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1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2557 
 ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรอำชีวศึกษำได้พัฒนำหลักสูตรระดับประกำศนียบัตรวิชำชีพ
ชั้นสูง พุทธศักรำช 2557  จึงได้เผยแพร่เอกสำรหลักสูตร เพ่ือให้สถำนศึกษำในสังกัดส ำนักงำน
คณะกรรมกำรกำรอำชีวศึกษำสำมำรถน ำหลักสูตรไปใช้จัดกำรเรียนกำรสอน โดยวิชำภำษำอังกฤษจะ
อยู่ในหมวดวิชำทักษะชีวิต ดังนี้  

1.1 จุดประสงค์รายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจและสังคม           

    1. มีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับกำรใช้ภำษำอังกฤษสื่อสำรในงำนอำชีพ   
                2. สำมำรถน ำภำษำอังกฤษไปใช้เป็นเครื่องมือสื่อสำรทำงธุรกิจและสังคม 

  3. ตระหนักและเห็นประโยชน์ของกำรใช้ภำษำอังกฤษในงำนอำชีพและกำรศึกษำต่อ 
          1.2 สมรรถนะรายวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจและสังคม    
 1. ฟัง – ดู กำรสื่อสำรในชีวิตประจ ำวัน และทำงด้ำนธุรกิจจำกสื่อโสตทัศน์  

2. พูดสื่อสำรในชีวิตประจ ำวัน และทำงด้ำนธุรกิจ 
3. อ่ำนข้อมูล เอกสำรกำรปฏิบัติงำน เอกสำรธุรกิจ จำกสื่อสิ่งพิมพ์ต่ำง ๆ หรือสื่อ

ออนไลน์  
4. เขียนให้ข้อมูลส่วนตัว บันทึกรำยละเอียด และจดหมำยอิเล็กทรอนิคส์  
5. ใช้ภำษำตำมมำรยำทสังคมและวัฒนธรรมของเจ้ำของภำษำในสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ  
6. ใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศสืบค้นและฝึกฝนกำรฟัง พูด อ่ำนและเขียน พร้อมแสดง

หลักฐำนกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง  

1.3 คําอธิบายรายวิชาภาษาองักฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจและสังคม  

ศึกษำและปฏิบัติเกี่ยวกับทักษะกำรฟัง พูด อ่ำนและเขียนภำษำอังกฤษเพ่ือกำรสื่อสำรใน
ชีวิตประจ ำวัน และทำงด้ำนธุรกิจ ฝึกกำรสนทนำสอบถำมและให้ข้อมูลเบื้องต้นทำงธุรกิจ กำรให้
ข้อมูลส่วนบุคคล กำรให้ข้อมูล หรือค ำแนะน ำเกี่ยวกับสถำนที่ สินค้ำ และบริกำร โดยใช้บทบำท
สมมุติ สถำนกำรณ์จ ำลอง สถำนกำรณ์จริง ในชีวิตประจ ำวัน และสำขำงำนอำชีพที่เกี่ยวข้อง เข้ำ
ใจควำมเหมือนควำมแตกต่ำงระหว่ำงวัฒนธรรมตำมมำรยำท สังคม ประเพณี ของเจ้ำของภำษำ กำร
ใช้กระบวนกำรเรียนรู้และเทคโนโลยีสำรสนเทศเพ่ือพัฒนำทักษะภำษำอังกฤษ 
 สรุปได้ว่ำ  หลักสูตรประกำศนียบัตรวิชำชีพชั้นสูง หมำยถึง หลักสูตรที่พัฒนำขึ้นให้
สอดคล้องกับพระรำชบัญญัติอำชีวศึกษำ มีกำรครอบคลุมทั้ง 3 ด้ำน คือ  ด้ำนคุณลักษณะที่พึง
ประสงค์  ด้ำนสมรรถนะหลักและด้ำนสมรรถนะทั่วไป  และด้ำนสมรรถนะวิชำชีพ ฝึกให้เด็กมี
ควำมสำมำรถในกำรใช้ภำษำต่ำงประเทศในหน่วยงำนได้คล่องและน ำไปใช้ได้จริงในกำรท ำงำน 
 
2. รูปแบบการสอน 

2.1 ความหมายของรูปแบบการสอน 
จอยส์และวีล (Joyce & Weil, 1996 : 11 อ้ำงอิงในทิศนำ  แขมมณี, 2561 : 1) อ้ำงแนวคิด

ของดิวอ้ี (Dewey) ที่กล่ำวว่ำแก่นของกระบวนกำรสอนก็คือ กำรจัดสิ่งแวดล้อมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
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ร่วมด้วยเพ่ือศึกษำหำวิธีว่ำจะเรียนรู้ได้อย่ำงไร  ดังนั้น รูปแบบกำรสอนจึงเป็นกำรอธิบำยสภำพของ
สิ่งแวดล้อมกำรเรียนรู้ต่ำง ๆ ตั้งแต่ กำรวำงแผนหลักสูตร รำยวิชำ หน่วยกำรเรียนรู้และบทเรี ยนไป
จนถึงกำรออกแบบและพัฒนำสื่อกำรเรียนกำรสอน ต ำรำและโปรแกรมกำรเรียนรู้ต่ำง ๆ เพ่ือเป็น
เครื่องมือกำรเรียนรู้ส ำหรับผู้เรียน 

  เอกเกนและคอชัค (Eggen & Kauchak, 2006 : 21 อ้ำงอิงในทิศนำ  แขมมณี, 2561 : 2) 
กล่ำวว่ำรูปแบบกำรสอน หมำยถึง กลวิธีกำรสอนเฉพำะที่ได้รับกำรออกแบบโดยมีพ้ืนฐำนมำจำก
ทฤษฎีกำรเรียนรู้และกำรจูงใจเพื่อช่วยให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์กำรเรียนรู้เฉพำะรูปแบบกำรสอนจะ
บรรยำยสภำพทั่วไปของกำรด ำเนินกำรที่ครูท ำเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้   โดยมิได้เป็นลักษณะ
ของกำรสั่งกำรให้ครูต้องท ำตำมทุกอย่ำง  รูปแบบกำรสอนเป็นแนวทำงทั่วไปส ำหรับชี้แนะกำรจัดกำร
เรียนกำรสอนของครู ซึ่งไม่สำมำรถแทนที่ทักษะหรือควำมช ำนำญกำรของผู้ที่มีควำมเชี่ยวชำญได้   

ทิศนำ  แขมมณี  (2561 : 123)  ให้ควำมหมำยของรูปแบบกำรเรียนกำรสอนคือ สภำพ 
ลักษณะของกำรเรียนกำรสอนที่ครอบคลุมองค์ประกอบส ำคัญซึ่งได้รับกำรจัดไว้อย่ำงเป็นระบบตำม 
หลักปรัชญำ ทฤษฎี หลักกำร แนวคิดหรือควำมเชื่อต่ำง ๆ โดยประกอบด้วยกระบวนกำรหรือขั้นตอน
ส ำคัญในกำรเรียนกำรสอนรวมทั้งวิธีสอนและเทคนิคกำรสอนต่ำง ๆ ที่สำมำรถช่วยให้กำรเรียนกำร
สอนนั้นเป็นไปตำมทฤษฎี หลักกำรสอนหรือแนวคิดท่ียึดถือรูปแบบกำรเรียนกำรสอนจะต้องได้รับกำร
พิสูจน์ ทดสอบหรือยอมรับว่ำมีประสิทธิภำพ สำมำรถใช้เป็นแบบแผนในกำรเรียนกำรสอนให้บรรลุ
วัตถุประสงค์เฉพำะของรูปแบบนั้น ๆ   

 สรุปได้ว่ำ รูปแบบกำรเรียนกำรสอนจึงเป็นแบบแผนของกำรจัดกำรเรียนกำรสอนที่ได้รับ
กำรออกแบบโดยมีทฤษฎีกำรเรียนรู้และกำรจูงใจเป็นพ้ืนฐำน  เพ่ือใช้เป็นแนวทำงให้แก่ครูน ำไป
จัดกำรเรียนกำรสอนให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพำะของรูปแบบกำรเรียนกำรสอนนั้น 

 
2.2 ลักษณะของรูปแบบการสอน 
รูปแบบกำรเรียนกำรสอนตำมแนวคิดของกำนเย (Gagne’s Instructional Model) 

(1)  ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ  
กำนเย (Gagne, 1985 : 70-90 อ้ำงอิงในทิศนำ  แขมมณี, 2561 : 6-7) ได้พัฒนำ

ทฤษฎีเงื่อนไขกำรเรียนรู้ (Condition of Learning) ซึ่งมี 2 ส่วนใหญ่ ๆ คือ ทฤษฎีกำรเรียนรู้และ
ทฤษฎีกำรจัดกำรเรียนกำรสอน ทฤษฎีกำรเรียนรู้ของกำนเย อธิบำยว่ำปรำกฏกำรณ์กำรเรียนรู้มี
องค์ประกอบ 3 ส่วนคือ  

