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บทคดัย่อ 
 การท าวิจัยค ร้ัง น้ี เ ป็นการวิจัย เ ชิงทดลอง (experimental research) โดยใช้ รูปแบบ 
Randomized Control Group Posttest-Only Design มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เปรียบเทียบผลการเรียนรู้
ในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและ
แบบใช้บตัรค าศพัท์ และ 2) เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและแบบใชบ้ตัรค าศพัท์  
 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัน้ี ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนพระหฤทยันนทบุรี จ านวน 9 หอ้งเรียน นกัเรียนทั้งหมดใน
ระดบัชั้น มีจ านวนทั้งส้ิน 307 คน กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัน้ี คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
ภาคเรียน ท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนพระหฤทยันนทบุรี ท่ีใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) โดยพิจารณาจากผลคะแนนการสอบกลางภาครายวิชาภาษาองักฤษท่ีใกลเ้คียง 
จ านวน 2 ห้อง คือ ห้อง 2/7 จ  านวน 38 คน และห้อง 2/9 จ  านวน 38 คน รวมทั้งส้ิน 76 คน ทั้งน้ี 
ก าหนดกลุ่มทดลองโดยการจบัฉลาก ซ่ึงกลุ่มทดลองท่ี 1 (ห้อง 2/7) จะใชรู้ปแบบการสอนแบบใช้
เกมและกลุ่มทดลองท่ี 2 (หอ้ง 2/9) จะใชรู้ปแบบการสอนแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยในคร้ังน้ี คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษดว้ยการสอนแบบใช้เกม จ านวน 4 แผน และแผนจดัการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษดว้ยการสอนแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์จ านวน 4 แผน รวมทั้งส้ิน 8 แผน 2) ชุดกิจกรรมเกม 
3) ชุดกิจกรรมบตัรค าศพัท์ 4) แบบทดสอบผลการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยการสอนแบบใช้เกมและแบบใช้บตัรค าศพัท์ แบบปรนยัชนิด             
4 ตวัเลือก ท่ีมีค าตอบท่ีถูกตอ้งเพียงค าตอบเดียว จ านวน 30 ขอ้ และ 5) แบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษดว้ยการสอนแบบใช้
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เกม จ านวน 9 ขอ้ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการ
เรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษด้วยการสอนใช้บตัรค าศพัท์ จ  านวน 9 ขอ้ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์
ขอ้มูล คือ ค่าเฉล่ีย ( ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) และ t-test (Independent Samples) 
 ผลการวิจยัพบวา่ 1) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยรูปแบบการสอนแบบใชเ้กมและรูปแบบการสอน
แบบใช้บัตรค าศัพท์ หลังการทดลองมีผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษไม่แตกต่างกัน และ                        
2) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยรูปแบบการสอนแบบใช้เกม และรูปแบบการสอนแบบใชบ้ตัรค าศพัท์ หลงั
การทดลองมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษไม่แตกต่างกนั 

ABSTRACT 

 In this experimental research inquiry, the researcher employed the randomized 
control group posttest-only design method. As such, the major purposes of this research 
study were 1) to compare learning achievement of learning English vocabularies of 
Prathomsuksa 2 by teaching a course on teaching by games and flashcards and 2) to 
compare satisfaction of learning English vocabularies of Prathomsuksa 2 by teaching a 
course on teaching by games and flashcards. 
 The research population consisted of 9 classrooms comprised of 307 
Prathomsuksa 2 students enrolled in the second semester of the academic year 2016                     
at Phraharuthai Nonthaburi School. Using the simple random sampling method,                          
the two classrooms were selected as the sample population by considering their midterm 
test results are similar that consisted of 2 classrooms. To determine the experimental 
group by drawing lots, the experimental group 1 used in this study consisted of   
38 students in class 2/7 who study English vocabulary words by games, and another              
38 students in class 2/9 who study English vocabulary words by flashcards.     
 The research instruments were 1) the 8 lesson plans which were divided into 4 
lesson plans for teaching by games and another 4 lesson plans for teaching by flashcards. 
2) the 4 game activities. 3) the 4 set of flashcards. 4) the 30 items posttest used to 
examine both groups of students and (5) the 9 learning satisfaction surveys after being 
taught by games and another 9 learning satisfaction surveys after being taught by 
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flashcards. The statistics employed for research analysis were mean ( ), standard 
deviation (S.D.), and t-test (Independent Samples) 
 Findings are as follows: 1) both groups of students, participated in learning 
English vocabulary words by game and flashcard techniques, showed the same score in 
the posttest that there was no significant difference in their learning achievement. 2) the 
learning satisfaction survey of learning English vocabulary words by game and flashcard 
techniques did not have significant difference. 
