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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษา

คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร  ท่ีเรียนโดยใชเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษ  เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาและ

หาประสิทธิภาพของเกมคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี  

ใหไดตามเกณฑ  75/ 75   2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทของนักศึกษาคณะครุ

ศาสตรมหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีกอนและหลังการเรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 3) เพื่อศึกษา

ความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี

กอนและหลังการเรียน หลังจากเรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ และ 4)  เพื่อศึกษาความคิดเห็น

ของนักศึกษาท่ีมีตอการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษผูวิจัยสรางข้ึน กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาคปกติ คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี เฉพาะนักศึกษาท่ี

ลงทะเบียน ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 ในรายวิชาภาษาอังกฤษสําหรับครูจํานวน 30 คน  เขต

ธนบุรี กรุงเทพมหานคร โดยการสุมอยางงายท่ีใชหองเรียนเปนหนวยการสุมโดยวิธีจับฉลากจํานวน 

30 คน จากประชากร 6 หองเรียน รวมท้ังส้ิน 175 คน                       

สรุปผลการวิจัย  

              จากการศึกษาและวิเคราะหขอมูลการวิจัย  สามารถสรุปผลไดดังตอไปนี้                                                   

               1. เกมคําศัพทภาษาอังกฤษท่ีผูวิจัยนํามาใชสอน มีประสิทธิภาพเทากับ 75.39 / 77.76

ซึ่งมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 75/75 ท่ีกําหนดไว 

     2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาคณะครุ

ศาสตรมหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี หลังการเรียนดวยเกมคําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวากอนเรียนดวยเกม

คําศัพทภาษาอังกฤษอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

                3. ความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาคณะครุศาสตร

มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี หลังจากเรียนดวยนักศึกษาคณะครุศาสตรมหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 

                 4. ผลจากการศึกษาความคิดเห็นซึ่งมี 5 ระดับของนักศึกษาท่ีมีตอเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษ ในดานรูปแบบ ดานเนื้อหา  และดานประโยชน จากการเรียนรู พบวา นักศึกษามีความ

คิดเห็นท่ีดีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับสูงโดยมีคาเฉล่ีย( X ) เทากับ 4.10  (S.D. = 0.46 )  
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บทท่ีมีคาระดับเฉล่ียสูงสุด คือบทท่ี 1 Family  ( X = 4.14 , S.D. = 0.44) บทท่ีไดรับคาเฉล่ียตํ่าสุด 

ไดแก บทท่ี 7 Weather ( X = 4.02 , S.D. = 0.55 )  

โดยสรุป คาเฉล่ียท่ีนักเรียนมีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษเทากับ 4.10 ซึ่งมีคาเฉล่ียอยูใน

ระดับสูง หมายความวานักศึกษามีความคิดเห็นท่ีดีตอการเรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษท่ีผูวิจัย

นํามาประยุกตใช 

การอภิปรายผล          

 จากการวิเคราะหผลการทดลองเพื่อตรวจสอบสมมติฐานของการวิจัยครั้งนี้พบวา 

 1. ผลจากการหาประสิทธิภาพของแบบฝกกิจกรรมเพิ่มพูนคําศัพทรวมกับการอานจากเกณฑ

ท่ีต้ังไว คือ 75 / 75 พบวา เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ มีประสิทธิภาพเทากับ   75.39 / 77.76  ซึ่ง

เปนไปตามเกณฑท่ีต้ังไว หมายความวา เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ มีประสิทธิภาพเทากับเกณฑท่ี

กําหนดไว ท้ังนี้อาจมาจากสาเหตุดังตอไป                

                      1.1  เกมคําศัพทภาษาอังกฤษท่ีผูวิจัยนํามาใช นั้น  ไดนําคําศัพทท่ีไดมาวิเคราะห

แนวเรื่องท่ีพบบอยในชีวิตประจําวัน มาสรางเปนเนื้อหาในเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  ซึ่งคําศัพทเหลานี้

นักศึกษาสวนใหญจะไดพบเห็นในชีวิตประจําวัน (Lado 1988: 119-120) เชน คําศัพทเกี่ยวกับอาชีพ  

อากาศ  อาหารและเครื่องด่ืม  เปนตน จึงทําใหนัก ศึกษาสามารถเรียนรูไดดีและเร็วยิ่งข้ึน นอกจากนี้

