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บทคัดยอ 

 

     การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาคณะคร ุ  

      ศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร  ที่เรียนโดยใชเกมคําศัพท 

            ภาษาอังกฤษ. 

  ปญจลักษณ  ถวาย 

  คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

  2560 

 

การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเกมคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษา

คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี ใหไดตามเกณฑ  75/ 75   2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการ

เรียนรูคําศัพทของนักศึกษาคณะครุศาสตรมหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีกอนและหลังการเรียนโดยใชเกม

คําศัพทภาษาอังกฤษ  3) เพื่อศึกษาความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาคณะครุศาสตร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีกอนและหลังการเรียน หลังจากเรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ และ 4)  เพื่อ

ศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ กลุมตัวอยางคือนักศึกษาระดับปริญญา

ตรี ภาคปกติ คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี เฉพาะนักศึกษาท่ีลงทะเบียน ภาคเรียนท่ี 2 ป

การศึกษา 2560 ในรายวิชา ภาษาอังกฤษสําหรับครู จํานวน 30 คน ท่ีไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple 

random sampling) เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย แบบสอบถามความรูดานคําศัพท  แผนการสอน

คําศัพท แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพท แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอการเรียน

ภาษาอังกฤษโดยใช เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน และการทดสอบคาที (t–test) 

 ผลการวิจัยพบวา 

           1.ประสิทธิภาพของเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ มีคาเทากับ 75.39 / 77.76 ซึ่งเทากับเกณฑท่ีต้ังไว 

           2.ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรูคําศัพทของนักศึกษา หลังการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวากอนการ

ใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

          3.ความคงทนในการจําความหมายคําศัพท หลังการเรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษทันที  และ

หลังการเรียนผานไปแลว 14 วัน ไมแตกตางกัน 

         4.นักเรียนมีความคิดเห็นท่ีดีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  

 

คําสําคัญ : เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ,ความคงทนในการจําคําศัพท, นักศึกษาคณะครุศาสตร 

 

 

(1) 



มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

 
 

Abstract 
           A STUDY OF ENGLISH VOCABULARY ACHIEVEMENT AND RETENTION OF STUDENTS IN     

           THE FACULTY OF EDUCATION DHONBURI RAJANBHAT UNIVERSITY  BY   

           USING  ENGLISH VOCABULARY GAME    

          Panjaluck  Thawai 

Education Faculty, DhonburiRajabhat University 

 2017 

 

The objectives of the research were  to  develop  and  examine  the  efficiency  of  English 

Vocabulary Game with 75/75;  to  compare  the  learners’ achievement  before  and  after  

using English Vocabulary Game;  to  compare  the  learners’ retentions  after  using English 

Vocabulary Game for  14  days  after  having  completed  them; and  to  investigate  the  

learners’ opinions  toward  English Vocabulary Game. The sample employed in this study 

was 30 undergraduate students in the faculty of Education, Dhonburi Rajabhat University, 

semester 2, academic year 2017, English for Teachers subject by using simple random 

sampling. The instruments used in this research were English Vocabulary Game, the 

achievement test, a test  on  the  retention and questionnaires on students’ opinions. The 

data were analyzed through mean, standard deviation and t-test. 

 The results of research were as follows:  

1) The  efficiency  of  the  materials  was  75.39  and  77.76  percent,  which   

indicated  an  acceptable  level. 

2) The  learners’ English  vocabulary learning achievement  materials  was   

significantly  higher  at  the  0.05  level. 

3) The  learners’ retention  of  vocabulary  immediately  after  using  English  

Vocabulary Game and  14  days  after  having  completed  them  did  not  show  different.   

4) The  learners’ opinions  toward  English Vocabulary Game were  highly  

positive. 
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