Key Words: 
 (1) ผลการเรียนรู้ (2) ความพึงพอใจ (3) การสอนแบบใช้เกม (4) การสอนแบบใช้บตัร 
ค าศพัท ์
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ความน า 

 นบัตั้งแต่วนัท่ี 1 มกราคม 2559 ประเทศไทยไดเ้ขา้สู่การเป็น “ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน” 
อย่างเป็นทางการ หรือท่ีเรียกว่า “AEC” (Asean Economic Community) ทุกภาคส่วนไม่ว่าจะเป็น
ภาครัฐหรือภาคเอกชนไดมุ้่งเน้นการพฒันาศกัยภาพของบุคลากรในสังกดัของตวัเองให้มีความรู้
ความสามารถทางด้านภาษาองักฤษเพื่อให้สามารถแข่งขนักบัประเทศต่าง ๆ ได้อย่างเต็มก าลัง 
ดังนั้ น ภาษาอังกฤษจึงเป็นเคร่ืองมือส าคัญในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศให้มี
ความก้าวหน้าเจริญรุ่งเรือง แต่หากมองในมุมกลบักนั หากประเทศของเรามีแต่บุคลากรท่ีไม่มี
ความรู้ความสามารถหรือขาดทกัษะประสิทธิภาพในการใชภ้าษาองักฤษเพื่อการส่ือสาร ไม่ว่าจะ
เป็นทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่านและทักษะการเขียน ย่อมส่งผลกระทบต่อ
ประเทศชาติอยา่งแน่นอนทั้งในแง่ดา้นเศรษฐกิจหรือแมแ้ต่ดา้นการศึกษา  
 ดว้ยเหตุผลน้ีรัฐบาลจึงไดมี้การสนบัสนุนในการลงทุนดว้ยงบประมาณจ านวนมหาศาลใน
การพฒันาภาษาองักฤษให้กบัผูเ้รียนตั้งแต่ระดบัชั้นอนุบาลจนถึงระดบัมหาวิทยาลยั แต่สุดทา้ยก็
ประสบความลม้เหลว เน่ืองจากงบประมาณจ านวนมากท่ีเสียไปไม่คุม้ค่ากบัผลลพัธ์ท่ีไดม้า เพราะ
ผูเ้รียนส่วนใหญ่ก็ยงัไม่สามารถส่ือสารภาษาอังกฤษได้ อาจเกิดจากปัจจัยหลาย ๆ ด้าน เช่น                      
การจดัการเรียนการสอนท่ีไม่เหมาะสมกบัสภาพแวดลอ้มของแต่ละโรงเรียน ผูเ้รียนไม่มีความกลา้
แสดงออกและขาดความมัน่ในใจการส่ือสารภาษาองักฤษ หรือผูเ้รียนรู้ค าศพัทไ์ม่มากพอ ซ่ึงเหตุผล
เหล่าน้ีเป็นเพียงปัจจยัอนัน้อยนิดในการท าให้การเรียนการสอนภาษาองักฤษในประเทศไทยไม่
ประสบความส าเร็จ  
 ดงันั้น ในการเรียนการสอนภาษาองักฤษ ผูเ้รียนจึงจ าเป็นตอ้งมีความรู้เร่ืองค าศพัท์เพราะ
เป็นพื้นฐานท่ีส าคญัในการพฒันาหรือต่อยอดทั้ง 4 ทกัษะ ไดแ้ก่ ฟัง พูด อ่านและเขียน หากผูเ้รียนมี
ความรู้เก่ียวกบัค าศพัทเ์ป็นอยา่งดีก็จะสามารถสร้างค า วลี หรือประโยค เพื่อใชใ้นการติดต่อส่ือสาร
กบัผูอ่ื้นไดดี้ นอกจากนั้น การเรียนรู้ค าศพัท์ยงัเก่ียวขอ้งกบัวฒันธรรมอีกดว้ย เช่น ความใกลเ้คียง
ระหว่างวฒันธรรมภาษาท่ีหน่ึงและภาษาท่ีสอง ท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจความหมายของค าศพัท์ภาษาท่ี
สองไดง่้ายและถูกตอ้ง เน่ืองจากผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงระหวา่งความรู้ภาษาท่ีหน่ึงและภาษาท่ีสอง 
(ธูปทอง กวา้งสวาสด์ิ, 2559, หน้า 3) การเรียนการสอนภาษาโดยเฉพาะภาษาองักฤษในฐานะ
ภาษาต่างประเทศส าหรับผูเ้รียนท่ีเป็นคนไทย ผูส้อนจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะตอ้งมีความรู้ ความสามารถ 
และทกัษะในการสอนเน้ือหาภาษาองักฤษ มีผูส้อนหลายท่านมีความรู้ความสามารถในดา้นเน้ือหา
เป็นอยา่งดีแต่ขาดเทคนิค วิธีท่ีจะน าเสนอเน้ือหานั้น หรือมีวิธีการแต่ขาดจุดสนใจ ขาดจุดเร้า ไม่มี
การวางแผนท่ีดีพอ เป็นตน้ (เรืองศกัด์ิ อมัไพพนัธ์, 2536, หนา้ 2) 
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 ปัญหาท่ีส าคญัส าหรับผูส้อนภาษาองักฤษ คือ ความพยายามท่ีจะท าให้บทเรียนน่าสนใจ 
ผูเ้รียนเรียนดว้ยความเต็มใจ ไดท้ั้งความรู้และความสนุกสนานควบคู่กนัไป อย่างไรก็ตาม ปัญหา
ดงักล่าวยงัเป็นส่ิงท่ีทา้ทายความสามารถของผูส้อนในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนภาษาใน
หลายรูปแบบ จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผูส้อนจะต้องปรับปรุงวิธีการสอนของตัวเองเพื่อให้บรรลุ
จุดประสงค์ของการเรียนรู้และการสอนในชั่วโมงนั้น (เรืองศักด์ิ อัมไพพนัธ์, 2536, หน้า 1) 
นอกจากน้ี ส่ิงท่ีผูส้อนตอ้งใส่ใจในการเตรียมการสอนเป็นอยา่งมากนั้นคือ แผนการจดัการการสอน
ท่ีผูส้อนเขียนข้ึนเพื่อก าหนดหรือบอกวา่ช่วงไหนผูส้อนควรท าอะไรและจะไดบ้ริหารจดัการเวลาท่ี
มีอยูจ่  ากดัใหเ้กิดประโยชน์สูงสุดต่อผูเ้รียน  