1) ผลกำรเรียนรู้หรือควำมสำมำรถด้ำนต่ำง ๆ ของมนุษย์ซึ่งมีอยู่ 5 ประเภทคือ ทักษะ
ทำงปัญญำ (intellectual skill ) ซึ่งประกอบด้วยกำรจ ำแนกแยกแยะกำรสร้ำงควำมคิดรวบยอด กำร
สร้ำงกฎ กำรสร้ำงกระบวนกำรหรือกฎชั้นสูง ควำมสำมำรถด้ำนต่อไปคือ กลวิธีในกำรเรียนรู้
(cognitiveStrategy) ภำษำหรือค ำพูด (verbal information) ทักษะกำรเคลื่อนไหว(motor skill) 
และเจตคติ(attitude)  

2) กระบวนกำรเรียนรู้และจดจ ำของมนุษย์ มนุษย์มีกระบวนกำรจัดกำรกระท ำข้อมูลใน
สมอง ซึ่งมนุษย์จะอำศัยข้อมูลที่สะสมไว้มำพิจำรณำเลือกจัดกระท ำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และขณะที่
กระบวนกำรจัดกระท ำข้อมูล ภำยในสมองก ำลังเกิดขึ้นเหตุกำรณ์ภำยนอกร่ำงกำยมนุษย์มีอิทธิพลต่อ
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กำรส่งเสริมหรือกำรยับยั้งกำรเรียนรู้ที่เกิดข้ึนภำยในได้ ดังนั้นในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน กำนเยจึงได้
เสนอแนะว่ำ ควรมีกำรจัดสภำพกำรเรียนกำรสอนให้เหมำะสมกับกำรเรียนรู้แต่ละประเภท  ซึ่งมี
ลักษณะเฉพำะที่แตกต่ำงกันและส่งเสริมกระบวนกำรเรียนรู้ภำยในสมองโดยจัดสภำพกำรณ์ภำยนอก
ให้เอ้ือต่อกระบวนกำรเรียนรู้ภำยในของผู้เรียน  

(2)  วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถเรียนรู้เนื้อหำสำระต่ำง ๆ ได้อย่ำงดี รวดเร็ว และสำมำรถ

จดจ ำสิ่งที่เรียนได้นำน  
(3)  กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ 

กำรเรียนกำรสอนตำมรูปแบบของกำนเยประกอบด้วยกำรด ำ เนินกำรเป็นล ำดับ
ขั้นตอนรวม 9 ขั้นดังนี้  

ขั้นที่ 1 กำรกระตุ้นและดึงดูดควำมสนใจของผู้เรียน เป็นกำรช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถรับสิ่งเร้ำ 
หรือสิ่งที ่จะเรียนรู้ได้ดี  

ขั้นที่ 2 กำรแจ้งวัตถุประสงค์ของกำรเรียนให้ผู้เรียนทรำบ เป็นกำรช่วยให้ผู้เรียนได้รับรู้ควำม
คำดหวัง  

ขั้นที่  3 กำรกระตุ้นให้ระลึกถึงควำมรู้ เดิม เป็นกำรช่วยให้ผู้ เรียนดึงข้อมูลเดิมที่อยู่ใน
หน่วยควำมจ ำระยะยำวให้มำอยู่ในหน่วยควำมจ ำเพ่ือใช้งำน(working memory) ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดควำมพร้อมในกำรเชื่อมโยงควำมรู้ใหม่กับควำมรู้เดิม  

ขั้นที่  4 กำรน ำเสนอสิ่งเร้ำหรือเนื้อหำสำระใหม่ ผู้สอนควรจะจัดสิ่งเร้ำให้ผู้ เรียนเห็น
ควำมส ำคัญของสิ่งเร้ำนั้นอย่ำงชัดเจน เพ่ือควำมสะดวกในกำรเลือกรับรู้ของผู้เรียน  

ขั้นที่ 5 กำรให้แนวกำรเรียนรู้ หรือกำรจัดระบบข้อมูลให้มีควำมหมำย เพ่ือช่วยให้ผู้เรียน
สำมำรถท ำควำมเข้ำใจกับสำระที่เรียนได้ง่ำยและเร็วขึ้น  

ขั้นที่ 6 กำรกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงควำมสำมำรถ เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกำสตอบสนองต่อสิ่งเร้ำ
หรือสำระที่เรียน ซึ่งจะช่วยให้ทรำบถึงกำรเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน  

ขั้นที่ 7 กำรให้ข้อมูลป้อนกลับเป็นกำรให้กำรเสริมแรงแก่ผู้เรียน และข้อมูลที่เป็นประโยชน์
กับผู้เรียน  

ขั้นที่ 8 กำรประเมินผลกำรแสดงออกของผู้เรียน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนทรำบว่ำตนเองสำมำรถ
บรรลุ วัตถุประสงค์มำกน้อยเพียงใด  

ขั้นที่ 9 กำรส่งเสริมควำมคงทนและกำรถ่ำยโอนกำรเรียนรู้ โดยกำรให้โอกำสผู้เรียนได้มีกำร
ฝึกฝนอย่ำงพอเพียงและในสถำนกำรณ์ที่หลำกหลำย เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดควำมเข้ำใจที่ลึกซึ้งขึ้น 
และสำมำรถถ่ำยโอนกำรเรียนรู้ไปสู่สถำนกำรณ์อ่ืน ๆ ได้  

(4)  ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ  
เนื่องจำกกำรเรียนกำรสอนตำมรูปแบบนี้ จัดขึ้นให้ส่งเสริมกระบวนกำรเรียนรู้และ

จดจ ำของมนุษย์  ดังนั้นผู้เรียนจะสำมำรถเรียนรู้สำระที่น ำเสนอได้อย่ำงดี รวดเร็วและจดจ ำสิ่งที่
เรียนรู้ได้นำน นอกจำกนั้นผู้เรียนยังได้เพ่ิมพูนทักษะในกำรจัดระบบข้อมูล สร้ำงควำมหมำยของข้อมูล 
รวมทั้งกำรแสดงควำมสำมำรถของตนด้วย 
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รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการพัฒนาด้านจิตพิสัยของบลูม (Instructional Model 
Based on Bloom’s Affective Domain) 

(1)  ทฤษฎี/ หลักกำร/ แนวคิดของรูปแบบ บลูม (Bloom, 1956 : 49 อ้ำงอิงในทิศนำ  แขม
มณี, 2561 : 12)  
     ได้จ ำแนกจุดมุงหมำยทำงกำรศึกษำออกเป็น 3 ด้ำน คือด้ำนควำมรู้ 
(cognitive domain) ด้ำนเจตคติหรือควำมรู้สึก (affective domain) และด้ำนทักษะ(psycho-
motor domain) ซึ่งในด้ำนเจตคติหรือควำมรู้สึกนั้น บลูมได้จัดขั้นกำรเรียนรู้ไว้ 5 ขั้นประกอบด้วย 

1) ขั้นกำรรับรู้ หมำยถึง กำรที่ผู้เรียนได้รับรู้ค่ำนิยมที่ต้องกำรจะปลูกฝังในตัวผู้เรียน  
2) ขั้นกำรตอบสนอง ได้แก่กำรที่ผู้เรียนได้รับรู้และเกิดควำมสนใจในค่ำนิยมนั้น แล้วมี 

โอกำสได้ตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง  
3.) ขั้นกำรเห็นคุณค่ำ เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้รับประสบกำรณ์เกี่ยวกับค่ำนิยมนั้น แล้วเกิดเห็น 

คุณค่ำของค่ำนิยมนั้น ท ำให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อค่ำนิยมนั้น  
4) ขั้นกำรจัดระบบ เป็นขั้นที่ผู้เรียนรับค่ำนิยมที่ตนเห็นคุณค่ำนั้นเข้ำมำอยู่ในระบบค่ำนิยม 

ของตน  
5) ขั้นกำรสร้ำงลักษณะนิสัย เป็นขั้นที่ผู้เรียนปฏิบัติตนตำมค่ำนิยมที่รับมำอย่ำงสม่ ำเสมอ 

และท ำจนกระทั่งเป็นนิสัย  ถึงแม้ว่ำบลูมได้น ำเสนอแนวคิดดังกล่ำวเพ่ือใช้ในกำรก ำหนดวัตถุประสงค์
ในกำรเรียนกำรสอนก็ตำม แต่ก็สำมำรถน ำมำใช้ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนเพ่ือช่วยปลูกฝังค่ำนิยม
ให้แก่ผู้เรียนได ้ 

(2)  วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดกำรพัฒนำควำมรู้สึก/เจตคติ/ค่ำนิยม/คุณธรรมหรือจริยธรรมที่พึง

ประสงค ์อันจะน ำไปสู่กำรเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้เป็นไปตำมควำมต้องกำร   
(3) กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ  

กำรสอนเพ่ือปลูกฝังค่ำนิยมใด ๆ ให้แก่ผู้เรียน สำมำรถด ำเนินกำรตำมล ำดับขั้นของ
วัตถุประสงค์ ทำงด้ำนเจตคติของบลูมได้ดังนี้  

ขั้นที่ 1 กำรรับรู้ค่ำนิยม  
ผู้สอนจัดประสบกำรณ์หรือสถำนกำรณ์ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้รับรู้ค่ำนิยมนั้นอย่ำงใส่ใจ 

เช่น เสนอกรณีตัวอย่ำงที่เป็นประเด็นปัญหำขัดแย้งเกี่ยวกับค่ำนิยมนั้น ค ำถำมที่ท้ำทำยควำมคิด
เกี่ยวกับค่ำนิยมนั้น เป็นต้น ในขั้นนี้ผู้สอนควรพยำยำมกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมดังนี้  