เกมคําศัพทภาษาอังกฤษท่ีผูวิจัยนํามาใชนั้น ไดผานการตรวจสอบและหาประสิทธิภาพโดยการทดลอง

ใชครั้งท่ี 1 ในข้ันทดลองรายบุคคลกับนัก ศึกษา 3 คน แลวนําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไขบทเรียน  และ

จึงนําไปทดลองใชครั้งท่ี 2 ในข้ันทดลองกลุมเล็กกับนัก ศึกษา 9 คน แลวนําผลท่ีไดมาปรับปรุงแกไข

บทเรียนอีกครั้ง  จากนั้นนําไปทดลองใชครั้งท่ี 3 ในข้ันทดลองภาคสนามกับนัก ศึกษา 30 คน แลวจึง

นําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข กอนท่ีจะนําบทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

                            1.2 เกมคําศัพทภาษาอังกฤษท่ีผูวิจัยนํามาใช ผูวิจัยไดสรางกิจกรรมท่ี

หลากหลายแบบเนนคําศัพทในแตข้ันตอน และมีการใหทํากิจกรรมโดยใชคําศัพทท่ีกําหนดซ้ําๆ เพื่อ

ชวยสรางความรู ความเขาใจของตนเองใหมากข้ึนซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ จันทิมา จันตาบุตร 

(2543 : 79) ไดเปรียบเทียบทักษะการจดจําคําศัพทภาษาอังกฤษในการเรียนโดยใชเกมการศึกษาและ

ไมใชเกมการศึกษา และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีไดเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยการ

ใชเกมการศึกษา  หลังจากใหนักศึกษาทําแบบสอบถามพบวา นักศึกษาตองการใหมีเกมการศึกษาใน

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษทุกครั้ง นักศึกษาเกิดความรูสึกชอบการเรียนภาษาอังกฤษมากข้ึน และ

นักศึกษาเรียนภาษาอังกฤษดวยความสนุกสนาน นอกจากนี้ ผูวิจัยยังมีการเรียงลําดับความยากงาย

ของเกมและกิจกรรมแตละข้ันตอน มีการวางลําดับความยากงายอยางมีระบบ ซึ่งคําศัพทในแบบฝก

เนนใหผูเรียนเรียนรูจากการสะกดคําศัพท ความหมายของคําศัพท  และการนําไปใช (Nation 2006: 

35)  โดยเริ่มจากข้ันตอนการสะกดคําศัพท เพื่อใหนักศึกษาไดเรียนรูโดยการสะกดคําศัพทใหถูกตอง
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และแมนยํา  ตามดวยข้ันการรูความหมายคําศัพท เพื่อใหนักศึกษาสามารถนําคําศัพทไปใชในบริบทท่ี

แตกตางกัน สุดทายเปนข้ันการนําไปใช  เพื่อใหนักเรียนสามารถนําคําศัพทไปแตงประโยคได ซึ่งวัด

ความสามารถในการเรียนตามจุดประสงคท่ีบรรจุไว ทําใหประสิทธิภาพของแบบทดสอบเปนไปตาม

เกณฑท่ีต้ังไว                      

                         1.3 เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ไดเปดโอกาสใหนักศึกษาไดรวมกันทํางานเปนทีม 

ไดแชรประสบการณตางๆมากมายซึ่งทําใหเกิดความคิดสรางสรรคในการทํางาน ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของ จิราพร สุขกรง (2553) ท่ีกลาวไววา การเลนเกมทําใหรูจักการทํางานรวมกับผูอื่น รูจัก

การเปนผูตามและเปนผูนําในเวลาเดียวกัน เนื่องจากเกมเปนกิจกรรมท่ีตองมีกฎกติกาและตองมีฝาย

แพและฝายชนะ จึงอาศัยความรวมมือกันไมวาจะเปนคูหรือเปนกลุม และในบางครั้งนักศึกษาอาจตอง

เปนผูนําและผูตามดวย ทําใหภายในกลุมตองมีความรวมมือสามัคคีกันในการท่ีจะชวยใหทีมของตน

ประสบความสําเร็จ ส่ิงเหลานี้เปนประโยชนจากการใชเกมในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ และยัง

