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(4)  สรุปผลการวิจัย 
1) ผลการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปีที่ 1 สาขาธุรกิจค้าปลีก หลังใช้เกมสูงกว่าก่อนใช้เกมอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2) ผลการเปรียบเทียบการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีคะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 71.48 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ร้อยละ 70   

3) ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมในการพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์
ของนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 1 สาขาธุรกิจค้าปลีก มีค่าเท่ากับ 0.53  

(5)  การอภิปรายผลการวิจัย 
 การใช้เกมประกอบการสอน ช่วยให้นักเรียนมีพัฒนาการด้านการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
โดยสามารถอภิปรายผล  ได้ดังต่อไปนี้ 
 จากการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า  หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
11.44 ซึ่งมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ (ทิศนา  แขมมณี, 2550 : 365) 
ให้ความหมายว่า วิธีสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่างๆ อย่างสนุกสนานและ
ท้าทายความสามารถ  โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงของตนเองในจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษในบทเรียนได้อย่าง
แม่นย ามากขึ้น มีทัศนคติที่ดีในการอ่านออกเสียงและสนุกกับการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษอย่างเป็น
หมวดหมู่ ในเวลาสอบการอ่านและจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ จึงท าให้นักเรียนเกิดความมั่นใจที่จะเปล่ง
เสียงออกมาอย่างชัดเจน พร้อมทั้งยังสามารถจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างแม่นย าอย่างเห็นได้อย่าง
ชัดเจน สายยศ และอังคณา สายยศ (2541 : 161) กลาววา ความจ าเปนความสามารถในการระลึก
นึกออกสิ่งที่ไดเรียนรูไดมีประสบการณไดรับรูมาแลว ความจ าเปนความสามารถพ้ืนฐานอยางหนึ่งของ
มนุษยซึ่งจะขาดเสียมิได แบบทดสอบวัดความจ าจึงใชวัดความสามารถในการระลึกนึกออกวาสมองได
สั่งสมอะไรไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยในชั้นเรียนของกนกวรรณ รอดคุ้ม   ศิตา เยี่ยมขันติถาวร และ
อารีรักษ์ มีแจ้ง (2557 : บทคัดย่อ)  ผลการใช้เกมที่มีต่อการเรียนรู้และความคงทนในการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านทุ่งมะขามป้อม จังหวัดตาก ใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 18 คน ผลการวิจัยปรากฏว่า    (1) การใช้เกมสอนค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยพบว่าผลการเรียนรู้ค าศัพท์ ภาษาอังกฤษคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนน
ก่อนเรียน (2) การใช้เกมสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่านักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษหลังเรียน 

(6)  ขอเสนอแนะ  
1. ขอเสนอแนะในดานการเรียนการสอน  

1.1 ในการใชเกมค าศัพท ครูผูสอนควรชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเลนเกมวา เปนการฝ
กค าศัพทโดยใชกิจกรรมเกมเขามาประกอบการสอนเพ่ือท าใหนักเรียนจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้
มากขึ้น เพราะบางครั้งนักเรียนอาจไมเขาใจและเลนเพื่อแขงขันกับเพ่ือนเท่านั้น  
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1.2 ในการแบงกลุมเลนเกม ควรใชวิธีการแบงกลุมหลากหลาย เพ่ือใหนักเรียนไดเปลี่ยนกลุม 
ในการท ากิจกรรมรวมกับผูอ่ืน  

1.3 ครูผูสอนควรใชเกมค าศัพทภาษาอังกฤษโดยคัดเลือกเกมที่มีประโยชนและน ามาแทรกใน 
ขั้นตอนตาง ๆ ของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ  

1.4 ครูใหนักเรียนเลือกเกมที่เหมาะแก่การเรียนการสอนเพ่ือสร้างสัมพันธภาพอันดีระหว่าง
ครูและนักเรียน  
 
 
2. ขอเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งตอไป  

2.1 ควรศึกษาเทคนิควิธีการในการสอนที่แปลกใหม่ รวมไปถึงกิจกรรมที่หลากหลายมาสอน
ให้สอดคล้องกับชุดฝึก เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและกิจกรรมเหล่านี้ยังช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจ
บทเรียนมากยิ่งข้ึน 
  2.2 ควรมีการสร้างแบบฝึกทักษะในด้านอื่น ๆ ต่อไปตามสภาพปัญหาที่ผู้วิจัยค้นพบ ไม่ว่าจะ
เป็นทักษะการอ่าน การฟัง และการพูด ซึ่งล้วนแล้วแต่เป็นทักษะที่ส าคัญทั้งสิ้น และเมื่อทราบปัญหา
ต่างๆ ของผู้เรียนและจัดท าแบบฝึกทักษะนั้น ๆ จนผู้เรียนสามารถน าทักษะนั้นไปใช้ได้อย่างถูกต้อง 
 2.3 ในการท าวิจัย ควรมีการศึกษาวิธีการสร้างแบบฝึกทักษะต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับเนื้อหา
ของผู้เรียน เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เพ่ือให้ชุดฝึกนั้นสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน และ
ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ได้จริง 
 


