การเข้าใจในธรรมชาติ 
เสริมสร้างลักษณะนิสัย : การต่ืนตัว 
อุปกรณ์  : สมุดจดบันทึกของนักเรียน 
 
ขั้นตอนการเล่น 

1. ให้นักเรียนเลือกกีฬามา 2 ชนิด แล้วบอกถึงความแตกต่างของกีฬาทั้ง 2 ชนิดน้ัน โดย
นักเรียนสามารถสืบค้นข้อมูลได้จากหนังสือหรืออินเตอร์เน็ต แล้วเขียนลงในสมุดบันทึก 
นักเรียนสามารถเลือกชนิดกีฬานอกเหนือจากที่เรียนมาได้ 

2. นักเรียนแต่ละคนนําเสนอให้เพ่ือนๆ เห็นถึงความแตกต่างของกีฬาทั้ง 2 ชนิดน้ัน 
การอภิปรายในชั้นเรียน 

1. นักเรียนคิดว่ากีฬาชนิดใดที่มีความแตกต่างกันและใกล้เคียงกันมากที่สุด 
2. ทบทวนคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่ได้เรียนมา 
3. เหตุใดนักเรียนแต่ละคนถึงมีความแตกต่างกัน พร้อมให้เหตุผล 

การบูรณาการเกมการเรียนรูกั้บกิจกรรมท่ีใช้ เรื่อง  Sports Day Game (เกมคําศัพท์เก่ียวกับกีฬา) 
ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง เรื่อง กิจกรรม 

ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner, 1993) 
- การใชกล้ามเนื้อ/การเคลื่อนไหว 

Sports Day Game  
เกมคําศัพท์เก่ียวกับกีฬา 

ตอนท่ี 1  ลองเล่นดูสิ 
นักเรียนแต่ละคนเล่นกีฬาชนิด
ต่างๆ และครูพานักเรียนไปเล่นกีฬา
ชนิดน้ันๆด้วยกัน 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky, 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดย
การทํางานร่วมกัน 

นักเรียนเนกีฬาชนิดต่างๆด้วยกัน
กับเ พ่ือนๆพร้อมเ รียนรู้คํ า ศัพท์
ภาษาอังกฤษไปด้วย 

ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner, 1993) 
- การเข้าใจตนเอง 

 ตอนท่ี  2  ฉันคิดว่า ฉันทําได้ 
นักเรียนเลือกชนิดกีฬาที่นักเรียน
คิดว่าสามารถเล่นกีฬาชนิดน้ันได้ดี
ที่สุด คนละ 2 ชนิด และกีฬาชนิด
ใดที่เล่นได้ไม่ดี จํานวน  1  ชนิด 
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การบูรณาการเกมการเรียนรูกั้บกิจกรรมท่ีใช้ เรื่อง  Sports Day Game (เกมคาํศัพท์เก่ียวกับกีฬา) 
ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง เรื่อง กิจกรรม 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky, 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้
โดยการทํางานร่วมกัน 

Sports Day Game  
 เกมคําศัพท์เก่ียวกับกีฬา 

ตอนท่ี  2  ฉันคิดว่า ฉันทําได้ 
นักเรียนเล่าให้เพ่ือนๆฟังว่าตนเอง
สามารถเล่นกีฬาชนิดใดได้ดีที่สุดและ
จะพัฒนาการ เล่น ใ ห้ ดีขึ้ น ต่อ ไป
อย่างไร และกีฬาชนิดใดท่ีนักเรียน
เล่นได้ไม่ดี 

ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner, 
1993) 
- การเข้ากับผู้อ่ืน 

  ตอนท่ี 3 เรียกแล้วโยน โดนครบวง 
นักเรียนน่ังเป็นวงกลม หากลูกบอล
โดนนักเรียนคนใดให้นักเรียนคนน้ัน
เลือกอ่านคําศัพท์ที่อยู่ในวงกลมของ
นักเรียน 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky, 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้
โดยการทํางานร่วมกัน 

หากนักเรียนอ่านคําศัพท์
ภาษาอังกฤษไม่ได้ให้ขอความ
ช่วยเหลือจากเพ่ือนๆ ในวงกลม และ
นักเรียนจะต้องช่วยกันอ่านคําศัพท์
ทุกคนจนกว่าบัตรภาพจะหมด 

ทฤษฎีพหุปัญญา (Gardner, 
1993) 
- การเข้าใจในธรรมชาติ 

 ตอนท่ี 4  เลา่ความแตกต่าง 
นักเรียนเลือกกีฬามา 2 ชนดิ แล้ว
บอกถึงความแตกต่างของกีฬาทั้ง 2 
ชนิดน้ัน 

ทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสก้ี 
(Vygotsky, 1979) 
- การสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 - การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
- การสนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้
โดยการทํางานร่วมกัน 

นักเรียนนําเสนอให้เพ่ือนๆ เห็นถึง
ความแตกต่างของกีฬาทั้ง 2 ชนิดที่
เลือกมา 
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นักเรียนจดบันทึกกิจกรรมเกมการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษและส่งงานทุกครั้งหลังจาก