สอดคลองกับ Arun (2009) ซึ่งกลาววาผูเรียนวัยผูใหญเปนวัยท่ีมีความเห็นแกตัวคอนขางสูง ดังนั้น

การนําเกมมาใชในการเรียนการสอนนั้นจะสามารถชวยแกไขปญหานี้ได เนื่องจากการเลนเกมตอง

อาศัยความรวมมือและความสามัคคีกันของผูเรียน  

 

 

                    2. ผลจากการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของ

กลุมตัวอยางพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางหลังการเรียนดวย

เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ สูงกวากอนการเรียนเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ 0.05 ท้ังนี้อาจจะมีสาเหตุดังนี้  

                           2. 1  คําศัพทท่ีผูวิจัยนํามาสรางเปนเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูวิจัยไดคัดเลือก

คําศัพทมาจากหนังสือเรียนของนักศึกษาช้ันปท่ี 1 ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของสุไร  พงษทองเจริญ 

(2526: 93-94) ท่ีกลาวถึงการเลือกคําศัพทเพื่อนํามาสอน ควรเปนคําศัพทท่ีปรากฏในหนังสือเรียน  

นอกจากนี้ผูวิจัยไดใหนักเรียนทําแบบทดสอบความรูความหมายคําศัพท  และนําผลการตรวจมาเปน

เกณฑคัดเลือก  โดยเลือกคําศัพทท่ีมีผูตอบถูกนอยกวารอยละ 30 ท่ีมีความหมายในแนวเดียวกันมา

จัดไวเปนหมวดหมูเดียวกัน  แลวนํามาใชในการเรียนดวยเกมคําศัพท  และในแตละบทจะสอนคําศัพท

ไมมากหรือนอยจนเกินไปเพราะผูวิจัยไดคํานึงถึงระดับอายุของผูเรียนดวย จึงเปนสาเหตุทําใหคําศัพท

ใน แบบฝกนั้นงายตอการเรียนรูและจดจํา  ซึ่งสอดคลองตามแนวคิดของ Lado (1988: 119 – 120) 

ไดกลาวถึงการสอนศัพทไววา ไมควรมีคําศัพทมากเกินไปหรือนอยเกินไปในบทเรียนนั้นๆ แตควร

เหมาะสมกับวุฒิภาวะทางสติปญญาของผูเรียน และควรเปนคําศัพทท่ีผูเรียนมีโอกาสนําไปใชใน

ชีวิตประจําวัน 
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                 2.2  การนําเกมคําศัพทภาษาอังกฤษมาใชในการสอนคําศัพท  เปนการสราง

แรงจูงใจในการเรียน ทําใหผูเรียนฝกปฏิบัติจากสถานณการจริง เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจและมี

การพัฒนาทักษะเพิ่มมากข้ึน นอกจากนี้เกมทําใหผูเรียนไดเรียนรูคําศัพทโดยไมรูตัว ไมตองใชการ

ทองจํามากนัก และทําใหสามารถนําคําศัพทไปใชใน ชีวิตจริงได ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ จิราพร 

สุขกรง (2553) ท่ีกลาวไววา นักศึกษาท่ีแสดงความคิดเห็นสวนใหญ (รอยละ 86.67) กลาววา 

เมื่อกอนไมเคยชอบเรียนภาษาอังกฤษ เพราะนาเบ่ือ ตองทองจํามาก รูสึกวาเรียนเทาไรก็ไมเกง และ

ไมสามารถนําไปใช แตเมื่อนําเกมมาใชในการเรียนก็ทําใหสนุก ไมเครียด และกลานําภาษาไปใชมาก

ข้ึน 

              3. การศึกษาความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษา หลังจากเรียนดวยเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษผานไประยะเวลาหนึ่ง โดยการทดสอบนักศึกษาดวยแบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา 

ซึ่งเปนฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบวัดระดับความรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ผลการศึกษาพบวา  เมื่อ

เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท และ

จากแบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา  ผลปรากฏวาความคงทนในการเรียนรูของ ผูเรียนหลังจาก

เรียนดวยเกมคําศัพทภาษาอังกฤษทันทีและหลังการเรียนดวยเกมคําศัพทภาษาอังกฤษผานไป

ระยะเวลาหนึ่ง (14 วัน) ไมแตกตางกัน ซึ่งเปนไปตามสมมุติฐานท่ีต้ังไว  ซึ่งเนื่องมาจากผูเรียนไดผาน