 การน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนจะมีประโยชน์อย่างมากในการกระตุน้ให้ผูเ้รียนมี
ความสนใจในการเรียนรู้ภาษาองักฤษมากข้ึนกว่าการสอนตามหนังสือ และหากผูส้อนสามารถ
สร้าง/เลือก/ปรับปรุงใหเ้กมนั้นเหมาะกบักบัวยั ระดบัชั้น เน้ือหาและเวลา โดยค านึงถึงความยากง่าย
ของค าศพัทแ์ละความสามารถในการรับรู้ของผูเ้รียน ตลอดจนวธีิการเล่มเกมท่ีสนุกสนาน เหมาะสม
และมีความน่าสนใจ ดว้ยเหตุผลน้ี ผูส้อนภาษาองักฤษในระดบัชั้นประถมศึกษาจึงควรตระหนกัถึง
ความส าคญัในการเรียนการสอนภาษาองักฤษโดยใช้เกมประกอบการสอนอย่างมาก เช่น สอน
อยา่งไรให้ผูเ้รียนรักและสนุกกบัวิชาภาษาองักฤษ การสอนให้มีวิธีการหรือจดักิจกรรมให้ผูเ้รียนมี
ส่วนร่วมหรือเป็นศูนยก์ลางในการเรียนรู้ สร้างบรรยากาศในการเรียนวชิาภาษาองักฤษท่ีสนุกสนาน 
มีชีวติชีวา ดงันั้น การน าเกมมาใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนจึงนบัวา่เป็นประโยชน์อยา่งยิง่ 
 บตัรค าศพัทย์งัเป็นส่ือการสอนอีกรูปแบบหน่ึงท่ีประสิทธิภาพและจ าเป็นในการเรียนการ
สอน อีกทั้งยงัสร้างความสนุกสนานให้กบัผูเ้รียน ช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ค าศพัทใ์หม่ และ
สามารถจดจ าไดง่้าย ท าให้การเรียนการสอนในชั้นเรียนมีความน่าสนใจมากกวา่การเรียนตามคู่มือ
ครู เพราะเน้ือหาในบตัรค าประกอบไปดว้ยรูปภาพท่ีมีสีสันสวยงานประกอบกบัมีค าศพัทท่ี์ชดัเจน 
เม่ือผูส้อนแสดงบตัรค าศพัท์ผูเ้รียนก็สามารถตอบหรือบอกได้ทนัทีว่าค า ๆ นั้นคือค าว่าอะไร 
นอกจากน้ี การใชบ้ตัรค าศพัทไ์ม่เพียงแต่จะสอนเก่ียวกบัความหมายของค าศพัท ์ผูส้อนยงัสามารถ
น ามาประยุกตใ์ชใ้นการอ่านประโยคไดอี้กดว้ย ผูส้อนสามารถน าบตัรค าศพัทแ์ทนส่ิงของหรือวตัถุ
ท่ีไม่สามารถน ามาให้ผูเ้รียนไดส้ัมผสัหรือเห็นของจริงได ้บตัรค าศพัท์จึงเป็นตวัแทนท่ีดีส าหรับ
จ าลองส่ิงเหล่าน้ีใหผู้เ้รียนไดเ้ห็น  
 ดงันั้น การใช้เกมและบตัรค าศพัท์เป็นกิจกรรมท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนมีการพฒันาการในการ
เรียนรู้ภาษา นอกจากเกมยงัท าให้ผูเ้รียนกลา้แสดงออกแลว้ยงัท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพอีก
ด้วย (พรสวรรค์ สีป้อ, 2550, หน้า 237) ผูเ้รียนสามารถเก็บเก่ียวประสบการณ์ต่าง ๆ ในการท า
กิจกรรมท่ีผู ้สอนได้เตรียมไว้ ไม่ รู้สึกเบ่ือหน่ายกับการเรียนรู้ค าศัพท์ และยงัจดจ าค าศัพท์
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ภาษาองักฤษได้คงทนมากกว่าการสอนตามปกติ อีกทั้งเกมและบตัรค าศพัท์ยงัเป็นกิจกรรมท่ี
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนให้เขา้มามีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ไดอี้กดว้ย เพราะเป็นการ
ปลูกและกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความเช่ือมัน่ในตวัเอง และเร้าความสนใจของผูเ้รียนจนเกิดเป็น
ทศันคติท่ีดีต่อการเรียนรู้ภาษาองักฤษ 
 ในการศึกษาคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้หาวิธีการท่ีจูงใจผูเ้รียนในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษท่ี
ไม่ให้ผูเ้รียนเกิดความรู้สึกเบ่ือหน่ายกับการท่องจ าค าศัพท์เหมือนสมัยก่อน ดังนั้ น ผูว้ิจ ัยจึง
ด าเนินการโดยการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเ้กมและบตัรค าศพัทเ์พื่อให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ดว้ยตวัเองและร่วมกบัผูอ่ื้น ความสนุกสนานและต่ืนเตน้เม่ือท ากิจกรรมร่วมกบัผูอ่ื้น จึงเป็น
วิธีการท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนอย่างเป็นธรรมชาติทั้งไดท้  ากิจกรรมร่วมกบัผูอ่ื้นและได้รับ
ความรู้ในเวลาเดียวกนั ท าให้ผูเ้รียนไม่เกิดความวิตกกงัวลในขณะท่ีร่วมกิจกรรม ซ่ึงผูว้ิจยัเห็น
ความส าคญัในการเรียนรู้ค าศพัท์ โดยเปรียบเทียบรูปแบบการสอนระหว่างการใช้เกมและการใช้
บตัรค าศพัท์ในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนพระ
หฤทยันนทบุรี ให้เหมาะสมกบัผูเ้รียนเพราะจะช่วยให้ผูเ้รียนมีความสามารถในการเรียนรู้และ
สามารถจดจ าค าศพัทไ์ดอ้ตัโนมติัและดียิง่ข้ึน อนัจะเป็นประโยชน์ต่อการพฒันาทกัษะฟัง ทกัษะพูด 