จบเกมแต่ละเกม 
 
 
 
 

สมุดจดบันทึกเกมการเรียนรู้  
คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

 
 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
เรื่อง 

 
 

1. Animals game 
2. City and space game 
3. Sport day game 

 
 
 
 
 

ชื่อ-สกุล............................................................................. 
เลขที่...............ชั้นประถมศกึษาปีที่ 4 

โรงเรียนชุมชนบ้านประตูชยั  สพป.รอ.1 
 

 
 
 
 
 
 

ผู้จัดเกมการเรยีนรู้ โดย นางสาวอิศรีย์  มนีวิโรรจน ์
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คําศัพท์ภาษาอังกฤษ  Animals  game 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
..........................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................. 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 
..........................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................. 
 
 
 

ตอนท่ี 1  เกมใบ้ทายคําศัพท์ 
รายชื่อสัตว์ทีอ่อกมาแสดงท่าทางทายคําศัพท์ภาษาอังกฤษ 

1. ......................................................... 
2. ......................................................... 
3. .......................................................... 
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ตอนท่ี  2  สิ่งท่ีฉันชอบ 
รายชื่อสัตว์ทีฉั่นชอบเรียงจากมากไปหานอ้ย 

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 

 
 

สัตว์ที่มีคนชอบมากท่ีสุดในชั้นเรียน 
ลําดับที่ 1. …………..…………………………………..……………………… 

  2. …………………………………..…………..……………………… 
  3. ..........................................…………..……………………… 
 
 

ตอนท่ี 3 ตามล่าหามิตร 
รายช่ือเพ่ือนในช้ันเรียนที่ชอบสัตว์ชนิดเดียวกันกับตนเอง เรียงจากลําดับจากมากไปน้อย 

....................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................ 

....................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................ 
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ตอนท่ี 4  ธรรมชาติของเธอ 
วาดรูป ระบายสี สัตว์ที่ช่ืนชอบมากท่ีสุดลงในกรอบที่กําหนดให้ พร้อมทัง้เขียนบรรยายธรรมชาติของ
สัตว์ชนิดน้ันพอเข้าใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
............................................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................... 
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คําศัพท์ภาษาอังกฤษ  City and space game 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 
 

ตอนท่ี 1  เข้าเสน้ชัย ใหพ้รอ้มเพรียง 
คําศัพท์ที่ได้จากการแข่งขันเขา้เส้นชัย 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 
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ตอนท่ี 2 หากฉันได้อยู่ที่นัน่ 

สถานที่ทีฉ่ันอยากไป 
 

1. ............................................................................................................... 
2. ............................................................................................................... 

 
ตอนท่ี  3  นักสืบ 
สถานที่ทีฉ่ันเลอืกไว้ 

 
1. ................................................................................................ 

 
 

ตอนท่ี  4   หากฉันบนิได้ 
สถานที่ทีฉ่ันจินตนาการอยากไป 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................. 
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คําศัพท์ภาษาอังกฤษ  Sports day game 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 

 
ตอนท่ี 1  ลองเลน่ดูส ิ
กีฬาที่ฉันชอบมากที่สุด 

1. .......................................................................................................... 
2. .......................................................................................................... 
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ตอนท่ี  2  : ฉันคิดว่า ฉันทําได้ 
กีฬาที่ฉันเล่นได้ดีที่สุด 

 
1.   ............................................................................................... 

2.   .................................................................................................. 
กีฬาที่ฉันเล่นได้ไม่ดีที่สุด 

 
1. ............................................................................................... 

 
ตอนท่ี 3  : เรยีกแล้วโยน โดนครบวง 

 คําศัพท์ที่ฉันได้อ่าน 
 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 

ตอนท่ี 4  : เลา่ความแตกต่าง 
ช่ือกีฬาที่เลือกมา  2  ชนิดทีม่ีความแตกต่างกัน 

1.   ............................................................................................... 
2.   .................................................................................................. 

นักเรียนเขียนบรรยายความแตกต่างของกีฬาทั้ง 2  ชนิด มาพอเข้าใจ 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
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ตัวอย่างภาพการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้คาํศพัท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 
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ตัวอย่างบทสมัภาษณ์ของนกัเรียนแต่ละกลุ่ม 
 

ตัวอย่างการสมัภาษณ์นักเรยีนกลุ่มเรียนเก่ง 
 นักเรียนช่ือ ยีราฟ (นามสมมติ) ซึ่งเป็นนักเรียนเพียงคนเดียวในช้ันเรียนที่จัดอยู่ในกลุ่มเรียน
เก่ง ได้คะแนนก่อนสอบ 18  คะแนน และทดสอบหลังทํากิจกรรมเกมการเรียนรู้ ได้เต็ม 20  คะแนน 
จากการสัมภาษณ์นักเรียนหลังกิจกรรมการเรียนรู้นักเรียนให้สัมภาษณ์ ดังน้ี 
 

