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บทคัดยอ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางดานระบบหนวยคํา

ภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอกภาษาอังกฤษกอนและหลังการใชเกมแอปพลิเคชัน 2) ศึกษาความคงทนในการ

เรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอกภาษาอังกฤษโดยใชเกมแอปพลิเคชัน และ 3 ) สํารวจความพึง

พอใจในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอกภาษาอังกฤษโดยใชเกมแอปพลิ เคชัน กลุมตัวอยาง

ไดแกนักศึกษาช้ันปที่ 3 เอกวิชาภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม จํานวน 52 คน ท่ีลงทะเบียนเรียน

ในวิชาสัณฐานวิทยาในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2562 โดยการเลือกแบบกลุม (Cluster Sampling) 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก 1) แผนการจัดการเรียนรูทางดานความรูระบบคําภาษาอังกฤษ จํานวน 5 แผน 

2) แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานระบบหนวยคําภาษาอังกฤษแบบคําตอบส้ัน (Short 

Answer) จํานวน 60 ขอ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการเรียนโดยใชเกมแอป

พลิเคชัน คาสถิติในการวิจัยไดแกคาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบคาที ผลการวิจัยพบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางดานระบบหนวยคําภาษาอังกฤษหลังเรียนโดยใชเกมแอปพลิเคชันสูงกวากอนเรียน

โดยมีคะแนนเฉล่ียเทากับ 47.58 และ 8.40 คะแนนตามลําดับ นอกจากน้ันการใชเกมแอปพลิเคชันมีผลตอ
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ความคงทนในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของนักศึกษา สงผลใหนักศึกษามีความพึงพอใจตอการใชเกม

แอปพลิเคชันในระดับมากท่ีสุด 

 
คําสําคญั 

เกมแอปพลิเคชัน ความคงทนในการเรียนรูคําศัพท สัณฐานวิทยาภาษาอังกฤษ 

 
Abstract 

The objectives of this research were to compare the learning achievement on the 

English lexical system of third- year English- major students before and after the 

implementation of the game application, to investigate English lexical retention after learning 

with the game application, and to explore the satisfaction of the students on their learning 

with the game application.  The cluster sampling method was applied to select 52 third- year 

students enrolling the morphology course in the first semester of the 2019 academic year at 

Chiang Mai Rajabhat University.  The research instruments consisted of five learning 

management plans on the English lexical system, a 60- item learning achievement test with 

short answers, and a satisfaction questionnaire. The data were statistically analyzed for mean, 

standard deviation, and t- test.  The research results revealed that the learning achievements 

of the students after the implementation of the game application were significantly higher 

with the mean scores of 47. 58 and 8. 40 respectively.  Moreover, the game application had a 

positive impact on the lexical retention of the students and thus their satisfaction with learning 

with the incorporation of the game application was at the highest level. 
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บทนํา 

ภาษาอังกฤษเปนภาษาที่มีบทบาทสําคัญในการดํารงชีวิตของคนทั่วโลก เน่ืองจากภาษาอังกฤษเปน

ภาษากลางที่ใชในการสื่อสารระหวางประเทศ นอกจากน้ันความกาวหนาทางเศรษฐกิจ สังคมและเทคโนโลยียัง

เปนปจจัยท่ีสงเสริมใหภาษาอังกฤษเขามามีบทบาทอยางมากในสังคมโลก เชนเดียวกับประเทศไทยที่

กําหนดใหภาษาอังกฤษเปนภาษาตางประเทศ แตอยางไรก็ตามการรับเอาเทคโนโลยสมัยใหมจากตางประเทศ 

การติดตอการคา ความเจริญทางการแพทยลวนมีความเก่ียวของกับภาษาอังกฤษโดยตรง ดังนั้นการศึกษา

ภาษาอังกฤษจึงเปนส่ิงสําคัญแกประชาชนคนไทย ทําใหมีโอกาสในการติดตอสื่อสาร แลกเปล่ียนความรู 
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ประสานความรวมมือในการคาขายกับตางประเทศไดอยางเปนรูปธรรม ดังนั้นการเรียนภาษาอังกฤษใหประสบ