ทกัษะอ่านและทกัษะเขียนต่อไปในอนาคต 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ในการเ รียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเ รียน                            
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์
 2. เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเ รียน                                 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์

สมมติฐานของการวจิัย 
 1. ผลการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีท่ี 2                 
ดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและแบบใชบ้ตัรค าศพัทแ์ตกต่างกนั  
 2. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2             
ดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและแบบใชบ้ตัรค าศพัทแ์ตกต่างกนั  

ขอบเขตของการวจิัย  
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย น้ี  เป็นนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  2 ภาคเรียนท่ี 2                           
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนพระหฤทยันนทบุรี จ  านวน 9 ห้องเรียน นักเรียนทั้งหมดในระดบัชั้น                  
มีจ  านวนทั้งส้ิน 307 คน 
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 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยน้ี คือ นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2                     
ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนพระหฤทยันนทบุรี โดยพิจารณาจากผลคะแนนการสอบกลางภาค
รายวิชาภาษาองักฤษท่ีใกล้เคียง จ านวน 2 ห้อง คือ ห้อง 2/7 จ  านวน 38 คน และห้อง 2/9 จ  านวน               
38 คน รวมทั้ งส้ิน 76 คน หลังจากนั้ น ผู ้วิจ ัยท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling)                      
โดยการจบัฉลาก ผลปรากฏว่ากลุ่มทดลองท่ี 1 (ห้อง 2/7) จะใช้รูปแบบการสอนแบบใช้เกมและ
กลุ่มทดลองท่ี 2 (หอ้ง 2/9) จะใชรู้ปแบบการสอนแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์
 ตัวแปรทีใ่ช้ในการวิจัย 
 1. ตวัแปรตน้ คือ รูปแบบการสอนแบบใชเ้กมและรูปแบบการสอนแบบใชบ้ตัรค าศพัท์ 
 2. ตวัแปรตาม คือ ผลการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษและความพึงพอใจใน
การเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 1. เป็นแนวทางในการพฒันาทกัษะการฟัง ทกัษะการพูด ทกัษะการอ่าน และทกัษะการ
เขียนของผูเ้รียนต่อไปในอนาคต 
 2. เป็นแนวทางในการปรับปรุงการจดัการเรียนการสอนวิชาภาษาองักฤษ เพื่อให้ผูเ้รียน
เพิ่มพูนค าศพัทใ์นเร่ืองอ่ืน ๆ ท่ีสามารถน ามาใชไ้ดจ้ริงในชีวติประจ าวนั 

การทบทวนวรรณกรรม 
 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความ 
พึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยการสอนแบบใช้
เกมและแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์
 ความหมายของค าศัพท์ ระวิวรรณ ศรีคร้ามครัน (2553, หน้า 123) ได้ให้ความหมายว่า 
ค  าศพัท์มิได้หมายความเฉพาะความหมายของค าศพัท์ในตวัของมนัแต่เพียงอย่างเดียวยงัรวมถึง
ความเขา้ใจความหมายของศพัทน์ั้น เม่ืออยูใ่นรูปประโยค หรือกลุ่มในค าดว้ย ซ่ึงจะท าให้ค  าศพัท์
นั้นมีความหมายท่ีแตกต่างกนั พรสวรรค์ สีป้อ (2550, หน้า 128) กล่าวว่า ค  าศพัท์ คือ หน่วยเสียง
หลาย ๆ หน่วยเสียงมารวมกนัเป็นขอ้มูลท่ีรวบรวมความหมายและการออกเสียงของค าท่ีใชใ้นการ
ส่ือสาร ค าศพัท์ค  าหน่ึงมีองค์ประกอบท่ีส าคัญ 2 ประการ คือ รูปค าและความหมาย แสงระวี                  
ดอนแกว้บวั (2558, หนา้ 195) ไดส้รุปวา่ ค  าศพัทเ์ป็นกลุ่มเสียงกลุ่มหน่ึงส าหรับภาษาใดภาษาหน่ึง
ท่ีอาจใชส่ื้อความหมายในแต่ละภาษา เป็นไปไดท้ั้งค  าโดด ค าผสม และส านวนต่าง ๆ ท่ีปรากฏใน
ภาษาซ่ึงมีความหมายใหรู้้วา่เป็นคน สัตว ์ส่ิงของ อาการหรือลกัษณะอาการอยา่งใดอยา่งหน่ึง 
 ความหมายของเกม ทิศนา แขมมณี (2559, หนา้ 366) ไดใ้ห้ความหมายของเกมวา่ เป็นเกม