“หลังจากได้เล่นเกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษที่คุณครูให้เล่นแล้ว รู้สึกสนุกสนาน  
มีประสบการณ์ร่วมกันในระหว่างเรียน กิจกรรมที่คุณครูนํามาเล่นมีหลากหลายรูปแบบ อยาก
ให้คุณครูนําเกมมาเล่นอีกเพราะสนุกมาก ได้ความรู้และไม่เครียด” (ยีราฟ, สัมภาษณ์) 

 
จากการสัมภาษณ์เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนที่แสดงความรู้สึกต่อยีราฟ (นามสมมติ) เสียงส่วนใหญ่ให้

ความเห็นว่า  
“ยีราฟเรียนเก่งและช่วยเหลือเพ่ือนคนอ่ืนๆโดยการช่วยอ่านคําศัพท์ที่เพ่ือนคนอ่ืนอ่าน

ไม่ออก ซึ่งปกติยีราฟจะไม่ชอบบอกเพ่ือน” (เพ่ือนในช้ันเรียน, สัมภาษณ์) 
 

ตัวอย่างการสมัภาษณ์นักเรยีนกลุ่มเรียนปานกลาง  ยกตัวอย่างนักเรียนมา  2  คน คือ 
 1. นักเรียนช่ือ เสือ (นามสมมติ)  เป็นหน่ึงในนักเรียนที่มพีฤตติกรรมการเปลี่ยนแปลงหลัง
กิจกรรมเกมการเรียนรู้ที่โดดเด่นในทางที่ดีขึ้น  ได้คะแนนก่อนสอบ 12  คะแนน และทดสอบหลังทํา
กิจกรรมเกมการเรียนรู้ ได้เต็ม 20  คะแนน จากการสัมภาษณ์นักเรียนหลังกิจกรรมเกมการเรียนรู้
นักเรียนให้สัมภาษณ์ ดังน้ี 
 

“อยากให้ครูนํามาเล่นอีกแบบน้ีทุกครั้ง เกมท่ีครูนํามาเลน่ทําให้ผมมีเพ่ือนมากขึ้น เพ่ือนๆมี
นํ้าใจต่อกัน และสนุกสนานมากครับ ผมจะไม่รังแกและจะไม่แกล้งเพ่ือนอีกครับเพราะทําให้ผม
ไม่มีเพ่ือนผมอยากมีเพ่ือนเยอะๆ ผมจะมีนํ้าใจต่อเพ่ือนมากขึ้น และผมรู้สึกภูมิใจมากที่ได้
คะแนนเต็มเทา่กับเพ่ือนคนที่เรียนเก่ง” (เสอื, สัมภาษณ์) 
 

  จากการสัมภาษณ์เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนที่แสดงความรู้สึกต่อเสือ (นามสมมติ) เพ่ือนๆ ให้
ความเห็นว่า  
 

“เสือแกล้งเพ่ือนน้อยลงและกไ็ม่เล่นแรงเหมอืนเมื่อก่อน เสือช่วยเพ่ือนสืบค้นข้อมูลและว่ิงชนะ
คนอ่ืนๆ ด้วย เพ่ือนก็ช่วยเสือโดยการให้ยืมดินสอเพราะเสือชอบไม่เอาดินสอมาโรงเรียน” 
(เพ่ือนในช้ันเรียน, สัมภาษณ)์ 
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 2. นักเรียนช่ือ ฝน (นามสมมติ)  เป็นนักเรียนมีพฤติกรรมการเปลี่ยนแปลงหลังกิจกรรมเกมการ
เรียนรู้ที่โดดเด่นในทางที่ดีขึ้น ได้คะแนนก่อนสอบ 9  คะแนน และทดสอบหลังทํากิจกรรมเกมการ
เรียนรู้ ได้  18  คะแนน จากการสัมภาษณนั์กเรียนหลังกิจกรรมเกมการเรียนรู้นักเรียนให้สัมภาษณ ์
ดังน้ี 
 

“หนูกล้าแสดงออกมากข้ึนค่ะ มีเพ่ือนมาคุยกับหนูมากขึ้น เกมสนุกค่ะ อยากให้คุณครูนําเกมมา
เล่นแบบน้ีอีก ทําให้หนูมีเพ่ือนมากข้ึนและภูมิใจที่ได้คะแนนเยอะค่ะ” (ฝน, สัมภาษณ์) 
 
จากการสัมภาษณ์เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนที่แสดงความรู้สึกต่อฝน (นามสมมติ) เพ่ือนๆ ให้ความเห็นว่า  
 
“ฝนคุยกับเพ่ือนมากขึ้นและช่วยเพ่ือนทํางานกลุ่ม พวกเราก็สอนฝนเล่นกีฬาต่างๆ”  (เพ่ือนใน
ช้ันเรียน, สัมภาษณ์) 

 
ตัวอย่างการสมัภาษณ์นักเรยีนกลุ่มเรียนอ่อน  ยกตัวอย่างนักเรียนมา  2  คน คือ 

1. นักเรียนช่ือ มด (นามสมมติ)  เป็นนักเรียนมีพฤติกรรมการเปลี่ยนแปลงหลังกิจกรรมเกม
การเรียนรู้ที่โดดเด่นในทางที่ดีขึ้น ได้คะแนนก่อนสอบ 4  คะแนน และทดสอบหลังทํากิจกรรมเกมการ
เรียนรู้ ได้  18  คะแนน จากการสัมภาษณนั์กเรียนหลังกิจกรรมเกมการเรียนรู้นักเรียนให้สัมภาษณ ์ดังน้ี  