การฝกคําศัพทซ้ําๆหลายครั้งจากกิจกรรมท่ีหลากหลายในเกม ซึ่งเกมเปนปจจัยในการเสริมใหทักษะ

ความคงทนใหกับผูเรียน โดยมีการฝกซ้ําหลายๆ ครั้ง (วนิดา  สุขวนิช 2536: 36 ) ซึ่งสอดคลองกับ 

Houston et al. และคณะ (1983: 214-215) ท่ีไดเสนอวิธีทดสอบความคงทนจากการเรียนซ้ํา 

(relearning) โดยใหนักเรียนฝกบทเรียนในชวงเวลาหนึ่งแลวกลับมาฝกซ้ําอีก  เนื่องจากการจํา

คําศัพทได จะตองมีการกระตุนการใชคําศัพท 5 ถึง 16 ครั้ง ในกิจกรรมหรือบทความตางๆ (Nation: 

1990) ดังนั้นถาคําศัพทถูกใชอยางซ้ําๆในเกมและกิจกรรมท่ีแตกตางกัน  ความรูคําศัพทของผูเรียนจะ

เกิดความคงทนมากข้ึน  

   4. จากผลการศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนกลุมตัวอยางท่ีมีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ

โดยใชแบบสอบถามวัดความคิดเห็นพบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษใน

ภาพรวมโดยเฉล่ียอยูในระดับสูง โดยมีคาเฉล่ียรวมเทากับ 4.10 บทเรียนท่ีมีคาระดับเฉล่ียสูงกวาบท

อื่นๆ คือ บทท่ี 1 Family ( X = 4.15 , S.D. = 0.46) อาจเนื่องมาจากบทท่ี 1  ซึ่งเปนคําศัพท

เกี่ยวกับครอบครัวนั้นเปนส่ิงท่ีใกลตัวผูเรียนและพบในชีวิตประจําวัน จึงทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูได

ดีและเร็วยิ่งข้ึน (Lado 1988: 119-120)  เมื่อพิจารณาบทท่ีไดคาเฉล่ียตํ่ากวาบทอื่นๆ คือ บทท่ี 7 

Weather ( X = 4.02 , S.D. = 0.55 ) เปนเรื่องเกี่ยวกับสภาพอากาศโดยคําศัพทท่ีนักเรียนพบเจอใน

บทนี้จะใชคําคุณศัพทบรรยายซึ่งเปนคําศัพทท่ีผูเรียนไมคุนเคยและไมไดพบเจอบอยครั้ง ดังนั้นจึงทํา
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ใหนักเรียนสนใจนอยกวาบทอื่นๆ   และเมื่อวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษในดานตางๆ ผลปรากฏดังนี้ 

               4.1 ดานรูปแบบของเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  พบวาผูเรียนมีความคิดเห็นตอรูปแบบ

บทเรียนโดยภาพรวมอยูในระดับสูง ( X = 4.13 , S.D. = 0.52 )  ขอท่ีไดคาระดับเฉล่ียสูงสุด คือ 

ตัวอักษรอานงายและชัดเจน (  X = 4.27 , S.D. = 0.67 ) เนื่องจากผูวิจัยใชตัวอักษรท่ีอานงาย

เหมาะสมสําหรับผูเรียน  นอกจากนี้รูปแบบกิจกรรมในแตละเกมมีความหลากหลาย อาทิเชน ให

เรียงคําศัพทใหม จับคูคําศัพทกับภาพ การสรางคําใหม การเดาความหมายคําศัพทจากบริบทใหม 

เรียงลําดับคําในประโยค รวมไปถึงการแตงประโยคจากนําคําศัพทไปใชในบริบทท่ีแตกตางกัน ซึ่ง

ลักษณะกิจกรรมใหผูเรียนเกิดความสนุกสนาน และทํางานเปนทีม รวมกันคิดรวมกันสรางสรรค

ผลงาน ทําใหนักเรียนรูสึกเกิดการแขงขันในการทําคะแนนของกลุม ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของบํารุง 

โตรัตน (2540 : 147) ท่ีกลาวไววา “เกมมีประโยชนในการกระตุนใหนักเรียนสนใจเรียนมากยิ่งข้ึน ทํา