ความสําเร็จตองขึ้นอยูกับองคประกอบหลายประการ องคประกอบที่สําคัญประการหน่ึงคือการมีความรูใน

เรื่องคําศัพท เม่ือผูเรียนมีคลังคําศัพทภาษาอังกฤษมากยอมสามารถนําคําศัพทนั้นมาใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 

(Nguyen, 2013, 64) ดังนั้นการสอนคําศัพทจึงจัดไดวามีความจําเปนอยางย่ิงในการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษ  เพราะเปนองคประกอบที่เกี่ยวของกับทุกทักษะของการเรียนภาษา (Watcharaphichichai, 

2012, 121) 

สัณฐานวิทยา (Morphology) จัดไดวาเปนการเรียนรูทางดานคําศัพทในประเด็นการศึกษาโครงสราง

ภายในของคําในรูปแบบของคํา (Word-form) และ คําท่ีแสดงความหมาย (Lexeme) (Katamba, 2005) ซ่ึง

มีบทบาทสําคัญในการศึกษาคําศัพทในภาษาอังกฤษ เพราะภาษาอังกฤษจัดไดวาเปนภาษาท่ีมีวิภัตติปจจัย 

(Inflectional Language)  ดังนั้นในการวิเคราะหโครงสรางภายในของคําจะพบวาคํา 1 คําจะตองประกอบไป

ดวยอยางนอยรากศัพท (Root) หรืออาจจะมีอุปสรรคปจจัย (Affixes) เขามาเปนองคประกอบซึ่งถูกเรียกวา 

“หนวยคํา” ดังนั้นการเรียนรูหนวยคําตางๆ จึงเปนการเพ่ิมพูนวงคําศัพทของผูเรียนและยังถูกใชเปนตัวบงชี้ 

(Marker) ในการตีความหมายของคําใหชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยหนวยคําดังกลาวจะมีหนาที่ของตัวมันเอง ไดแก

การเปลี่ยนประเภทของคํา การแสดงความเปนพหูพจน การแสดงกาล และการเปล่ียนความหมายของคํา 

ดังนั้นในการเขาใจความหมายของหนวยคําตางๆ ภายในโครงสรางของคําจะเปนการขยายวงคําศัพทของ

นักศึกษาใหเพิ่มมากขึ้น ซึ่งจะสงเสริมใหเกิดความเขาใจในเนื้อความท่ีอาน (Nagy, 2007; Prince, 2009) 

นอกจากน้ันการเรียนรูเกี่ยวกับสัณฐานวิทยายังเปนวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพในการพัฒนาความเขาใจใน

โครงสรางของคําในรูปแบบของรากคําและอุปสรรคปจจัย ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสามารถถอดรหัส (Decode) เพ่ือ

วิเคราะหถึงกระบวนการของการสรางคําๆ นั้น อันจะสงผลใหผูเรียนสามารถรับรูคําท่ีไมคุนเคยโดยการดูจาก

บริบทของหนวยคําและรากคําภายในโครงสรางของคํานั่นเอง (Carreker, 2005) 

จากขอมูลที่กลาวมาแลวขางตนจะเห็นไดวาความรูทางดานคําศัพทเปนความรูพื้นฐานท่ีผูเรียนภาษา

ตองมีเพื่อนําความรูและประสบการณไปใชตอยอดในการเรียนรูทักษะภาษาดานอื่นๆ หากพิจารณาเกี่ยวกับ

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในการพัฒนาคําศัพทของประเทศไทยจะพบวามีการสงเสริม

สนับสนุนเก่ียวกับกิจกรรมการสอนคําศัพทมาโดยตลอด (Duangsin, 2008; Musika, 2010; Paowpan, 2010

) แตยังพบวาผูเรียนชาวไทยยังคงมีปญหาดานคําศัพทซึ่งจัดไดวายังเปนปญหาที่ยังไมไดรับการแกไข หน่ึงใน