 
“หนูชอบเล่นเกมค่ะ ทําให้หนูรู้สึกสนานมาก ทําให้การเรยีนไม่น่าเบ่ือ อยากให้คุณครูนําเกมมา

เล่นแบบน้ีทุกคร้ัง หนูชอบทุกเกมค่ะ” (มด, สัมภาษณ์) 
 
จากการสัมภาษณ์เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนที่แสดงความรู้สึกต่อมด (นามสมมติ) เพ่ือนๆ ให้ความเห็น

ว่า  
“มดช่วยเพ่ือนๆ หาข้อมูลเพ่ิมเติมและมดก็ทําข้อสอบได้คะแนนสูง พวกเราก็ช่วยมดอ่าน
คําศัพท์ที่มดอ่านไม่ออก” (เพ่ือนในช้ันเรียน, สัมภาษณ์) 
 
2. นักเรียนช่ือ นํ้า (นามสมมติ)  มีพฤติกรรมการเปลี่ยนแปลงหลังกิจกรรมเกมการเรียนรู้ที่โดด

เด่นในทางที่ดีขึ้น ได้คะแนนก่อนสอบ 5  คะแนน และทดสอบหลังทํากิจกรรมเกมการเรียนรู้ ได้  14  
คะแนน จากการสัมภาษณ์นักเรียนหลังกิจกรรมเกมการเรียนรู้นักเรียนให้สัมภาษณ์ ดังน้ี 

 
“เกมสนุกค่ะ ทําให้หนูจําคําศัพท์ได้ดีขึ้น อยากให้นําเกมมาเล่นอีกทุกคร้ังค่ะ หนูชอบเกม

เก่ียวกับสัตว์ค่ะ” (นํ้า, สัมภาษณ์) 
 
จากการสัมภาษณ์เพ่ือนๆ ในช้ันเรียนที่แสดงความรู้สึกต่อนํ้า (นามสมมติ) เพ่ือนๆ ให้ความเห็น

ว่า  
“นํ้ามีนํ้าใจมากขึ้นช่วยเพ่ือนๆ เก็บกวาดห้องและจัดสถานที่เล่นเกมช่วยกัน เพ่ือนก็ช่วยนํ้า

ทํางานที่นํ้าทําไม่ได้” (เพ่ือนในช้ันเรียน, สัมภาษณ์) 
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แบบทดสอบพหุปัญญา 
 

พหุปัญญา เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่นํามาประยุกต์ใช้ในช้ันเรียน แต่ละคนมีสติปัญญาแต่เป็น
ลักษณะเฉพาะบุคคล  แบบฝกึน้ีเพ่ือกําหนดว่าจุดแข็งของคุณคืออะไร และสัมพันธ์กับพหุปัญญาอย่างไร  

 
ช่ือ-สกุล............................................................................................ช้ัน ป.4  เลขที่................... 

 
การประเมินตนเอง 

1.  หนังสือสําคัญมากสําหรับฉัน 
2.  ฉันสามารถคํานวณตัวเลขในใจได้อย่างง่ายดาย 
3.  เวลาหลับตาฉันสามารถเห็นภาพได้อย่างชัดเจน 
4.  ฉันเข้าร่วมในกฬีาหรือกิจกรรมที่ต้องเคลื่อนไหวร่างกายอย่างน้อย ๑ ชนิดเป็นประจํา 
5.  ฉันมีเสียงร้องเพลงที่ไพเราะ  
6.  มักจะมีคนมาขอคําแนะนํา ปรึกษาในที่ทํางาน หรือเพ่ือนบ้านจากฉันเสมอ  
7.  ฉันใช้เวลาส่วนใหญใ่นการทําสมาธิ หรือครุ่นคิดกับคําถามที่สําคัญเกี่ยวกบัชีวิต 
8.   ฉันมีสัตว์เลี้ยงอย่างน้อย ๑ ชนิด  
9.  ฉันสามารถได้ยินเกี่ยวกับเร่ืองงานก่อนฉันอ่าน, พูดหรือเขียนลงบน 

10.  คณิตและหรือวิทยาศาสตร์ เป็น/เคยเป็นวิชาที่โปรดปรานเมื่ออยู่ในโรงเรียน 
11.  ฉันรู้สึกไวต่อส ี 
12.  ฉันรู้สึกว่า เป็นการยากท่ีจะน่ังเฉย ๆ เป็นเวลานาน ๆ 
13.  ฉันสามารถบอกได้ว่า โน้ตดนตรีผิดคีย์            
14.  ฉันชอบกีฬาประเภทกลุ่ม เช่น แบดมินตัน, วอลเลย์บอล หรือ ซอฟบอล มากกว่ากีฬาประเภท