ท่ีมีวตัถุประสงค์ มุ่งให้ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ มิใช่เล่นเพียงเพื่อความสนุกสนาน
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เท่านั้น พรสวรรค ์สีป้อ (2550, หนา้ 237) กล่าววา่ เกมเป็นกิจกรรมท่ีสนุกสนาน มีกฎเกณฑ์ กติกา 
การเล่นเกมอาจเล่นเพียงคนเดียว หรือมากกว่าก็ได ้เกมอาจจะเป็นกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน 
หรือเป็นกิจกรรมทางการเรียนรู้ก็ได ้การใช้เกมในการเรียนรู้ ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลินและผอ่นคลาย เน่ืองจากการไดล้งมือท าและเคล่ือนไหว ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงคท่ี์ก าหนด เรืองศกัด์ิ อมัไพพนัธ์ (2536, หนา้ 2) สรุปไวว้า่ เกม หมายถึง กิจกรรมท่ีจดัท า
ข้ึนเพื่อทดสอบและเสริมสมรรถภาพของผูเ้รียนโดยเนน้หนกัไปในทางผอ่นคลาย เพื่อให้เกิดความ
สนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ทั้งในรายบุคคลและสมาชิกในกลุ่มภายใตเ้ง่ือนไขท่ีก าหนด 
 ความหมายของบัตรค าศัพท์ ทอร์นบอร่ี (Thronberry, 2546, หนา้ 189-192) วา่การใชบ้ตัร
ค าศัพท์ท่ีมีประสิทธิภาพมากกว่ากลวิธีการใช้ส าคัญ เพราะผู ้เรียนบางคนท่ีพบว่าการสร้าง 
“จินตนาการ” นั้นยาก แต่ผูเ้รียนทุกคนสามารถถูกฝึกใหเ้ตรียมและใชภ้าพชุดบตัรค าศพัทไ์ด ้

  ความหมายของความพึงพอใจ ไชยยณัห์ ชาญปรีชารัตน์ (2543, หนา้ 52) ไดส้รุปความพึง
พอใจไวว้่า ความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่องานท่ีปฏิบติัในทางบวก คือ ความรู้สึกชอบ รัก พอใจหรือ
เจตคติท่ีดีต่องานซ่ึงเกิดจากการไดรั้บการตอบสนองความตอ้งการทั้งดา้นวตัถุ และดา้นจิตใจเป็น
ความรู้สึกท่ีเป็นสุข เม่ือได้รับความส าเร็จตามความตอ้งการหรือแรงจูงใจ  อานนท์ กระบอกโท 
(2543, หน้า 33) ได้สรุปความหมายไวว้่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือเจตคติท่ีมีต่อ                 
การท างานนั้น เช่น ความรู้สึกชอบ ภูมิใจ สุขใจ เต็มใจและยินดี จะมีผลต่อให้เกิดความพึงพอใจใน
การท างาน มีการเสียสละอุทิศแรงกาย แรงใจและสติปัญญาให้แก่งานอย่างแท้จริง ปรียาพร                  
วงศ์อนุตรโรจน์ (2544, หน้า 9) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่อการ
ท างานในทางบวกเป็นความสุขของบุคคลท่ีเกิดจากการปฏิบติังานและไดผ้ลตอบแทน คือ ผลท่ีเป็น
ความพึงพอใจท่ีท าให้เกิดความกระตือรือร้นมีความมุ่งมัน่ท่ีจะท างาน มีขวญัและก าลงัใจ ส่ิงเหล่าน้ี
จะมีผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการท างาน รวมทั้งการส่งผลต่อความส าเร็จและ
เป็นไปตามเป้าหมายขององคก์ร 
 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ปรวิศา น าบุญจิตร์ (2557) ได้ศึกษาผลการใช้เกมประกอบการสอน
ค าศพัทภ์าษาองักฤษท่ีมีต่อความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท ์ความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละ
ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่                
ผลการศึกษาพบว่า 1) นกัเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษหลงัเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2) นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาองักฤษ โดยมีค่าเฉล่ียหลังการสอนส้ินสุดทนัทีกับหลงัการสอนส้ินสุดไปแล้ว 2 สัปดาห์               
ไม่แตกต่างกนั และ 3) นกัเรียนมีความพึงพอใจหลงัการเรียนโดยใช้เกมประกอบการสอนค าศพัท์ 
โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด และทุกเกมนกัเรียนมีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุด 



149 

 ธนิตา วชัรพิชิตชัย (2555) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการ
เรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ดว้ยการสอนแบบใช้เกมและบตัร
ค าศพัท ์โรงเรียนบา้นแกว้ พบวา่นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและบตัรค าศพัทก่์อนและ
หลงัการทดลอง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างและนกัเรียนท่ีสอนดว้ยเกมและบตัรค าศพัท์  
มีความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษไม่แตกต่างกนั 