1) กำรรู้ตัว  
2) กำรเต็มใจรับรู้  
3) กำรควบคุมกำรรับรู้  

ขั้นที่ 2 กำรตอบสนองต่อค่ำนิยม  
ผู้สอนจัดสถำนกำรณ์ให้ผู้เรียนมีโอกำสตอบสนองต่อค่ำนิยมนั้นในลักษณะใดลักษณะ

หนึ่ง เช่น ให้พูดแสดงควำมคิดเห็นต่อค่ำนิยมนั้น ให้ลองท ำตำมค่ำนิยมนั้น ให้สัมภำษณ์หรือพูดคุยกับ
ผู้ที่ม ีค่ำนิยมนั้น เป็นต้น ในขั้นนี้ผู้สอนควรพยำยำมกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมดังนี้  
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1) กำรยินยอมตอบสนอง  
2) กำรเต็มใจตอบสนอง  
3) ควำมพึงพอใจในกำรตอบสนอง  

ขั้นที่ 3 กำรเห็นคุณค่ำของค่ำนิยม ผู้สอนจัดประสบกำรณ์หรือสถำนกำรณ์ที่ช่วยให้
ผู้ เรียนได้เห็นคุณค่ำของค่ำนิยมนั้น เช่น กำรให้ลองปฏิบัติตำมค่ำนิยมแล้วได้รับกำร
ตอบสนองในทำงที่ดี เห็นประโยชน์ที่เกิดขึ้นกับตนหรือบุคคล อ่ืนที่ปฏิบัติตำมค่ำนิยมนั้น 
เห็นโทษหรือได้รับโทษจำกกำรละเลยไม่ปฏิบัติตำมค่ำนิยมนั้น เป็นต้น ในขั้นนี้ผู้สอนควร
พยำยำมกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมดังนี้  

1) กำรยอมรับในคุณค่ำนั้น  
2) กำรชื่นชอบในคุณค่ำนั้น  
3) ควำมผูกพันในคุณค่ำนั้น  
ขั้นที่ 4 กำรจัดระบบค่ำนิยม เมื่อผู้เรียนเห็นคุณค่ำของค่ำนิยมและเกิดเจตคติที่ดีต่อ

ค่ำนิยมนั้น และมีควำมโน้มเอียงที่จะรับค่ำนิยมนั้นมำใช้ในชีวิตของตน ผู้สอนควรกระตุ้นให้
ผู้เรียนพิจำรณำค่ำนิยมนั้นกับค่ำนิยมหรือคุณค่ำอ่ืน ๆ ของตน ในขั้นนี้ผู้สอนควรกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมส ำคัญดังนี้  

1) กำรสร้ำงมโนทัศน์ในคุณค่ำนั้น 
2) กำรจัดระบบในคุณค่ำนั้น 15  
ขั้นที่ 5 กำรสร้ำงลักษณะนิสัย ผู้สอนส่งเสริมให้ผู้เรียนปฏิบัติตนตำมค่ำนิยมนั้น

อย่ำงสม่ ำเสมอโดยติดตำมผลกำรปฏิบัติและ ให้ข้อมูลป้อนกลับและกำรเสริมแรงเป็นระยะ ๆ 
จนกระทั่งผู้เรียนสำมำรถปฏิบัติได้จนเป็นนิสัย ในขั้นนี้ผู้สอนควรพยำยำมกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดพฤติกรรมดังนี ้ 

1) กำรมีหลักยึดในกำรตัดสินใจ  
2) กำรปฏิบัติตำมหลักยึดนั้นจนเป็นนิสัย  
3) กำรด ำเนินกำรในขั้นตอนทั้ง 5 ไม่สำมำรถท ำได้ในระยะเวลำอันสั้นต้องอำศัย

เวลำโดยเฉพำะในขั้นที่ 4 และ 5 ต้องกำรเวลำในกำรปฏิบัติ ซึ่งอำจจะมำกน้อยแตกต่ำงกัน
ไป ในผู้เรียนแต่ละคน  

(4)  ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนตำมรูปแบบ  
ผู้เรียนจะได้รับกำรปลูกฝังค่ำนิยมที่พึงประสงค์จนถึงระดับที่สำมำรถปฏิบัติได้จน

เป็นนิสัย นอกจำกนั้นผู้เรียนยังได้เรียนรู้กระบวนกำรในกำรปลูกฝังค่ำนิยมให้เกิดขึ้น ซึ่ง
ผู้เรียนสำมำรถน ำไปปลูกฝังค่ำนิยมอ่ืน ๆ ให้แก่ตนเองหรือผู้อื่นต่อไป 

 
รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้บทบาทสมมติ (Role Playing Model)  

(1)  ทฤษฎี/หลักกำร/แนวคิดของรูปแบบ  
รูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดยใช้บทบำทสมมติ พัฒนำขึ้นโดย แชฟเทลและแชฟเทล 

(Shaftel and Shaftel, 1967 : 67-71 อ้ำงอิงในทิศนำ  แขมณี , 2561 : 17) ซึ่งให้ควำมส ำคัญกับ
ปฏิสัมพันธ์ทำงสังคมของบุคคล เขำ กล่ำวว่ำ บุคคลสำมำรถเรียนรู้เกี่ยวกับตนเองได้จำกกำร



10 
 

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน และควำมรู้สึกนึกคิดของ บุคคลก็เป็นผลมำจำกมีกำรปะทะสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม
รอบข้ำง และได้สั่งสมไว้ภำยในลึก ๆ โดยที่  บุคคลอำจไม่รู้ตัวเลยก็ได้ กำรสวมบทบำทสมมติเป็น
วิธีกำรที่ช่วยให้บุคคลได้แสดงควำมรู้สึกนึกคิด ต่ำง ๆ ที่อยู่ภำยในออกมำ ท ำให้สิ่งที่ซ่อนเร้นอยู่
เปิดเผยออกมำ และน ำมำศึกษำท ำควำมเข้ำใจกันได้ ช่วยให้บุคคลเกิดกำรเรียนรู้เกี่ยวกับตนเองเกิด
ควำมเข้ำใจในตนเอง ในขณะเดียวกันกำรที่บุคคลสวม บทบำทของผู้อ่ืน ก็สำมำรถช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ควำมเข้ำใจในควำมคิด ค่ำนิยม และพฤติกรรมของผู้อื่น ได้เช่นเดียวกัน  

(2)  วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดควำมเข้ำใจในตนเอง เข้ำใจในควำมรู้สึกและพฤติกรรมของผู้อ่ืน 

และเกิดกำรปรับเปลี่ยนเจตคติ ค่ำนิยม และพฤติกรรมของตนให้เป็นไปในทำงที่เหมำะสม  
(3)  กระบวนกำรเรียนกำรสอนของรูปแบบ  

ขัน้ที่ 1 น ำเสนอสถำนกำรณ์ปัญหำและบทบำทสมมติ 
 ผู้สอนน ำเสนอ ปัญหำ และบทบำทสมมติ ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับควำมเป็นจริง และมีระดับ

ยำก ง่ำยเหมำะสมกับวัยและควำมสำมำรถของผู้เรียน บทบำทสมมติที่ก ำหนดจะมีรำยละเอียดมำก
น้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ในกำรเรียนกำรสอน ถ้ำต้องกำรให้ผู้เรียนเปิดเผยควำมคิด 
ควำมรู้สึกของตนมำก บทบำทที่ให้ควรมีลักษณะเปิดกว้ำง ก ำหนดรำยละเอียดให้น้อย แต่ถ้ำต้องกำร
จะเจำะประเด็นเฉพำะอย่ำง บทบำทสมมติอำจก ำหนดรำยละเอียด ควบคุมกำรแสดงของผู้เรียนให้มุ่ง
ไปที่ประเด็นเฉพำะนั้น  

ขั้นที่ 2 เลือกผู้แสดง  
ผู้สอนและผู้ เรียนจะร่วมกันเลือกผู้แสดง หรือให้ผู้ เรียนอำสำสมัครก็ได้ แล้วแต่ควำม 

เหมำะสมกับวัตถุประสงค์ และกำรวินิจฉัยของผู้สอน  
ขั้นที่ 3 จัดฉำก  

กำรจัดฉำกนั้นจัดได้ตำมควำมพร้อมและสภำพกำรณ์ท่ีเป็นอยู่  
ขั้นที่ 4 เตรียมผู้สังเกตกำรณ์  

ก่อนกำรแสดงผู้สอนจะต้องเตรียมผู้ชมว่ำ ควรสังเกตอะไร และปฏิบัติตัวอย่ำงไรเพ่ือให้เกิด
กำรเรียนรู้ที่ด ี 

ขั้นที่ 5 แสดง  
ผู้แสดงมีควำมส ำคัญเป็นอย่ำงยิ่งในกำรที่จะท ำให้ผู้ชมเข้ำใจเรื่องรำวหรือ เหตุกำรณ์ ผู้แสดง