ใหนักเรียนเพลิดเพลินกับการเลมเกมและยังชวยในการทบทวนบทเรียน” และยังสอดคลองกับคํา

กลาวของ วนา ชลประเวศ (2541 : 20) ท่ีวาเกมเปล่ียนสภาพหองเรียนใหสนุกสนาน เกมทําให

นักเรียนเกิดความคุนเคยกัน เกมชวยใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูทําใหนักศึกษาอยากเรียน

ภาษาอังกฤษและยังชวยสรุปบทเรียนชวยใหนักเรียนเขาใจในบทเรียนไดดียิ่งข้ึน 

               4.2 ดานเนื้อหาของเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  พบวาผูเรียนมีความคิดเห็นตอเนื้อหา

บทเรียนโดยภาพรวมอยูในระดับสูง ( X = 4.06 , S.D. = 0.44) ขอท่ีไดคาระดับเฉล่ียสูงสุด คือ  เกม

คําศัพทภาษาอังกฤษมีจุดประสงคการเรียนรูท่ีชัดเจน( X = 4.22 , S.D. = 0.85)  อันเนื่องมาจาก

ผูวิจัยไดบอกถึงจุดประสงคและคําแนะนําในเกมการแขงขันท่ีผูเรียนทําอยางชัดเจน พรอมท้ังมี

ตัวอยางประกอบในแตละกิจกรรม ซึ่งทําใหผูเรียนเขาใจงายและสามารถฝกดวยตนเองได ซึ่ง

สอดคลองกับงานวิจัยของ  สุชาติ  ท่ังสถิรสิมา และสถาพร ขันโต (2554) ซึ่งไดศึกษาการใชเกมใน

การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการส่ือสาร ดานความคิดเห็นพบวานักศึกษามีความคิดเห็นเกี่ยวกับ

การจัดการเรียนรูโดยใชเกมโดยรวมพบวาดานรูปแบบมีคาเฉล่ีย 4.86 อยูในระดับสูงมาก ซึ่งมาจาก

การจัดการเรียนรูโดยใชเกมมีการกําหนดจุดมุงหมาย กติกาและวิธีเลนท่ีชัดเจนเขาใจงาย และมีความ

ยากงายท่ีเหมาะสม คือไมยากหรืองายจนกินไป   

     4.3 เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ท่ีผูวิจัยไดนํามาใชมีรูปแบบในเชิงปฏิบัติมากกวาเชิงทฤษฏี 

และการทดสอบ เปนการเนนกระบวนการเรียนรูโดยผานกิจกรรมของผูเรียน สอดคลองกับ ทิศนาแขม

มณี (2547) กลาววา การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนวิธีท่ีชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยาง

สนุกสนานและทาทายความสามารถโดยใหผูเรียนเลนเอง ทํา ใหไดรับประสบการณตรงการเลนเกมยัง

ทํา ใหเด็กไดนํา ความรูมาใชในสถานการณจําลองตาง ๆสอดคลองกับ และสอดคลองกับงานวิจัย

ของนริสากัลยา (นริสา,2552) พบวาการใชเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรูคํา ศัพทภาษาอังกฤษ 
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พบวานักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผานเกณฑท่ีกําหนดไวรอยละ 70 คิดเปนรอยละ 73.33 และ

มีจํานวนนักศึกษาคิดเปนรอยละ 73.18 ผานเกณฑจํานวนนักศึกษาท่ีกําหนดไวรอยละ 70 

      4.4  ดานประโยชนจากการเรียนรูเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ พบวานักศึกษามีความ

คิดเห็นตอดานประโยชนบทเรียนโดยภาพรวมอยูในระดับสูง  ( X = 4.09 , S.D. = 0.43) ขอท่ีไดคา

ระดับเฉล่ียสูงสุด คือ การเลนเกมรวมกันเปนกลุม ชวยใหนักศึกษาคุนเคยกับการทํางานรวมกับผูอื่น    

( X = 4.19 , S.D. = 0.67)  ท้ังนี้เนื่องจากการเรียนคําศัพทจากเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ นักศึกษา

รูสึกวาตนเองไดเรียนรูการสะกดอยางแมนยําและเขาใจความหมายของคําศัพทตางๆ และสามารถนํา

คําศัพทไปใชในบริบทท่ีแตกตางกันไดอยางถูกตอง นอกจากนี้มีการกระตุนการใชคําศัพทในแตละเกม