เด่ียว เช่น ว่ายน้ําหรือ ว่ิงเหยาะ ๆ  
15.  ฉันเข้าร่วมการสัมมนาเพ่ือพัฒนาตนเอง หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ เพ่ือเรียนรู้เก่ียวกับตนเองมากข้ึน 
16.  ฉันชอบการไปเที่ยวตามสวนสาธารณะ และสันทนาการกลางแจ้ง  
17.  ฉันสามารถเข้าใจจากการฟังทางวิทยุ หรือเทป มากกว่าจากการเห็นภาพทางโทรทัศน์ หรือ

ภาพยนตร์  
18.  ฉันสนุกกับการแก้เกมหรือปัญหาที่ต้องใช้การคิดที่เป็นเหตุเป็นผล 
19.  บ่อยคร้ังที่ฉันใช้กล้องบันทึกภาพเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นรอบ ๆ ตัว  
20.  ฉันชอบการทํางานที่ต้องใช้มือ เช่น การเย็บผ้า, การทอ, แกะสลัก, งานไม้ หรือการสร้างโมเดล 
21.  ฉันเล่นดนตรีหรือรักที่จะเล่นดนตรี   
22.  เมื่อฉันมีปัญหา ฉันมักจะหาคนช่วยมากกว่าที่จะพยายามแก้ปัญหาด้วยตนเอง  
23.  ฉันสามารถตอบโต้ด้วยการใช้ความสงบ   
24.  ฉันชอบตกปลา, ล่าสัตว์ หรอืไปออกค่าย 
25.  ฉันชอบเล่นประเภทสแครบเบิ้ล (Scrabble), เกมต่อรูป (Anagrams) หรือ เกมผสมคํา 

(Password)  
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26.  ฉันชอบการทดลองที่ต้ังคําถามด้วย “จะเป็นอย่างไรถ้า...”  ตัวอย่างเช่น จะเป็นอย่างไร 
ถ้าฉันเพ่ิมปริมาณนํ้าที่รดต้นไม้ในแต่ละสัปดาห์  

27.  ฉันสนุกกับการเล่นเกมปริศนา, เกมวงกตพิศวง และปริศนาอ่ืน ๆ ทีใ่ช้การมอง  
28.  บ่อยคร้ังที่ความคิดที่ดีที่สุดเกดิขึ้นเมื่อฉันเดินเล่น หรือว่ิงหรือ เมื่อฉันเข้าร่วมในกิจกรรมท่ีต้อง

ออกกําลังกาย   
29.  ชีวิตของฉันจะแย่กว่าน้ีหากขาดเสียงดนตรี  
30.  ฉันมีเพ่ือนสนิทอย่างน้อย ๓ คน 
31.  ฉันมักครุ่นคิดอยู่เสมอถึงเป้าหมายบางประการที่สําคัญในชีวิต 
32.  ฉันสนุกสนานกับการให้อาหารและดูแลสัตว์ 
33.  ฉันสนุกกับการเล่นคํา (tongue twister), การท่องโคลงกลอน  
34.  ฉันชอบที่จะครุ่นคิดสิ่งต่าง ๆ อย่างมีแบบแผนตามกฎเกณฑ์ต่าง ๆ 
35.  ฉันเห็นภาพชัดเจนในความฝนั 
36.  ฉันชอบใช้เวลาว่างส่วนใหญ่กลางแจ้ง 
37.  บางคร้ังฉันพบว่า ตัวเองมักจะฮัมทํานองเพลงที่คุ้นเคย   
38.  ฉันใช้เวลาว่างเล่นเกมประเภทที่ต้องใช้สมองคิด และเล่นได้ตามลําพัง เช่น เกมถอดไพ่ 
39.  ฉันชอบที่จะประเมินตัวเองว่าประสบความสําเร็จตามจุดหมายที่กําหนดไว้  
40.  ฉันชอบเที่ยวอุทยานแห่งชาติที่เป็นธรรมชาติ หรือภูมิประเทศ มากกว่า สถานที่ทาง

ประวัติศาสตร์ 
41.  บางคร้ัง คนอ่ืน ๆ มักจะหยุดและให้ฉันอธิบายความหมายของคําที่ฉันใช้ในการเขียนหรือพูด 
42.  ฉันสนใจในการพัฒนาใหม่ ๆ ทางด้านวิทยาศาสตร์ 
43.  ฉันสามารถอยู่ในที่ที่ไมคุ่้นเคยได้   
44.  ฉันสามารถจําวิธีการทําได้ดีเมื่อฉันทํามันด้วยตนเอง  
45.  ฉันสามารถบอกได้ทันทีถ้าเสยีงเพลงหรือดนตรีเล่นผิดโน้ต  
46.  ฉันรู้สึกท้าทายกับการสอนคนอ่ืน หรือกลุ่มคนในสิ่งทีฉ่ันรูวิ้ธีทํา  
47.  ฉันมีมุมมองทีชั่ดเจนเก่ียวกับจุดดีและจุดด้อยของตนเอง  
48.  ฉันชอบอ่านเรื่องเก่ียวกับสัตว์ หรือปรากฎการณ์ธรรมชาติ เช่น เฮอร์ริเคน, แผ่นดินไหว และ