จะต้องแสดงออกตำมบทบำทท่ีตนได้รับให้ดีที่สุด  
ขั้นที่ 6 อภิปรำยและประเมินผล  

กำรอภิปรำยผลส่วนใหญ่จะแบ่งเป็นกลุ่มย่อย กำรอภิปรำยจะเป็นกำรแสดงควำมคิดเห็น
เกี่ยวกับเหตุกำรณ์กำรแสดงออกของผู้แสดง และควรเปิดโอกำสให้ผู้แสดงได้แสดงควำมคิดเห็นด้วย  

ขัน้ที่ 7 แสดงเพิ่มเติม  
ควรมีกำรแสดงเพ่ิมเติมหำกผู้เรียนเสนอแนะทำงออกอ่ืนนอกเหนือจำกท่ีได้แสดงไปแล้ว  

ขั้นที่ 8 อภิปรำยและประเมินผลอีกครั้ง  
หลังจำกกำรแสดงเพิ่มเติม กลุ่มควรอภิปรำยและประเมินผลเกี่ยวกับกำรแสดงครั้งใหม่ด้วย  
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ขั้นที่ 9 แลกเปลี่ยนประสบกำรณ์และสรุปกำรเรียนรู้  
แต่ละกลุ่มสรุปผลกำรอภิปรำยของกลุ่มตนและหำข้อสรุปรวมหรือกำรเรียนรู้ที่ได้รับเกี่ยวกับ

ควำมรู้สึก ควำมคิดเห็น ค่ำนิยม คุณธรรม จริยธรรม และพฤติกรรมของบุคคล  
(4)  ผลที่ผู้เรียนจะได้รับจำกกำรเรียนรู้ตำมรูปแบบ  
ผู้เรียนจะเกิดควำมเข้ำใจที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับควำมรู้สึกนึกคิด ควำมคิดเห็น ค่ำนิยม คุณธรรม

จริยธรรม ของผู้อื่น รวมทั้งมีควำมเข้ำใจในตนเองมำกขึ้น 
สรุปได้ว่ำ รูปแบบกำรเรียนกำรสอน (Teaching Learning Model) หรือลักษณะกำรสอน 

คือ โครงสร้ำงองค์ประกอบกำรด ำเนินกำรสอนที่ได้รับกำรจัดเป็นระบบสัมพันธ์สอดคล้องกับทฤษฏี 
หลักกำรเรียนรู้ หรือกำรสอนที่รูปแบบนั้นยึดถือและได้รับกำรพิสูจน์ ทดสอบว่ำมีประสิทธิภำพ 
สำมำรถช่วยให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้ตำมจุดมุ่งหมำยเฉพำะของรูปแบบนั้น ๆ โดยทั่วไปแบบแผนกำร
ด ำเนินกำรสอนดังกล่ำวมักประกอบด้วย ทฤษฏีหลักกำรที่รูปแบบนั้นยึดถือ และกระบวนกำรสอนที่มี
ลักษณะเฉพำะอันจะน ำผู้เรียนไปสู่จุดมุ่งหมำยเฉพำะรูปแบบนั้นก ำหนด ซึ่ง ผู้สอนสำมำรถน ำไปใช้
เป็นแบบแผนหรือแบบอย่ำงในกำรจัดและด ำเนินกำรสอนอ่ืน ๆ ที่มีจุดมุ่งหมำยเฉพำะเช่นเดียวกันได้ 
รูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอนที่ใช้กันแพร่หลำยมีจ ำนวนมำก แต่ละรูปแบบมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนำผู้เรียนตำมจุดเน้นด้วย ขั้นตอน วิธีกำร องค์ประกอบที่แตกต่ำงกันไป บำงรูปแบบใช้ได้ในวง
กว้ำงบำงรูปแบบจะใช้เจำะจงในวงแคบเฉพำะส่วน ผู้ใช้ควรศึกษำพิจำรณำเลือกใช้ให้เหมำะสมกับ  
มำตรฐำนกำรเรียนรู้ตำมหลักสูตรกำรศึกษำ 
 
 2.3  การสอนโดยใช้เกม 
 หนังสือสำรำนุกรมชุดเวิลด์บุ๊ค (The World Book Encyclopedia, 1998 : 49-51)            
ได้กล่ำวถึง ควำมหมำยของเกมไว้ว่ำ เกม หมำยถึง เครื่องมืออย่ำงหนึ่งในกำรเรียนรู้ที่เหมำะสมกับเด็ก 
ช่วยในกำรส่งเสริมพัฒนำกำรเรียนรู้ให้เป็นไปตำมธรรมชำติเกมหลำยชนิดท ำให้เด็กได้รับแสงแดด 
และอำกำศบริสุทธิ์เกมบำงอย่ำงช่วยพัฒนำควำมคิดส ำหรับผู้ใหญ่ เกมเป็นเครื่องมือในกำรผ่อนคลำย 
ควำมเครียด  

วิมลรัตน์ คงภิรมย์ชื่น (2530 : 21) ได้ให้ควำมหมำยของเกมประกอบกำรสอนไว้ว่ำ            
เกม หมำยถึงกิจกรรมกำรเล่นที่ให้ควำมสนุกสนำนเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะให้นักเรียนเกิดควำมคิด 
รวบยอดในสิ่งที่เรียน อำจมีกำรแข่งขันหรือไม่ก็ได้แต่จะต้องมีกติกำกำรเล่นก ำหนดไว้และจะต้อง      
มีกำรประเมินผลควำมส ำเร็จของผู้เล่นด้วย ประเภทและลักษณะของเกมประกอบกำรสอน 
     ดอบสัน  (Dobson, 1998 : 9-17 อ้ำงอิงในบุ ษรีย์  ฤกษ์ เมื อง ,  2552 : 20) ได้ ให้
ควำมหมำยของเกมไว้ว่ำ เกม หมำยถึง กิจกรรมที่  สนุกสนำน มีกฎเกณฑ์กติกำ กิจกรรมที่เล่น มีทั้ง
เกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมที่ เล่น ไม่ต้องเคลื่อนที่และเกมที่ ใช้ควำมว่องไว (Active 
Games) หรือเกมที่ต้องเคลื่อนไหว เกมเหล่ำนี้ ขึ้นอยู่กับควำมว่องไว ควำมแข็งแรง กำรเล่นเกมมีทั้ง
เล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม บำงเกมก็กระตุ้นกำรท ำงำนของร่ำงกำยและสมอง บำงเกมก็
ฝึกทักษะบำงส่วนของร่ำงกำยและจิตใจ 

วัตถุประสงค์ของวิธีสอนโดยใช้เกม  
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                 (ทิศนำ  แขมมณี, 2550 : 365) ให้ควำมหมำยว่ำ วิธีสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีกำรที่ช่วยให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่ำงๆ อย่ำงสนุกสนำนและท้ำทำยควำมสำมำรถ  โดยผู้เรียนเป็นผู้เลน่เอง ท ำให้
ได้รับประสบกำรณ์ตรง เป็นวิธีกำรที่เปิดโอกำสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
 
องค์ประกอบของวิธีสอนโดยใช้เกม  
               ทิศนำ  แขมมณี (2550 : 365) อธิบำยองค์ประกอบของวิธีกำรสอนโดยใช้เกม ดังนี้ 
               1. มีผู้สอนและผู้เรียน 
               2. มีเกม และกติกำกำรเล่น 
               3. มีกำรเล่นเกมตำมกติกำ 
               4. มีกำรอภิปรำยเกี่ยวกับผลกำรเล่น วิธีกำรเล่น และพฤติกรรมกำรเล่นของผู้เล่นหลัง 
                   กำรเล่น 
               5. มีผลกำรเรียนรู้ของผู้เรียน 
 
ขั้นตอนสําคัญของการสอนโดยใช้เกม  
               ทิศนำ  แขมมณี (2550 : 365) กล่ำวถึงขั้นตอนส ำคัญของกำรสอนไว้ว่ำ มีขั้นตอนดังนี้ 
             1. ผู้สอนน ำเสนอเกม ชี้แจงวิธีกำรเล่น และกติกำกำรเล่น 

2. ผู้เรียนเล่นเกมตำมกติกำ 
3. ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรำยเกี่ยวกับผลกำรเล่นและวิธีกำรหรือพฤติกรรมกำรเล่นของ