 บุษรีย์ ฤกษ์เมือง (2552) ได้ศึกษาการใช้เกมค าศพัท์ภาษาองักฤษเพื่อพฒันาการเรียนรู้
ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบุรารักษ ์พบวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดย
ใช้เกมค าศพัทป์ระกอบการเรียนการสอนมีคะแนนเฉล่ียทกัษะค าศพัท์ภาษาองักฤษสูงกวา่ร้อยละ 
70 และนกัเรียนมีความรู้สึกชอบในกิจกรรมเกมค าศพัทใ์นการประกอบการสอนในระดบัชอบมาก
ทุกเกม 
 Stager (2010) ได้ศึกษาประสิทธิภาพในการใช้บัตรค าศพัท์เพื่อพฒันาการตอบสนอง
อตัโนมติัค าศพัทท่ี์ส าคญัส าหรับนกัเรียนท่ีมีความบกพร่องในการเรียนรู้และไม่มีความบกพร่องใน
การเรียนรู้ท่ีเรียนวิชาภาษาสเปนในชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย  กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนท่ีมีความ
บกพร่องในการเรียนรู้ จ  านวน 87 คน และนกัเรียนท่ีไม่มีความบกพร่องในการเรียนรู้ จ  านวน 6 คน 
รวมทั้งส้ิน 93 คน ทั้งหมดมีอายุระหวา่ง 16-18 ปี พบวา่กลุ่มตวัอยา่งทั้ง 2 กลุ่ม ไม่มีความแตกต่าง
กนัในการเรียนรู้ค าศพัทเ์ม่ือเรียนจบแต่ละบทเรียน 

วธิีการด าเนินการวจิัย 
 วิธีการเก็บข้อมูล การท าวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research)                    
ใชรู้ปแบบ Randomized Control Group Posttest-Only Design 
 1. ด าเนินการประสานงานเพื่อขออนุญาตผูบ้ริหารโรงเรียนพระหฤทยันนทบุรี ในการ
ทดลองใชเ้คร่ืองมือและขอเก็บขอ้มูล 
 2. ประสานงานกบัคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัรามค าแหง เพื่อขอออกหนงัสืออนุญาต
ขอทดลองใชเ้คร่ืองมือและส่งหนงัสือขอทดลองใชเ้คร่ืองมือใหก้บัโรงเรียนพระหฤทยันนทบุรี 
 3. ประสานงานกบัคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัรามค าแหง เพื่อขอออกหนงัสือขอเป็น
ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยั 
 4. ด าเนินการทดลองสอนการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี              
ท่ี  2 ห้อง 2/7 ด้วยการสอนแบบใช้เกม จ านวน 4 แผน และทดลองสอนการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ห้อง 2/9 แบบใช้บตัรค าศพัท์ จ  านวน 4 แผน                
เป็นเวลา 2 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ/หอ้ง รวมทั้งส้ิน 8 คาบ คาบละ 50 นาที โดยเร่ิมทดลองตั้งแต่
วนัท่ี 14-24 กุมภาพนัธ์ 2560  
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 5. เม่ือเสร็จส้ินการทดลองสอนครบทุกแผน ผูว้ิจยัท าการทดสอบผูเ้รียนดว้ยแบบทดสอบ
วดัผลการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ แบบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก ท่ีมีค าตอบท่ีถูกตอ้ง
เพียงค าตอบเดียว จ านวน 30 ขอ้ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาชั้น
ปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษดว้ยการสอนแบบใชเ้กม จ านวน 9 ขอ้ ส าหรับห้อง 2/7 
และแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษดว้ยการสอนแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์จ านวน 9 ขอ้ ส าหรับหอ้ง 2/9 
 วิธีวิเคราะห์ข้อมูล  
 1. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของแบบวดัผลการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 2 ดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์
         หาค่าสถิติพื้นฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนท่ีไดจ้ากการ 
ท าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ 
 2. เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 2 ดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์โดยใชส้ถิติ t-test (Independent Samples)  
 3. เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและแบบใชบ้ตัรค าศพัทโ์ดยใชส้ถิติ t-test (Independent 
Samples) 

ผลการวจิัย 
 ผลการวิจยัเร่ือง การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ดว้ยการสอนแบบใช้เกมและแบบใช้บตัรค าศพัท์ 
พบวา่ 