ภูเขาไฟระเบิด  
49.  ภาษาอังกฤษ, สังคมศึกษา และประวัติศาสตร์ง่ายสําหรับฉันมากกว่าคณิตศาสตร์และ

วิทยาศาสตร์  
50.  ฉันเช่ือว่า เกือบแทบทุกสิ่งมคีําอธิบายที่มีเหตุผล  
51.  ฉันชอบวาดภาพ หรือขีดเขียน  
52.  ฉันใช้มือแสดงท่าทางประกอบ หรือภาษากายอ่ืน ๆ เวลาสนทนากับคนอื่น  
53.  ฉันสามารถใช้เวลาอยู่กับดนตรีด้วยเครืองดนตรีง่าย ๆ สักช้ิน   
54.  ฉันมองว่าตัวเองเป็นผู้นํา หรือคนอ่ืนเรียกเช่นน้ัน  
55.  ฉันชอบที่จะอยู่ตามลําพังในห้องเล็ก ๆ  มากกว่าที่จะอยู่ร่วมกับคนมาก ๆ ในรีสอร์ททีม่ี

ช่ือเสียง  
56.  ฉันสนุกกับการทําสวน หรือปลูกต้นไม้ในร่ม  
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 กรุณาทําเคร่ืองหมายในข้อที่ท่านคิดว่ามักเกิดตรงกับท่านบ่อยคร้ังที่สุด   

57.  เวลาที่ฉันขับรถบนทางหลวง ฉันสนใจกับคาํบนป้ายต่าง ๆ มากกว่าทิวทัศน์ข้างทาง  
58.  ฉันชอบพิจารณาข้อผิดพลาดจากคําพูดและการกระทําของผู้อ่ืนในที่บ้านและที่ทํางาน  
59.  ฉันสามารถจินตนาการส่ิงที่อาจจะเกิด ถ้าพิจารณาจากภายนอก  
60.  ฉันสนุกกับการขี่ม้าสนุกสนานโลดโผน หรือกจิกรรมทีม่ีลักษณะท้าทาย ต่ืนเต้น เสี่ยงภัย  
61.  บ่อยคร้ังที่ฉันทําจังหวะหรือร้องเพลงเบา ๆ ขณะทํางาน  
62.  ฉันไม่รู้สึกอึดอัดเวลาอยู่ท่ามกลางคนหมู่มาก  
63.  ฉันมักจดบันทกึเหตุการณ์ส่วนตัวประจําวันถึงเหตุการณ์ที่เกิดในชีวิต  
64.  ฉันมักสะสมก้อนหิน, ต้นไม้, ผีเสื้อ/ใบไม้หรือแก้วคริสตัล (หรือวัสดุอ่ืนๆ จากธรรมชาติ) 
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กรุณาวงกลมรอบเลขข้อท่ีท่านเลือก  และนบัจํานวนวงกลมในแต่ละสดมภ์ 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 
9 10 11 12 13 14 15 16 
17 18 19 20 21 22 23 24 
25 26 27 28 29 30 31 32 
33 34 35 36 37 38 39 40 
41 42 43 44 45 46 47 48 
49 50 51 52 53 54 55 56 
57 58 59 60 61 62 63 64 
 
 

       

        

 
ภาษา  

ตรรกะและ
คณิตศาสตร ์

 
มิติสัมพันธ ์

ร่างกายและ
การเคลื่อนไหว 

 
ดนตร ี

 
มนุษยสัมพนัธ ์

 
เข้าใจตนเอง 

ธรรมชาติวิทยา

 
 

(Adapted from: Armstrong, Thomas. (1993). 7 Kinds of Smart: Identifying and 
developing your intelligences. New York: Penguin Books.) 
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ลักษณะของพหุปัญญาในแต่ละด้าน  
 

คนที่มีลักษณะ คิด ชอบ เทคนิคที่มีประสิทธิภาพ 

ด้านภาษา เป็นคํา นิทาน, การอ่าน, การเขียน, 
เกมต่าง ๆ ที่เก่ียวกับคํา  

หนังสือ, นิตยสาร,  
การโต้วาที, การถกเถียง  

ด้านตรรกะและ
คณิตศาสตร์ เป็นตรรกะ การทดลอง, ปริศนา,  

การคํานวณ 

การเย่ียมชมพิพิธภัณฑ์
วิทยาศาสตร์,  
การสํารวจฒ ปริศนา  

มิติสัมพันธ์ เป็นรูปภาพ การวาดภาพ, จินตนาการ
และออกแบบ 

ศิลปะ, วีดีทัศน์, 
ภาพยนตร์, กิจกรรม
สร้างสรรค์, การสาธิต, 
การเย่ียมชมพิพิธภัณฑ์
ทางศิลปะ  