ผู้เรียน 
             4. ผู้สอนประเมินผลกำรเรียนรู้ของผู้เรียน 
 
เทคนิคและข้อเสนอแนะต่างๆ ในการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมให้มีประสิทธิภาพ 
(ทิศนำ  แขมมณี, 2550 : 366-368) 
             1. การเลือกและนําเสนอเกม  เกมที่น ำมำใช้ในกำรสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมที่ 
เรียกว่ำ “เกมกำรศึกษำ” คือเป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ มุ่งให้ผู้เล่นเกิดกำรเรียนรู้ตำมวัตถุประสงค์ มิใช่
เล่นเพียงเพ่ือควำมสนุกสนำนเท่ำนั้น อย่ำงไรก็ตำม ผู้สอนอำจมีกำรน ำเกมที่เล่นกันเพ่ือควำมบันเทิง
เป็นส ำคัญ มำใช้ในกำรสอน โดยน ำมำเพ่ิมขั้นตอนส ำคัญคือกำรวิเครำะห์อภิปรำยเพ่ือกำรเรียนรู้  เกม
ที่ได้รับกำรออกแบบให้เป็นเกมกำรศึกษำโดยตรงมีอยู่ด้วยกัน 3 ประเภทคือ 1) เกมแบบไม่มีกำร
แข่งขัน เช่น เกมกำรสื่อสำร เกมกำรตอบค ำถำม เป็นต้น 2) เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ เกมส่วน
ใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้ เพรำะกำรแข่งขันช่วยให้กำรเล่นเพ่ิมควำมสนุกสนำนมำกขึ้น และ 3) เกม
จ ำลองสถำนกำรณ์ (simulation  game)  เป็นเกมที่จ ำลองควำมเป็นจริง สถำนกำรณ์จริง ซึ่งผู้เล่น
จะต้องคิดตัดสินใจจำกข้อมูลที่มี และได้รับผลของกำรตัดสินใจ เหมือนกับที่ควรจะได้รับในควำมเป็น
จริงเกมแบบนี้มีอยู่ 2 ลักษณะคือ ลักษณะแรกเป็นกำรจ ำลองควำมเป็นจริง ลงมำเล่นในกระดำนหรือ
บอร์ด เรียกว่ำบอร์ดเกม  (board  game)  เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภำวะเป็นพิษ (pollution)  เกม
แก้ปัญหำควำมขัดแย้ง (conflict resolution)  อีกลักษณะหนึ่ งเป็นเกมสถำนกำรณ์ที่จ ำลอง
สถำนกำรณ์และบทบำทขึ้นให้เหมือนควำมเป็นจริง และผู้เล่นจะต้องลงไปเล่นจริงๆ โดยสวมบทบำท
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เป็นคนใดคนหนึ่งในสถำนกำรณ์นั้น เกมแบบนี้อำจใช้เวลำเล่นเพียง 2-3 ชั่วโมง หรือใช้เวลำเป็นวัน
หรือหลำยๆ วันติดต่อกัน หรือแม้กระทั่งเล่นกันตลอดภำคเรียน เป็นกำรเรียนรู้ทั้งรำยวิชำเลยก็มี ใน
ยุคปัจจุบันที่เทคโนโลยีขั้นสูงได้ พัฒนำก้ำวหน้ำไปมำกจึงเกิดเกมจ ำลองสถำนกำรณ์ในรูปแบบ
ใหม่ๆ  ขึ้นคือ คอมพิวเตอร์เกม (computer  game)  ซึ่งเป็นเกมจ ำลองสถำนกำรณ์ที่ผู้เล่นสำมำรถ
ควบคุมกำรเล่นผ่ำนทำงจอคอมพิวเตอร์ได้ ปัจจุบันเกมแบบนี้ได้รับควำมนิยมสูงมำก 
               กำรเลือกเกมเพ่ือน ำมำใช้สอนท ำได้หลำยวิธี ผู้สอนอำจเป็นผู้สร้ำงเกมขึ้นให้เหมำะกับ
วัตถุประสงค์ของกำรสอนของตนก็ได้หรืออำจน ำเกมที่มีผู้สร้ำงขึ้นแล้วมำปรับดัดแปลงให้เหมำะกับ
วัตถุประสงค์ตรงกับควำมต้องกำรของตน หำกผู้สอนต้องกำรสร้ำงเกมขึ้นใช้เอง ผู้สอนจ ำเป็นต้องมี
ควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับวิธีสร้ำงและจะต้องทดลองใช้เกมที่สร้ำงหลำยๆ ครั้ง จนกระทั่งแน่ใจว่ำ 
สำมำรถใช้ได้ผลดีตำมวัตถุประสงค์ หำกเป็นกำรดัดแปลง ผู้สอนจ ำเป็นต้องศึกษำเกมนั้นให้เข้ำใจก่อน 
แล้วจึงดัดแปลงและทดลองใช้ก่อนเช่นกัน ส ำหรับกำรน ำเกมกำรศึกษำมำใช้เลยนั้น ผู้สอนจ ำเป็นต้อง
ศึกษำเกมนั้นให้เข้ำใจและลองเล่นเกมนั้นก่อน เพ่ือจะได้เห็นประเด็นและข้อขัดข้องต่ำงๆ อันจะช่วย
ให้ผู้สอนมีกำรเตรียมกำรป้องกันหรือแก้ไขไว้ล่วงหน้ำ ช่วยให้กำรเล่นจริงของผู้เรียนเป็นไปอย่ำง
รำบ รื่ น ส่ วน ค อม พิ ว เต อ ร์ เก ม นั้ น  ผู้ ส อน จ ำ เป็ น ต้ อ งมี ทั้ ง ซ อ ฟ ต์ แ ว ร์  (software) แ ล ะ
ฮำร์ดแวร ์(hardware) คือตัวเกมและเครื่องคอมพิวเตอร์ส ำหรับผู้เรียน จึงจะสำมำรถเล่นได้ 
               ในกรณีที่ผู้สอนต้องกำรเลือกเกมที่มีผู้จัดท ำและเผยแพร่แล้ว (published  game) มำใช้ 
ผู้สอนจ ำเป็นต้องแสวงหำแหล่งข้อมูลว่ำ มีใครท ำอะไรไว้บ้ำงแล้ว ซึ่งในปัจจุบันเกมประเภทนี้มี
เผยแพร่และวำงจ ำหน่ำยในท้องตลำดจ ำนวนมำก ซึ่งส่วนใหญ่แล้ว เป็นผลงำนที่จัดท ำขึ้นใน
ต่ำงประเทศ สิ่งส ำคัญซึ่งผู้สอนถึงตระหนักในกำรเลือกใช้เกมจ ำลองสถำนกำรณ์ก็คือ เกมจ ำลอง
สถำนกำรณ์ที่จัดท ำขึ้นในต่ำงประเทศ ย่อมจ ำลองควำมเป็นจริงของสถำนกำรณ์ในประเทศนั้น ซึ่งจะ
มีควำมแตกต่ำงไปจำกสถำนกำรณ์ในประเทศไทย ดังนั้นผู้สอนจึงควรชี้แจงให้ผู้เรียนเข้ำใจ หรือไม่ก็
จ ำเป็นต้องดัดแปลงหรือตัดทอนส่วนที่แตกต่ำงออกไป หำกสำมำรถท ำได้ 
               2. การชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น เนื่องจำกเกมแต่ละเกมมีวิธีกำรเล่น และ
กติกำกำรเล่นที่มีควำมยุ่งยำกซับซ้อนมำกน้อยแตกต่ำงกัน ในกรณีที่เกมนั้นเป็นเกมง่ำยๆ มีวิธีเล่น
และกติกำไม่ซับซ้อน กำรชี้แจงก็ย่อมท ำได้ง่ำย แต่ถ้ำเกมนั้นมีควำมซับซ้อนมำก กำรชี้แจงก็จะท ำได้
ยำกขึ้นผู้สอนควรจัดล ำดับขั้นตอนและให้รำยละเอียดที่ชัดเจนโดยอำจต้องใช้สื่อเข้ำช่วย หรืออำจให้
ผู้เรียนซ้อมเล่นก่อนกำรเล่นจริง 
               กติกำกำรเล่น เป็นสิ่งที่ส ำคัญมำกในกำรเล่นเกม เพรำะกติกำนี้จะตั้งขึ้นเพ่ือควบคุมให้
กำรเล่นเป็นไปตำมวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรศึกษำกติกำกำรเล่น และวิเครำะห์  (หำกเกมไม่ได้ให้
รำยละเอียดไว้) กติกำว่ำ กติกำแต่ละข้อมีข้ึนด้วยวัตถุประสงค์อะไร และควรดูแลให้ผู้แล่นปฏิบัติตำม
กติกำของกำรเล่นอย่ำงเคร่งครัด 
               3. การเล่นเกม  ก่อนกำรเล่น ผู้สอนควรจัดสถำนที่ของกำรเล่นให้อยู่ในสภำพที่เอ้ือต่อ
กำรเล่น ไม่เช่นนั้น อำจจะท ำให้กำรเล่นเป็นไปอย่ำงติดขัดและเสียเวลำ เสียอำรมณ์ ของผู้เล่นด้วย 
กำรเล่นควรเป็นไปตำมล ำดับขั้นตอน และในบำงกรณีต้องควบคุมเวลำในกำรเล่นด้วย ในขณะที่
ผู้เรียนก ำลังเล่นเกม ผู้สอนควรติดตำมสังเกตพฤติกรรมกำรเล่นของผู้เรียนอย่ำงใกล้ชิด และควร
บันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อกำรเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพ่ือน ำไปใช้ในกำรอภิปรำยหลังกำรเล่น 
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หำกเป็นไปได้ผู้สอนควรมอบหมำยผู้เรียนบำงคนให้ท ำหน้ำที่สังเกตกำรณ์กำรเล่น และควบคุมกติกำ
กำรเล่นด้วย 
             4. การอภิปรายหลังการเล่น  ขึ้นตอนนี้เป็นขึ้นที่ส ำคัญมำก หำกขำดขั้นตอนนี้ กำรเล่น
เกมก็คงไม่ใช่วิธีสอน แต่เป็นเพียงกำรเล่นเกมธรรมดำๆ จุดเน้นของเกมอยู่ที่กำรเรียนรู้ยุทธวิธีต่ำงๆ ที่
จะเอำชนะอุปสรรค เพ่ือจะไปให้ถึงเป้ำหมำย ผู้สอนจ ำเป็นต้องเข้ำใจว่ำจุดเน้นของกำรใช้เกมในกำร
สอนนั้น ก็เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดกำรเรียนรู้ตำมวัตถุประสงค์ กำรใช้เกมในกำรสอนโดยทั่วๆ ไป มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่ำงๆ ที่ต้องกำร(ใช้ยุทธวิธีกำรเล่นที่สนุก และกำร
แข่งขันมำเป็นเครื่องมือในกำรให้ผู้เรียนฝึกฝนทักษะต่ำงๆ) 2) เรียนรู้เนื้อหำสำระจำกเกมนั้น (ในกรณี
ที่เกมนั้นเป็นเกมกำรศึกษำ)  และ 3) เรียนรู้ควำมเป็นจริงของสถำนกำรณ์ต่ำงๆ (ในกรณีท่ีเกมนั้นเป็น
เกมกำรศึกษำ) ดังนั้นกำรอภิปรำย จึงควรมุ่งประเด็นไปตำมวัตถุประสงค์ของกำรสอนนั้นๆ กล่ำวคือ 
ถ้ำกำรใช้เกมนั้นมุ่งเพียงเป็นเครื่องมือฝึกทักษะให้ผู้เรียน กำรอภิปรำยก็ควรมุ่งไปที่ทักษะนั้นๆ ว่ำ
ผู้เรียนได้พัฒนำทักษะนั้นเพียงใด ประสบควำมส ำเร็จตำมต้องกำรหรือไม่ และจะมีวิธีใดที่จะช่วยให้
ประสบควำมส ำเร็จมำกขึ้น แต่ถ้ำมุ่งเนื้อหำสำระจำกเกม ก็ควรอภิปรำยในประเด็นที่ว่ำผู้เรียนได้
เรียนรู้เนื้อหำสำระอะไรจำกเกมบ้ำง รู้ได้อย่ำงไร ด้วยวิธีใด มีควำมเข้ำใจในเนื้อหำสำระนั้นอย่ำงไร ได้
ควำมเข้ำใจนั้นมำจำกกำรเล่นเกมตรงส่วนใด เป็นต้น ถ้ำมุ่งกำรเรียนรู้ควำมเป็นจริงของสถำนกำรณ์ ก็
ควรอภิปรำยในประเด็นที่ว่ำ ผู้เรียนได้เรียนรู้ควำมจริงอะไรบ้ำงกำรเรียนรู้นั้นได้มำจำกไหน และ
อย่ำงไร ผู้เรียนได้มำจำกไหน และอย่ำงไร ผู้เรียนได้ตัดสินใจอะไรบ้ำง ท ำไมจึงตัดสินใจเช่นนั้น และ
กำรตัดสินใจให้ผลอย่ำงไร ผลนั้นบอกควำมจริงอะไร ผู้เรียนมีข้อสรุปอย่ำงไร เพรำะอะไรจึงสรุปอย่ำง
นั้น เป็นต้น 
 