 1. ผลการเรียนรู้ในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2               
หลงัเรียนของกลุ่มทดลองท่ี 1 ท่ีใช้รูปแบบการสอนแบบใช้เกมและกลุ่มทดลองท่ี 2 ท่ีใช้รูปการ
สอนแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์เท่ากบั 25.93 และ 25.48 ตามล าดบั เม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ีย
โดยการทดสอบที (t-test) ได้ค่า t เท่ากับ .856 และพบว่าไม่แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ                   
ท่ีระดบั .05 
 2. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2             
หลงัเรียนของกลุ่มทดลองท่ี 1 ท่ีใช้รูปแบบการสอนแบบใช้เกมและกลุ่มทดลองท่ี 2 ท่ีใช้รูปการ
สอนแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์เท่ากบั 43.29 และ 43.14 ตามล าดบั เม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ีย
โดยการทดสอบที (t-test) ได้ค่า t เท่ากับ .232 และพบว่าไม่แตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ              
ท่ีระดบั .05 
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อภิปรายผลการวจิัย 
 ผูว้ิจ ัยขอน าเสนอผลการอภิปรายผลตามวตัถุประสงค์และสมมติฐานของการศึกษา 
ดงัต่อไปน้ี 
 1. จากผลการทดลองสมมติฐานขอ้ท่ี 1 พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยรูปแบบการสอนแบบใช้
เกม และรูปแบบการสอนแบบใชบ้ตัรค าศพัท ์หลงัการทดลองมีผลการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ
ไม่แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05โดยนักเรียนกลุ่มทดลองทั้ งสองกลุ่มมี
ความสามารถพื้นฐานเก่ียวกบัค าศพัท์ภาษาองักฤษไม่แตกต่างกนั อาจเป็นเพราะนกัเรียนทั้งสอง
กลุ่มเป็นวยัประถมศึกษาเป็นวยัท่ีชอบความสนุกสนาน ไม่ชอบอยู่น่ิง และเป็นช่วงท่ีมีการพฒันา
ทางภาษาท่ีดีมาก  ซ่ึงสอดคล้องกบังานวิจยัของธนิตา วชัรพิชิตชัย (2555) เร่ืองการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ดว้ยการสอนแบบใช้เกมและบตัรค าศพัท์ พบว่านกัเรียนท่ีเรียนดว้ยการสอนแบบใช้เกมและบตัร
ค าศพัท์ก่อนและหลงัการทดลอง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่าง เน่ืองจากการสอนด้วย
รูปแบบการสอนแบบใช้เกม และรูปแบบการสอนแบบใช้บตัรค าศพัท์ เป็นการท ากิจกรรมให้
นกัเรียนไดป้ฏิบติัจริง เป็นประเภทเกมเคล่ือนไหวเหมือนกนั จึงท าให้นกัเรียนเรียนรู้และจดจ าได้
เท่า ๆ กนั ส่งผลให้ผลการเรียนรู้ไม่แตกต่างกนั วิธีการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษดว้ยรูปแบบการ
สอนแบบใชเ้กม และรูปแบบการสอนแบบใช้บตัรค าศพัท์จะช่วยให้นกัเรียนเกิดความสนุกสนาน
และจดจ าบทเรียนได้ง่ายยิ่งข้ึน และจะเห็นว่าเกมและบตัรค าศพัท์มีประโยชน์ในการกระตุน้ให้
สนใจภาษาองักฤษมากข้ึน นอกจากน้ี Stager (2010) ไดศึ้กษาประสิทธิภาพในการใชบ้ตัรค าศพัท์
เพื่อพฒันาการตอบสนองอตัโนมติัค าศพัทท่ี์ส าคญัส าหรับนกัเรียนท่ีมีความบกพร่องในการเรียนรู้
และไม่มีความบกพร่องในการเรียนรู้ท่ีเรียนวิชาภาษาสเปนในชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย พบวา่กลุ่ม
ตวัอยา่งทั้ง 2 กลุ่ม ไม่มีความแตกต่างกนัในการเรียนรู้ค าศพัทเ์ม่ือเรียนจบแต่ละบทเรียน 
 2. จากผลการทดลองสมมติฐานขอ้ท่ี 2 พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยรูปแบบการสอนแบบใช้
เกม และรูปแบบการสอนแบบใชบ้ตัรค าศพัทห์ลงัการทดลองมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษไม่แตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 สาเหตุอาจมาจากบรรยากาศใน
ห้องเรียนเปล่ียนไป นกัเรียนทุกคนได้เขา้มามีส่วนร่วมในกิจกรรมการ มีโอกาสไดแ้สดงออก มี
ความมัน่ใจในตวัเองมากข้ึนซ่ึงสามารถอธิบายได้วา่รูปแบบการสอนแบบใช้เกม และรูปแบบการ
สอนแบบใช้บตัรค าศพัท์ สามารถสร้างแรงจูงใจให้กบันกัเรียนในการเรียนรู้ค าศพัท์ภาษาองักฤษ                    
ซ่ึงแตกต่างจากการเรียนการสอนแบบปกติท่ีเน้นให้จ  ากฎเกณฑ์การใช้ภาษา นอกจากน้ี จากการ
สังเกตขณะนกัเรียนเล่นเกม นกัเรียนเขา้ใจวิธีการเล่นเกมท่ีถูกตอ้ง ไม่โกงและยอมรับเม่ือตวัเองแพ้