ด้านร่างกายและการ
เคลื่อนไหว 

ผ่านการ
เคลื่อนไหวและ
การสัมผสัทาง
ร่างกาย  

การเต้นรํา, การเคลื่อนไหว, 
การสัมผสั, การสร้าง  

ละคร, การแสดง, บทบาท
สมมติ, กิจกรรมที่ใช้
ร่างกาย, การลงมือปฏิบัติ 

ดนตรี เป็นจังหวะ, 
เสียงดนตรี  

ร้องเพลง, การฮัมเพลง, 
จังหวะ, การฟัง  

ร้องเพลงคลอ, ดนตรี,  
การชมคอนเสริต์  

มนุษยสัมพันธ์ การสื่อสาร การจัดการและการวางแผน
,  

กิจกรรมกลุม่, กิจกรรม
ชุมชน, กิจกรรมทางสังคม 

เข้าใจตนเอง อยู่กับตัวเอง สมาธิ, การวางแผน  
ใช้เวลากับตัวเอง, 
โครงการเด่ียว, ต้องการ
ตัวเลือกหลากหลาย  

ธรรมชาติวิทยา 
ความสัมพันธ์กับ
ธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อม  

กลางแจ้ง, ต้นไม้, สัตว์, 
เห็น/ได้ยินรูปแบบจาก
ธรรมชาติ  

กิจกรรมกลางแจ้ง,  
ปลูกต้นไม้, เลีย้งสัตว์  

 
เขียนพหุปัญญาในด้านที่คุณเด่นที่สุด: 
 
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________ 
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การได้มาซ่ึงความโดดเด่นทางพหุปัญญาของนักเรียนแต่ละคนในชัน้เรียน 
 

รายชื่อ
นักเรียน 

(นามสมมติ) 

พหุปัญญาท้ัง 8 ด้าน 

พหุปัญญาท่ีโดดเด่นทีสุ่ดของ
นักเรียนแต่ละคน 

ภาษา 

ตรรกะและคณิตศาสตร ์
มิติสัมพันธ ์

ร่างกายและการ
เคลื่อนไหว 

ดนตร ี
มนุษยสัมพนัธ ์

เข้าใจตนเอง 

ธรรมชาติวิทยา 

มด         มนุษยสัมพันธ์ 
แมว         ร่างกายและการเคล่ือนไหว 
นํ้า         ธรรมชาติวิทยา 
แก้ว         มนุษยสัมพันธ์ 
หวาน         เข้าใจตนเอง 
พอส         ร่างกายและการเคล่ือนไหว 

นํ้าตาล         ธรรมชาติวิทยา 
ส้ม         เข้าใจตนเอง 
ออย         เข้าใจตนเอง 
ต้ัม         ร่างกายและการเคล่ือนไหว 

อาร์ม         เข้าใจตนเอง 
ฟาร์ม         ร่างกายและการเคล่ือนไหว 
ฝน         เข้าใจตนเอง 

ปาล์ม         ธรรมชาติวิทยา 
อ้น         ร่างกายและการเคล่ือนไหว 
เอ         ธรรมชาติวิทยา 
ใหม ่         มนุษยสัมพันธ์ 
บุ๋ม         ธรรมชาติวิทยา 
บี         มนุษยสัมพันธ์ 

ใหญ ่         ร่างกายและการเคล่ือนไหว 
มะนาว         เข้าใจตนเอง 
ส้มโอ         มนุษยสัมพันธ์ 
เสือ         ร่างกายและการเคล่ือนไหว 
ช้าง         มนุษยสัมพันธ์ 
ยีราฟ         เข้าใจตนเอง 
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รายชื่อ
นักเรียน 

(นามสมมติ) 

อันดับพหุปัญญาท้ัง 8 ด้าน 

พหุปัญญาท่ีโดดเด่นทีสุ่ดของ
นักเรียนแต่ละคน 

ภาษา 

ตรรกะและคณิตศาสตร ์
มิติสัมพันธ ์

ร่างกายและการ
เคลื่อนไหว 

ดนตร ี

มนุษยสัมพนัธ ์
เข้าใจตนเอง 

ธรรมชาติวิทยา 
รวม 

พหุปัญญา 
ที่โดดเด่น 

   7  6 7 5  

อันดับความ
โดดเด่น 

พหุปัญญา 

   1  3 2 4  

 
หมายเหตุ  หมายถึงผู้วิจัยใช้พหุปัญญาที่โดดเด่นที่สุดอันดับ 1 ของนักเรียนแต่ละคนมาใช้ใน

การพัฒนาเกมการจัดการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษตามแนวทฤษฎีพหปัุญญา 
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 ตอนท่ี 1 จงเติมตัวอักษรท่ีขาดหายไปให้ตรงกับภาพท่ีกําหนดให้ 

แบบทดสอบก่อนเรียน – หลงักิจกรรมเกมการเรียนรูค้ําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) 
วิชาภาษาอังกฤษ  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จํานวน  20  ข้อ  เวลา  10  นาท ี
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

1. M…..nkey         2. F……sh  
   

 
 
 
 
 
 
 
 
3. Lio…..      4. C…..nema   

 
 

 
 
 
 
 
 
 
5. Scho…….l          6. Sk…..  
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7. Hou…..e           8. B…..ll  
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. kic…..     10. Ju…….p   
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ตอนท่ี 2   จงโยงคําศัพท์ให้ตรงกับภาพท่ีกําหนดให้ 
 
 
 
 
11. Bird  
 
 
 
 
 
 
12. Zebra   
 
 
 
 
 
 
13. Butterfly  
 
 
 
 
 
14. Airport   
 
 
 
 
 
 
 
15.   Rocket   
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16. Earth    
 
 
 
 
 
17. Moon   
 
 
 
 
 
 
18. net    
 
 
 
 
 
 
 
19. run   
 
 
 
 
 
 
20. Table tennis 
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เกมที่...............................................ช่ือเกม............................................................ 