ข้อดีและข้อจํากัดของวิธีสอนโดยใช้เกม  

 ทิศนำ  แขมมณี (2550 : 368) กล่ำวถึงข้อดีและข้อจ ำกัดของวิธีสอนโดยใช้เกม ดังนี้ 

 ข้อดี 
1)      เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับควำมสนุกสนำน 

และเกิดกำรเรียนรู้จำกำรเล่น 
2)      เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้ โดยกำรเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเองท ำ

ให้กำรเรียนรู้นั้นมีควำมหมำยและอยู่คงทน 
3)      เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมำกขณะสอนและผู้เรียนชอบ 

ข้อจํากัด 
1)      เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลำมำก 
2)      เป็นวิธีสอนที่มีค่ำใช้จ่ำย เนื่องจำกเกมบำงเกมต้องซื้อหำมำโดยเฉพำะเกมจ ำลอง

สถำนกำรณ์บำงเกมมีรำคำสูงมำก เนื่องจำกกำรเล่นเกมส่วนใหญ่ ผู้เรียนทุกคนต้องมีวัสดุอุปกรณ์ใน
กำรเล่นเฉพำะตน 

3)      เป็นวิธีสอนที่ข้ึนกับควำมสำมำรถของผู้สอน ผู้สอนจ ำเป็นต้องมีควำมรู้ ควำม 
เข้ำใจเกี่ยวกับกำรสร้ำงเกม จึงจะสำมำรถสร้ำงได้ 
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4)      เป็นวิธีสอนที่ต้องอำศัยกำรเตรียมกำรมำก เกมเพ่ือกำรฝึกทักษะ แม้จะไม่ยุ่งยำก
ซับซ้อนนัก แต่ผู้สอนจ ำเป็นต้องจัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ในกำรเล่นให้ผู้เรียนจ ำนวนมำก เกมกำรศึกษำ 
และเกมจ ำลองสถำนกำรณ์ ผู้สอนจ ำเป็นต้องศึกษำและทดลองใช้จนเข้ำใจ ซึ่งต้องอำศัยเวลำมำก 
โดยเฉพำะเกมที่มีควำมซับซ้อนมำก และผู้เล่นจ ำนวนมำกยิ่งต้องใช้เวลำมำกข้ึนอีก 

5)      เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะในกำรน ำกำรอภิปรำยที่มีประสิทธิภำพจึงจะ 
สำมำรถช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปกำรเรียนรู้ได้ตำมวัตถุประสงค์ 
 

 สรุปได้ว่ำ  เกม หมำยถึง เป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพ่ือประโยชน์อย่ำงใดอย่ำง
หนึ่ง เช่น เพ่ือควำมสนุกสนำนบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพ่ือกำรเรียนรู้ เป็นต้น และในบำงครั้งอำจ
ใช้เพื่อประโยชน์ทำงกำรศึกษำได้ 

ประโยชน์ของเกมต่อการจัดการเรียนการสอน 

 1. เกมส่งเสริมให้เกิดควำมกระตือรือร้น และนักเรียนเป็นศูนย์กลำงในกำรเรียนรู้ 
 2. เกมก่อให้เกิดแรงจูงใจสูง ส่งเสริมให้นักเรียนได้ท ำกิจกรรมร่วมกัน และมีกิจกรรมกำร
ติดต่อสื่อสำรร่วมกัน 
 3. เกมเปิดโอกำสให้นักเรียนตัดสินใจและแก้ปัญหำ 
 4. เกมให้ผลหรือข้อมูลย้อนกลับทันที จำกกำรแข่งขัน แพ้-ชนะ 
 5. เกมช่วยลดควำมผิดพลำด โดยที่นักเรียนมีอิสระมำกกว่ำปกติ นักเรียนไม่วิตกกังวล
กลัวกำรกำเครื่องหมำยผิด หรือตรวจแก้ด้วยหมึกแดงของครู 
 6. เกมส่งเสริมกำรท ำงำนร่วมกัน และเป็นอีกแบบหนึ่งในกำรเรียนรู้สังคม 
 7. เกมใช้เล่นพักผ่อนหลังกำรสอนแล้ว 
 8. เกมจะช่วยสนับสนุนให้นักเรียนมีกำรเรียนรู้ดีขึ้น 
 9. เกมท ำให้ได้ฝึกภำษำในหลำยทักษะ ได้แก่ พูด เขียน ฟังและอ่ำน  และมีกำรสร้ำง
ควำมเข้ำใจในกำรใช้ภำษำได้ดี  

 สรุปได้ว่ำ  กำรใช้เกมต่อกำรจัดกำรเรียนกำรสอนมีประโยชน์ต่อผู้เรียน สร้ำงควำม
กระตือรือร้น สร้ำงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงตัวผู้เรียนกับครู ฝึกทักษะฟัง พูด อ่ำน เขียน กล้ำแสดงออก
และกำรตัดสินใจ เพ่ิมควำมเชื่อม่ันในตนเองให้แก่ผู้เรียน 

 
3.  ทักษะการจดจํา 

 3.1  ความหมายความจํา 

โยธิน  ศันสนยุทธ. (2533 : 10)  หมำยถึง  กำรเก็บรักษำข้อมูลไว้ในระยะเวลำหนึ่ง อำจจะ
เก็บไว้ในช่วงเวลำสั้นๆ ประมำณ 1-2 วินำทีหรือยำวนำนตลอดชีวิตก็ได้  ควำมจ ำมีหลำยประเภทเช่น 
ควำมจ ำควำมรู้สึกสัมผัส  ควำมจ ำระยะสั้น  ควำมจ ำระยะยำว  กำรลืมคือกำรที่เรำไม่สำมำรถจ ำ

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%A9%E0%B8%A2%E0%B9%8C
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ข้อมูลที่เคยเก็บไว้ก่อนหน้ำนี้ได้  กำรลืมอำจเกิดจำกกำรเสื่อมลงไปตำมระยะเวลำ  กำรรบกวนกัน
ของข้อมูล  ควำมล้มเหลวในกำรกู้กลับคืนมำและแรงจูงใจที่จะลืม 

ไสว เลี่ยมแกว (2528 : 8) กลำววำ ควำมจ ำ หมำยถึง ผลที่คงอยูในสมองหลัง จำกสิ่งเรำได
หำยไปจำกสนำมสัมผัสแลว ผลที่คงอยูนี้จะอยูในรูปของรหัสใด ๆ ที่เปนผลจำกกำรโยงสัมพันธลวน 