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ระหวา่งเล่นเกม และไม่โกงเพื่อให้ตงัเองหรือทีมของตวัเองชนะ และทุกคนในกลุ่มมีส่วนร่วมใน
การเล่นเกม ถึงแมบ้างคร้ังจะมีการขดัแยง้ในกลุ่มบา้งเล็กนอ้ย แต่ผูว้ิจยัไดแ้กปั้ญหาเฉพาะหนา้ดว้ย
การสลบัตวัผูเ้ล่นเกมเพื่อให้เกมด าเนินการต่อไปไดต้ามปกติ ส าหรับส่ือประกอบการสอนประกอบ
เกมผูว้ิจยัเนน้ส่ือการสอนท่ีมีสีสันสดใส รูปร่างท่ีสวยงาม บตัรค าศพัทต์วัหนงัสือใหญ่อ่านง่าย ท า
ให้นกัเรียนได้รับความรู้จากการเล่นเกม ส่งผลให้นกัเรียนเกิดความสนใจและตั้งใจเรียนมากข้ึน                        
ส่วนงานวิจัยของปรวิศา น าบุญจิตร์ (2557) ท่ีได้ผลการใช้เกมประกอบการสอนค าศัพท์
ภาษาองักฤษท่ีมีต่อความสามารถในการเรียนรู้ค าศพัท ์ความคงทนในการเรียนรู้ค าศพัทแ์ละความ
พึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ พบว่า
นกัเรียนมีความพึงพอใจหลงัการเรียนโดยใชเ้กมประกอบการสอนค าศพัท ์โดยภาพรวมอยูใ่นระดบั
มากท่ีสุด และทุกเกมนกัเรียนมีความพึงพอใจในระดบัมากท่ีสุดเพราะในระหวา่งการสอนนกัเรียน
มีความสุขในการท ากิจกรรมในห้องเรียน อีกทั้งกิจกรรมต่าง ๆ ไม่จ  าเจท าให้นักเรียนเกิดความ
สนุกสนานให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม มีความกระตือรือร้น และช่วยให้นกัเรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ดี ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของบุษรีย์ ฤกษ์เมือง (2552) เร่ืองการใช้เกมค าศัพท์
ภาษาองักฤษเพื่อพฒันาการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
บุรารักษ ์พบวา่นกัเรียนมีความรู้สึกชอบในกิจกรรมเกมค าศพัท์ในการประกอบการสอนในระดบั
ชอบมากทุกเกมเพราะนกัเรียนไดท้  ากิจกรรมดว้ยความสนุกสนาน ผอ่นคลาย ไม่ตึงเครียด ก่อใหเ้กิด
การเรียนรู้อย่างเขา้ใจ และงานวิจยัของ Ragatz (2015) เร่ือง การเล่มเกมค าศพัท์และการเรียนรู้
ค าศพัทท์างวิชาของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีพรสรรค ์พบวา่นกัเรียนมีความรู้สึกพึงพอใจ
ในการเรียนรู้ค าศพัทผ์า่นเกมในระดบัดี 

ข้อเสนอแนะ 
 1.ขอ้เสนอแนะจากผลการวจิยั 
    1.1 การสอนภาษาองักฤษด้วยการสอนแบบใช้เกมและแบบใช้บตัรค าศพัท์มีผลดีต่อ
ผูเ้รียนในดา้นการฝึกทกัษะทางดา้นภาษาทั้งดา้นการฟัง การพูด การอ่านและการเขียน ผูส้อนควร
เน้นให้ผูเ้รียนทราบจุดประสงค์ในการเรียนการสอนแต่ละคร้ัง เพราะบางคร้ังผูเ้รียนมุ่งแข่งขนั
เพื่อท่ีจะเอาชนะมากกวา่ 
    1.2 การสอนภาษาองักฤษดว้ยการสอนแบบใชเ้กมและแบบใชบ้ตัรค าศพัท์เป็นวิธีหน่ึงท่ี
ช่วยสร้างบรรยากาศในหอ้งเรียน และนกัเรียนเกิดความสนุกสนานเกิดความสนใจท่ีจะเรียนรู้  
    1.3 เม่ือน าเกมและบตัรค าศพัทม์าใชใ้นการเรียนการสอนควรค านึงถึงจุดมุ่งหมาย ความ
เหมาะสมของเน้ือหาท่ีน ามาใช้ในการเรียนการสอน ตลอดจนความเหมาะสมของเวลา วุฒิภาวะ 
และความสามารถของผูเ้รียน จะช่วยใหก้ารเรียนการสอนน่าสนใจและมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
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 2. ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร้ังต่อไป 
    2.1 การวิจยัคร้ังน้ีมีขอ้จ ากดัด้านเวลาในการสอน ดงันั้นในการวิจยัคร้ังต่อไปควรเพิ่ม
ระยะเวลาในการสอนใหม้ากข้ึน 
    2.2 ควรเพิ่มแผนการสอน ส่ือหรือนวตักรรมในการเรียนรู้ เพื่อใช้พฒันาผูเ้รียนให้มี
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้มากข้ึน 
    2.3 ควรมีการทดลองน าวิธีการสอนแบบใชเ้กมและแบบใชบ้ตัรค าศพัทไ์ปพฒันาทกัษะ
ดา้นอ่ืน ๆ เช่น ทกัษะดา้นการอ่าน เป็นตน้ 

ค าขอบคุณ 
 ผูว้จิยัขอบคุณทางมหาวทิยาลยัท่ีมอบโอกาสใหศึ้กษาต่อในระดบัมหาบณัฑิต และมีโอกาส
ไดเ้รียนกบัคณาจารยผ์ูท้รงคุณวุฒิ ท่ีถ่ายทอดความรู้ให้อยา่งเต็มท่ี สร้างสร้างแรงบนัดาลใจในการ
เรียน พร้อมทั้งไดพ้บเจอเพื่อน ๆ พี่ ๆ นอ้ง ๆ ร่วมรุ่นท่ีน่ารักและเป็นกลัยาณมิตร สุดทา้ยขอบคุณ
นกัเรียนโรงเรียนพระหฤทยันนทบุรีทั้ง 2 หอ้ง ท่ีใหค้วามร่วมเป็นอยา่งดี 

บรรจง ข าจนัทร์ 
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