ให้นักเรียนกาเคร่ืองหมาย    ลงในช่องที่ตรงกับความรู้สึกที่มีต่อกิจกรรม 
 

วัน เดือน ป ี

ความพึงพอใจที่มีต่อกิจกรรมเกมการเรียนรู้คาํศพัท์ภาษาอังกฤษ 
มากที่สุด 

 

มาก ปานกลาง 

 

น้อย 

 

น้อยที่สุด 

 
 
 

     
 
 

 
ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 

 
 
 
 
 
 

แบบสอบถามความพึงพอใจเก่ียวกับเกมคําศพัท์ภาษาอังกฤษของนกัเรียน 
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แบบสัมภาษณ์นักเรยีน  
กิจกรรมเกมการเรียนรูค้ําศพัท์ภาษาอังกฤษตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา  วิชาภาษาอังกฤษ 

(การสัมภาษณแ์บบกึ่งโครงสร้าง สัมภาษณ์แบบปลายเปิดแบบคําถามนํา) 
 

เพศ          ชาย   หญิง 
อายุ  ตํ่ากว่า  5  ขวบ  5 - 10  ขวบ 
ช้ัน  ประถมศึกษาปีที่  1 - 3   ประถมศึกษาปีที่  4 – 6 
 
มีข้อคําถามนาํในการสัมภาษณ์ ดังนี ้

1. นักเรียนมีความรู้สึกอย่างไรหลังจากเล่นเกมกิจกรรมการเรียนรู้คําศัพทภ์าษาอังกฤษ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. นักเรียนเห็นด้วยหรือไม่ที่ครนํูาเกมมาจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน เพราะเหตุใด 
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. นักเรียนได้อะไรจากการเล่นเกมบ้าง 
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. นักเรียนสังเกตพฤติกรรมเพ่ือนๆ ในช้ันเรียนว่ามีพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปหรือไม่ อย่างไรหลังจาก
เล่นเกมการเรยีนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมของนักเรยีน 
 

ที่ ก่อนจัดกิจกรรม ระหว่างจัดกิจกรรม หลังจัดกิจกรรม 
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แบบบันทึกหลงักิจกรรมเกมการเรียนรูค้ําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 

1. ด้านความรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ด้านพฤติกรรม (ทั้งตัวนักเรียนเองและต่อเพ่ือนในช้ันเรียน) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. ด้านความสนใจในการร่วมกิจกรรมในช้ันเรยีน 
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ค 
การหาประสิทธิภาพของเครือ่งมือในการวิจัย 
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ตาราง 7  ตารางแสดงค่าความยากง่าย (IF) และค่าอํานาจจําแนก (ID) ของแบบทดสอบ 
 

Item IF ID 
1 0.55 0.65 
2 0.69 0.67 
3 0.83 0.50 
4 0.91 0.30 
5 0.57 0.57 
6 0.66 0.75 
7 0.83 0.30 
8 0.89 0.33 
9 0.86 0.33 
10 0.63 0.40 
11 0.66 0.45 
12 0.60 0.35 
13 0.53 0.30 
14 0.89 0.50 
15 0.80 0.50 
16 0.73 0.40 
17 0.65 0.35 
18 0.85 0.45 
19 0.80 0.40 
20 0.86 0.33 
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ตาราง  8  ค่าความเที่ยงตรง (Validity)  IOC ของเกมการจัดการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนว 
  ทฤษฎีพหุปัญญา 
 

เนื้อหา เกม ความเห็นของผู้เชีย่วชาญ รวม IOC สรุปผล 1 2 3 
Animals 1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

City and Space 2 +1 0 +1 2 0.6 ใช้ได้ 
Sports day 3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

 
ตาราง 9  การหาค่าความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ หรือ คา่ IOC ของ 
  แบบทดสอบคําศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 
 

วัตถุประสงค ์ ข้อ ความเห็นของผู้เชีย่วชาญ รวม IOC สรุปผล 1 2 3 
เพ่ือพัฒนาเกมการเรียนรู้คําศัพท์
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 ตามแนว
ทฤษฎีพหุปัญญา 

1 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
2 +1 0 +1 2 0.6 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5 +1 +1 0 2 0.6 ใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

10 0 +1 +1 2 0.6 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

13 +1 0 +1 2 0.6 ใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

17 0 +1 +1 2 0.6 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 
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ประวัติย่อของผู้วิจัย 
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