 สำยยศ และอังคณำ สำยยศ (2541 : 161) กลำววำ ควำมจ ำเปนควำมสำมำรถในกำรระลึก
นึกออกสิ่งที่ไดเรียนรูไดมีประสบกำรณไดรับรูมำแลว ควำมจ ำเปนควำมสำมำรถพ้ืนฐำนอยำงหนึ่งของ
มนุษยซึ่งจะขำดเสียมิได ควำมคิดทั้ งหลำยก็มำจำกกำรหำควำมสัมพันธของควำมจ ำนงค์เอง 
แบบทดสอบวัดควำมจ ำจึงใชวัดควำมสำมำรถในกำรระลึกนึกออกวำ สมองไดสั่งสมอะไรไว จำกที ่
เห็น ๆ มำแลว และมีอยูมำกนอยเพียงใดดวย  

จำกควำมหมำยของควำมจ ำที่กลำวมำสรุปไดวำ ควำมจ ำเปนควำมสำมำรถของ สมองในกำร
บันทึกเรื่องรำว เหตุกำรณ และสิ่งของตำง ๆ ไดอยำงถูกตองแมนย ำ แลว สำมำรถระลึกหรือถำยทอด
สิ่งที่จ ำออกมำไดอยำงถูกตอง  

3.2 ทฤษฎีควำมจ ำ 

ทฤษฎีควำมจ ำสองกระบวนกำร (Two – Process Theory of Memory) ทฤษฎีนี้สรำงขึ้น
โดย แอตคินสัน และชิฟฟริน (Atkinson and Shiffrin) ในป ค.ศ. 1968 กลำวถึงควำมจ ำระยะสั้น
หรือควำมจ ำทันทีทันใดและควำมจ ำระยะยำววำ ควำมจ ำระยะสั้นเปน ควำมจ ำชั่วครำว สิ่งใดก็ตำม
ถ้ำอยูในควำมจ ำระยะสั้นจะตองไดรับกำรทบทวนอยูตลอดเวลำมิฉะนั้นควำมจ ำสิ่งนั้นจะสลำยตัว
ไปอยำงรวดเร็ว ในกำรทบทวนนั้นเรำจะไมสำมำรถทบทวนทุกสิ่งที่เขำมำอยูในระบบควำมจ ำระยะสั้น 
ดังนั้นจ ำนวนที่เรำจ ำไดในควำมจ ำระยะสั้นจึงมีจ ำกัด กำรทบทวนปองกันไมใหควำมจ ำสลำยตัวไป
จำกควำมจ ำระยะสั้น และถำสิ่งใดอยูในควำมจ ำ ระยะสั้นเปนระยะเวลำยิ่งนำน สิ่งนั้นก็มีโอกำสฝงตัว
ในควำมจ ำระยะยำว ถำเรำจ ำสิ่งใดไดใน 11 ควำมจ ำระยะเวลำยิ่งนำน สิ่งนั้นก็มีโอกำสฝงตัวใน
ควำมจ ำระยะยำว ถำเรำจ ำสิ่งใดไวในควำม จ ำระยะยำวสิ่งนั้นก็จะติดอยูในควำมทรงจ ำตลอดไป  

ทฤษฎีกำรสลำยตัว (Decay Theory) เปนทฤษฎีกำรลืม กลำววำ กำรลืมเกิด ขึ้นเพรำะกำร
ละเลยในกำรทบทวน หรือไมน ำสิ่งที่จะจ ำไวออกมำใชเปนประจ ำ กำรละเลยจะ ท ำใหควำมจ ำคอย ๆ 
สลำยตัวไปเองในที่สุด ทฤษฎีกำรสลำยตัวนี้นำจะเปนจริงในควำมจ ำ ระยะสั้น เพรำะในควำมจ ำระยะ
สั้นหำกเรำมิไดจดจอหรือสนใจทบทวนในสิ่งที่ตองกำรจะจ ำเพียงชั่วครูสิ่งนั้นจะหำยไปจำกควำมทรง
จ ำทันท)ี  

ทฤษฎีกำรรบกวน(Interference Theory) เปนทฤษฎีเกี่ยวกับกำรลืมที่ยอมรับกันในปจจุบัน
ทฤษฎีหนึ่ง ทฤษฎีนี้ขัดแยงกับทฤษฎีกำรสลำยตัว โดยกลำววำเวลำเพียงอยำงเดียวไมสำมำรถท ำให
เกิดกำรลืมได แตสิ่งที่เกิดในชวงดังกลำวจะเปนสิ่งคอยรบกวนสิ่งอ่ืน ๆ ในกำรจ ำแนกกำรรบกวนนี้
แยกออกเปน 2 แบบ คือ กำรตำมรบกวน (Proactive Interference) หรือกำรรบกวนตำมเวลำ 
หมำยถึง สิ่งเกำ ๆ ที่เคยประสบมำแลวหรือจ ำไดอยูแลวมำรบกวน สิ่งที่จะจ ำใหมท ำใหจ ำสิ่งเรำใหม
ไมค่อยได อีกแบบของกำรรบกวนก็คือ กำรยอนรบกวน (Retroactive Interference) หรือกำร
รบกวนยอนเวลำ หมำยถึงกำรพยำยำมจ ำสิ่งใหมท ำใหลืมสิ่งเกำที่จ ำไดมำกอน จึงกลำวไดวำ ทฤษฎี
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กำรลืมนี้เกิดขึ้นโดยควำมรูใหมไปรบกวนควำมรูเกำท ำใหลืมควำมรูเกำและควำมรูเกำก็สำมำรถไป
รบกวนควำมรูใหมไดดวย 

ทฤษฎีกำรจัดกระบวนกำรตำมระดับควำมลึก (Depth – of – Processing Theory) ทฤษฎี
นี้สรำงขึ้นโดย เครก และลอกฮำรท (Craik and Lockhart) ในป 1972 ซึ่ง ขัดแยงกับควำมคิดของ 
แอตคินสัน และชิฟฟริน ที่กลำววำ ควำมจ ำมีโครงสรำงและตัวแปรส ำคัญของควำมจ ำในควำมจ ำ
ระยะยำวก็คือ ควำมยำวนำนของเวลำที่ทบทวนสิ่งทีจ่ะจ ำในควำมจ ำระยะสั้น แตเครก และลอกฮำรท 
มีควำมคิดวำควำมจ ำไมมีโครงสรำงและควำมจ ำทีเ่พ่ิมข้ึนไมไดเกิดขึ้นเพรำะมีเวลำทบทวนในควำมจ ำ
ระยะสั้นนำน แตเกิดขึ้นเพรำะควำมซับซอนของกำรเขำรหัสที่ซับซอน หรือกำรโยงควำมสัมพันธของ
สิ่งที่ตองกำรจ ำยอมอำศัยเวลำ แตเวลำดังกลำวไมใชเพ่ือกำรทบทวน แตเพ่ือกำรระลึกหรือซับซอน 
ของกำรกระท ำกับสำรที่เขำไป (กำรเขำรหัส) ถำยิ่งลึก (ซับซอน) ก็จะยิ่งจ ำไดมำก นั่นคือตองใชเวลำ
มำกดวย (ไสว เลี่ยมแกว, 2528 : 20 - 23) 

สรุปได้ว่ำ ควำมจ ำหมำยถึง ควำมสำมำรถทำงสมองของแต่ละบุคคล ในกำรเก็บรวบรวม
ข้อมูลในส่วนควำมจ ำระยะสั้น และควำมจ ำระยะยำว โดยกำรทบทวนซ้ ำไปมำ จะช่วยให้เกิดกำรจ ำ
ระยะยำว ซึ่งข้ึนอยู่กับระยะเวลำและควำมหมั่นเพียรของแต่ละบุคคล 

3.3  ปัจจัยที่มีผลต่อกำรจดจ ำ  

อัจฉรำ สุขำรมณ (2542 : 72) ไดกลำวถึงปจจัยที่มีอิทธิพลตอกำรจ ำดังนี้ 
  (1)  สติปญญำกำรจ ำจะเกี่ยวกับสติปญญำมำกโดยเฉพำะควำมเขำใจทำงดำนภำษำและ 
ควำมสำมำรถในกำรแกปญหำคนที่มีควำมสำมำรถในกำรแกปญหำและควำมคิดริเริ่มตำง ๆ ยอม 
ตองเปนผูที่มีควำมจ ำดีดวย 

(2)  ปฏิกิริยำทำงอำรมณซึ่งเกิดขึ้นในประสบกำรณแตละอยำงจะมีผลตอกำรจ ำดวย เชน 
สิ่งท ำใหดีใจสุดขีดหรือเปนทุกขแสนสำหัส ยอมจะท ำใหจ ำไดเปนเวลำนำน  