ซ้ําๆ ชวยใหผูเรียนบอกความหมายได  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Laufer Batia  (2001) ไดทําการ

วิจัยท่ีเกี่ยวกับการเปรียบเทียบการเรียนรูคําศัพทโดยกิจกรรมท่ีเนนคําศัพท  และการเรียนคําศัพท

แบบไมไดต้ังใจในภาษาอังกฤษเปนภาษาท่ีสอง  ซึ่งจากงานวิจัยรายงานวาการเรียนรูคําศัพทจากการ

อานบทความเพียงอยางเดียวไดคําศัพทในปริมาณนอย  จึงเปรียบเทียบการอานโดยเพิ่มกิจกรรมท่ีเนน

คําศัพท ซึ่งไดปริมาณคําศัพทท่ีมากกวา และจากหลักฐานการวิจัยการเรียนรูคําศัพทโดยกิจกรรมท่ี

เนนคําศัพทเปนแหลงการเรียนรูคําศัพทท่ีดีอีกดวย 

              

ขอเสนอแนะ            

จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนตอการนําไปใชเพื่อการสอนดวย

เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ตลอดจนการเรียนการสอนภาษาอังกฤษและการวิจัยครั้งตอไป 

              1.ขอเสนอแนะในการนําเกมคําศัพทภาษาอังกฤษไปใชในดานการเรียน การสอน 

              ผูวิจัยมีขอเสนอแนะในการนําไปใชในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ดังนี้  

               1.1 ครูผูสอนควรศึกษาข้ันตอนในการสอนศัพทและข้ันการฝกคําศัพทอยางละเอียดเพื่อ

นําเกมคําศัพทภาษาอังกฤษไปประยุกตใชกับทักษะอื่นๆ เชน การฟง การพูด การอาน การเขียน  

               1.2 เกมคําศัพทภาษาอังกฤษเปนแนวทางสําหรับ ผูสอนท่ีจะนําไปพัฒนาความสามารถ

ทางดานคําศัพทของนักเรียนใหเกิดการเรียนรูใหมๆ และเสริมสรางความคงทนแกผูเรียน              

               1.3 ผูสอนสามารถศึกษากิจกรรมท่ีหลากหลายของเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ และสามารถ

นําไปพัฒนาทักษะดานอื่นๆ ตามความเหมาะสมของผูเรียน 
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            2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 

                   ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป มีดังนี้      

                   2.1 เนื่องจากในงานวิจัยนี้ผูวิจัยไดทําขอมูลเชิงปริมาณ  ซึ่งในครั้งตอไปควรมี

การศึกษาขอมูลเชิงคุณภาพ เชน สํารวจการเรียนรูภาษาอังกฤษวาเพศใดสงผลตการเรียนรูไดมากกวา

กัน เปนเพราะสาเหตุใด เพื่อท่ีจะนําผลงานวิจัยมาคิดนวัตกรรมการเรียนรูใหมๆ 

 

ปญหาท่ีพบในการวิจัย 

ปญหาท่ีพบในการวิจัย มีดังนี้       

              1.ปญหาเรื่องสถานท่ีในการจัดกิจกรรม เนื่องจากเกมเปนการเนนการปฏิบัติแตเนื่องดวย

สถานท่ีมีจํากัดจึงอาจจะทําใหหองเรียนคอนขางวุนวาย เสียงดัง และการเคล่ือนยายโตะ เกาอี้

คอนขางลําบากเชนกัน  

              2. ผูเรียนบางคนไมใหความรวมมือในการเลนเกม เพราะไมชอบทํากิจกรรมท่ีมีการ

เคล่ือนไหว หรือบางคนไมกลาแสดงออก ไมกลาแสดงความคิดเห็นในการเสนอแนวคิด หรือตอบ

คําตอบเพราะกลัววาจะตอบผิดและเกิดความรูสึกเขินอาย 

              3. ผูเรียนบางคนมีทัศนคติท่ีไมดีกับภาษาอังกฤษ เพราะคิดวายากและไมไดมีความจําเปน

ในการใชในชีวิตประจําวัน จึงทําใหการดําเนินกิจกรรมลาชาไปบาง แตเมื่อรวมกันทํางานเปนทีม 

ชวยเหลือซึ่งกันและกันจึงทําใหกิจกรรมดําเนินไปในแนวทางท่ีดีข้ึน 

 