(3)  ควำมสนใจเรำมีควำมสนใจอยำงหนึ่งยอมจดจ ำเรื่องนั้นไดไมยำกนัก สิ่งที่เรำเห็นวำ
ปรำศจำกควำมส ำคัญถำไมสนใจก็จะท ำใหลืมเรื่องนั้นเร็วขึ้น 
  ถึงอยำงไรก็ตำม กำรจ ำสิ่งตำง ๆ ก็ยอมมีกำรลืมไปบำงเพรำะในแตละวันนั้นมีกำรเรียนรู
ในสิ่งตำง ๆ มำกมำย ไดมีผูศึกษำถึงกำรจ ำและกำรลืม  พบวำกำรจ ำนั้นขึ้นอยูกับเวลำคือ   เมื่อ
เวลำผำนไปนำนเขำกำรจ ำก็จะลดลงหรือจ ำนวนที่จะลืมจะมำกขึ้น 

 กมลรัตน หลำสุวงษ (2541 : 254) ไดกลำวถึงปจจัยที่มีอิทธิพลตอกำรจ ำดังนี้  
(1)  ทัศนคติและควำมในใจ  ถำผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอสิ่งใดและมีควำมสนใจจดจออยูกับ

สิ่งใดก็จะท ำใหจดจ ำสิ่งนั้นไดอยำงแมนย ำและเปนเวลำนำน ๆ  
(2)  กำรฝกฝน  ถำผูเรียนฝกฝนทบทวนในสิ่งที่เรียนอยูเสมอก็จะท ำใหสำมำรถจดจ ำสิ่ง

นั้นไดเปนเวลำนำน  
(3)  ระยะเวลำ หำกทิ้งระยะหลังจำกกำรเรียนรูไปเปนระยะเวลำนำน ๆ ก็จะท ำใหจ ำใน

สิ่งที่ไดเรียนรูไปไดนอยหรือบำงครั้งอำจลืมไปเลยก็ได  
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(4)  ในกำรจ ำหรือควำมคงทนในกำรเรียนรูนั่นเองดังนั้นในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำร
สอน ครูผูสอนควรจะศึกษำหรือพยำยำมหำแนวทำงในกำรที่จะชวยใหนักเรียนเกิดควำมคงทนในกำร
เรียนรูใหมำกที่สุด 

  Fleming and Sheikhian, 1972 : อ้ำงอิงใน รำตรี   พุทธทอง, 2543 : 11) มนุษย
สำมำรถจ ำภำพสำรพัดชนิดที่ผำนมำได และภำพตำง ๆ ถูกเก็บในจิตส ำนึก ซึ่งมนุษยสำมำรถระลึก
ออกมำไดอยำงถูกตองโดยอำศัยหลัก 3 ขอ คือ  
 (1)  เมื่อมนุษยไดเห็นภำพใด ๆ เขำยอมแปลควำมหมำยออกมำเปนถอยค ำหรือรูป 
ลักษณะตำง ๆ ตำมแตควำมทรงจ ำที่เขำสะสมไว  

(2)  มนุษยจะตอบสนองสิ่งเรำใหมที่เปนภำพหรือสัญลักษณ ในลักษณะที่ไมเปนภำษำ 
หรือจินตนำกำรกอน หลังจำกนั้นชั่วขณะหนึ่งจะสำมำรถบอกไดวำสิ่งนั้นคืออะไร  

(3)  มนุษยมิไดเก็บควำมจ ำไวในระบบประสำท แตคงอยูเฉพำะในรูปแบบของกำรรับรู  
เชน เมื่อดูภำพหนึ่งที่มีทั้งภำพและค ำ ซึ่งเขำจะนึกถึงภำพหรือค ำอยำงใดอยำงหนึ่ง แลวแตวำ
อย่ำงไหนจะเดนชัดกวำกัน ซึ่งหลักขอนี้สนับสนุนสิ่งเรำทีเ่ปนภำพและค ำคกูัน 

 สรุปไดวำกำรเรียนรูที่มีประสิทธิภำพนั้น ควำมจ ำนับวำเปนองคประกอบ ที่ส ำคัญยิ่ง ซึ่ง
เกิดจำกควำมสำมำรถของสมองในกำรสะสมประสบกำรณและควำมรูตำง ๆ ที่ไดรับรู ของนักเรียน 
ควำมจ ำที่เปนประโยชนตอกำรเรียนรูมำกที่สุดคือควำมจ ำระยะยำวที่เรียกวำควำมคงทน  

4.  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 กนกวรรณ รอดคุ้ม   ศิตำ เยี่ยมขันติถำวร และอำรีรักษ์ มีแจ้ง (2557 : บทคัดย่อ)  ผล
กำรใช้เกมที่มีต่อกำรเรียนรู้และควำมคงทนในกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษำปีที่ 5 โรงเรียนบ้ำนทุ่งมะขำมป้อม จังหวัดตำก ในภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2557 
จ ำนวน 18 คน ได้มำโดยกำรสุ่มแบบเจำะจง ผลกำรวิจัยปรำกฏว่ำ    (1) กำรใช้เกมสอนค ำศัพท์
ภำษำอังกฤษ ผลกำรวิจัยพบว่ำผลกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ ภำษำอังกฤษคะแนนหลังเรียนสูงกว่ำคะแนน
ก่อนเรียน (2) กำรใช้เกมสอนค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ พบว่ำนักเรียนมีควำมคงทนในกำรเรียนรู้ค ำศัพท์
ภำษำอังกฤษหลังเรียน 

อัจฉรำพรรณ โพธิ์ตุ่นและ สุธำทิพย์ งำมนิล (2558 : บทคัดย่อ) ผลกำรสอนโดยใช้เกมตำม
แนวกำรเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐำนที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปี ที่ 2 
ที่ก ำลังศึกษำอยู่ในภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2558 ของโรงเรียนบ้ำนท ำนบ อ ำเภอท่ำตะโก จังหวัด
นครสวรรค์ จ ำนวน 1 ห้องเรียน รวม 36 คน ซึ่งได้มำจำกกำรสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม ผลกำรวิจัยพบว่ำ กำร
สอนโดยใช้เกมตำมแนวกำรเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐำน  มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำภำษำอังกฤษ
หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนและมีเจตคติต่อกำรเรียนวิชำภำษำอังกฤษหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน  
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 ธนิตำ วัชรพิชิตชัย (2558 : บทคัดย่อ) กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และควำมคงทนในกำร
เรียนรูค ำศัพท ภำษำอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปที่ 5 ภำคเรียนที่ 1 ปกำรศึกษำ 2555  
โรงเรียนบำนแกว อ ำเภอเมืองจันทบุรี จังหวัดจันทบุรี ที่ใชวิธีกำรเลือกแบบเจำะจงกลุมตัวอยำงที่ใช้
แบงเปนจ ำนวน 2 หองคือ หอง 5/1 จ ำนวน 36 คน และหอง 5/2 จ ำนวน 37 คน รวมทั้งสิ้น 73 คน 
ดวยกำรสอนแบบใชเกมและบัตรค ำศัพท.ผลกำรวิจัยพบว่ำ นักเรียนที่เรียนดวยกำรสอนแบบใชเกม
และบัตรค ำศัพท กอนและหลังกำรทดลอง มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน และมีควำมคงทน
ในกำรเรียนรูค ำศัพทภำษำอังกฤษหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน 

ธีมำพร สลุงสุข (2560 : บทคัดย่อ) กำรเปรียบเทียบควำมสำมำรถในกำรจ ำค ำศัพท์และ 
เจตคติต่อกำรเรียนวิชำภำษำอังกฤษของนักเรียน ชั้นประถมศึกษำปี ที่ 4 ที่ได้รับกำรสอนโดยใช้เพลง
ประกอบกับเกมประกอบ พบว่ำ ควำมสำมำรถในกำรจ ำค ำศัพท์ภำษำอังกฤษของนักเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษำปี ที่ 4 ที่ได้รับกำรสอน โดยใช้เพลงและเกมประกอบกำรสอนหลังเรียนสูง
กว่ำกอ่นเรียนอย่ำงมนีัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 

ณัฐวรำพร เปลี่ยนปรำณ (2558 : บทคัดย่อ)  กำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษโดยใช้เกม
ประกอบกำรสอนของนักเรียน  ชั้นประถมศึกษำปีที่  6 โรงเรียนวัดทุ่ งน้อย อ ำ เภอกุยบุ รี           
จังหวัดประจวบคีรีขันธ์  พบว่ำ ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษำปีที่ 6 หลังใช้วิธีสอนโดยใช้เกมประกอบสูงกว่ำก่อนกำรทดลอง 

จำกเอกสำรงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งหมด จะเห็นได้ว่ำ ผู้วิจัยน ำเทคนิคกำรสอนโดยใช้เกมมำ
ทดลอง เพ่ือให้นักเรียนมีควำมคงทนในกำรเรียนรู้ค ำศัพท์ภำษำอังกฤษ จำกกำรศึกษำเอกสำรของ
กนกวรรณ รอดคุ้ม   ศิตำ เยี่ยมขันติถำวร และอำรีรักษ์ มีแจ้ง ผู้วิจัยจึงใช้เทคนิคกำรสอนโดยกำรใช้
เกมเพ่ือแก้ปัญหำกำรจดจ ำค ำศัพท์ภำษำอังกฤษของนักศึกษำระดับประกำศนียบัตรวิชำชีพชั้นสูง ชั้น
ปีที่1 สำขำธุรกิจค้ำปลีก วิทยำลัยอำชีวศึกษำโปลีเทคนิคตรัง 

 
 

 
 
 
 
 

 

  

 
 