สาเหตุของความลมเหลวที่เกิดขึ้นเกิดจากส่ือในการเรียนการสอนที่ลาสมัยและกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีไมมี

ความนาสนใจเพียงพอที่จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนได (Sripathum, 2013) ดังนั้นการนําเทคโนโลยีเขามา

ประยุกตใชในการเรียนการสอนจึงมีบทบาทสําคัญในการเปล่ียนแปลงรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใหมี

ความนาสนใจ อันเปนการปฏิวัติภาพลักษณการศึกษาไทยใหมีการบูรณาการสหวิทยาอยางเปนระบบ อันจะ

สงผลดีตอตัวผูเรียนไมวาจะเปนทางดานความเขาใจ ความจํา การรับรูและความคิดสรางสรรค โดยเฉพาะการ

ใชสื่อการสอนดิจิทัลในรูปแบบเกมมาใชในการเรียนการสอน ซ่ึงเปนวิธีการหนึ่งที่สามารถนํามาใชการสอนได

เปนอยางดี โดยกําหนดใหผูเรียนไดเรียนและเลนในเวลาเดียวกันภายใตขอตกลงหรือกติกาที่กําหนดไว อันจะมี
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ผลในรูปแบบของการแพ ชนะ วิธีการนี้จะชวยใหผูเรียนไดวิเคราะหความรูสึกนึกคิดและพฤติกรรมตางๆ ท่ีมี

อิทธิพลตอการตัดสินใจ นอกจากนี้ยังชวยใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน โดยมีการนํารูปแบบการ

จัดการรูปภาพเคล่ือนไหว เสียงและความบันเทิงเขามาเปนองคประกอบในการเรียนการสอน อันจะสงผลตอ

พัฒนาการเจริญเติบโตทางจิตใจ อารมณและสังคมของผูเรียนใหผูเรียนไดเรียนรูในบรรยากาศที่มีความสุข ทํา

ใหเกิดผลกระทบเชิงบวกตอพัฒนาการการเรียนรูของผูเรียน (Khumphul, 2004; Kongkachuay, 2010)  

จากประสบการณในการสอนภาษาอังกฤษในมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหมมาเปนเวลามากกวา 20 ป 

พบวานักศึกษาวิชาเอกภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหมมีผลการเรียนในดานภาษาอังกฤษออน และ

มีระดับแรงจูงใจในการเรียนต่ํา (Arunsirot, 2017) หนึ่งในปญหาสําคัญท่ีพบคือปญหาทางดานความรูทางดาน

คําศัพทในระดับนอยมาก เน่ืองมาจากปจจัยหลายประการไดแกตัวนักศึกษา รูปแบบการเรียนการสอนท่ี

มุงเนนในลักษณะของการเรียนรูแบบต้ังรับ (Passive Learning) ทําใหเกิดบรรยากาศการเรียนที่นาเบื่อ ไมมี

สิ่งกระตุนใหนักศึกษาเกิดความสนใจในการเรียน สงผลตอกระบวนการในการเรียนรูของผูเรียนที่ต่ํากวา

มาตรฐาน อีกทั้ง Rafatjou (2019) ไดกลาวถึงปจจัยที่สงผลตอความลมเหลวในการเรียนการสอนของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม คือความกาวหนาทางเทคโนโลยี ซึ่งเปรียบเสมือนเหรียญสองดานในการเรียนรู 

ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้จึงมุงพัฒนาความรูและความคงทนในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอก

ภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหมโดยใชเกมแอปพลิเคชัน เพื่อเปนการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่

ตอบสนองความตองการของผูเรียนในยุคดิจิทัล ใหมีความสนุกสนานและไดรับความรูในขั้นตอนเดียวกัน โดย

บทบาทของครูจะไมทําหนาที่เฉพาะผูสอน แตยังเปนผูสงเสริมใหเกิดบรรยากาศการเรียนในเชิงรุกอันเปนการ

กระตุนใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูอยางไมมีขีดจํากัด นอกจากนั้นนักศึกษายังสามารถพัฒนาความรูทางดาน

ระบบคําภาษาอังกฤษดวยการใชสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัยและมีประสิทธิภาพ มีการออกแบบใหเหมาะสมกับ

การใชงานและสามารถนําไปใชในการเรียนรูดวยตนเอง อันเปนการกาวขามผานขอจํากัดของการเรียนรูอยาง

ไรขีดจํากัดในยุคดิจิทัล 

 

วัตถุประสงค 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางดานระบบหนวยคําภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอก

ภาษาอังกฤษกอนและหลังการใชเกมแอปพลิเคชัน 

2. เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอกภาษาอังกฤษโดยใชเกม

แอปพลิเคชัน 

3. เพื่อสํารวจความพึงพอใจในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอกภาษาอังกฤษโดยใช

เกมแอปพลิเคชัน 

 

ทบทวนวรรณกรรม  

1. การเรียนภาษาอังกฤษกับแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา  
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การเรียนภาษาอังกฤษสําหรับผูเรียนชาวไทยเปนเรื่องที่คอนขางสลับซับซอน เน่ืองจากปจจัย

หล ายปร ะก า ร  ( Serttikul, 2005; Senel, 2006; Kanoksilapatham, 2007; Sahatsathatsana, 2017) 

ดังน้ันครูผูสอนจะตองทําใหการเรียนการสอนเกิดความสนุกสนาน เพราะภาษาเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับชีวิตจริง

และนําไปใชในชิวิตประจําวันได กิจกรรมทางภาษาจึงควรเปนกิจกรรมที่เคลื่อนไหวได เพื่อเปนการชักจูงให

ผูเรียนเกิดความสนุกสนานไปพรอมๆ กันกับการเรียนรู (Khachasiriphong, 1998) ดังนั้นดวยความกาวหนา

ทางเทคโนโลยีไดมีการนําแอปพลิเคชันซึ่งเปนโปรแกรมที่มีฟงกชันการทํางานที่มีประสิทธิภาพหลากหลายเขา

มาใชในวงการการศึกษา ซ่ึงเปนการสรางคุณคาทางการเรียนรูเนื่องจากผูเรียนสามารถเขาถึงขอมูลไดอยาง

หลากหลาย และยังพบวาประโยชนของแอปพลิเคชันในการศึกษามีความครอบคลุมในทุกๆ กลุมสาระการ

เรียนรูไดอยางนาสนใจ (Soin, 2011) 

2. แอปพลิเคชันเกมไทนี่การด (Tinycards Game Application) 

แอปพลิเคชันเกมไทน่ีการดจัดเปนแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูในรูปแบบของการเสริมการสอน

เปนหลัก โดยเปนแอปพลิเคชันในรูปแบบของเกมในการสรางบัตรภาพหรือบัตรคําศัพทอิเล็คทรกนิกสแบบ

ภาพเคลื่อนไหว สีและเสียงจากเจาของภาษา (Phaksrikulkhamthorn, 2015) โดยการนําเสนอขอมูลท่ีเปน

ลักษณะภาพเคล่ือนไหวจะทําใหผูเรียนสามารถจดจํารายละเอียดตางๆ ไดอยางแมนยําข้ึน  นอกจากน้ันยังมี

แบบทดสอบที่หลากหลายในรูปแบบของเกมเพ่ือกอใหเกิดความสนุกสนาน ซ่ึงทําใหการเรียนไมเกิดความนา

เบื่อ และเปนแรงกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนเพิ่มมากข้ึน (Sirimontakan, Manuyakorn, 

Wattanarungsun, Thongkum, Chonpaisan, Kamalaporn,  2019, p. 78) นอกจากนั้นภายในระบบของ

แอปพลิเคชัน Tinycards ไดนํ าหลักการเกมมิฟ เคชั่น (Gamification) ที่ ใชกลไกของเกม (Game 

Mechanism) มาใชเพื่อทําใหการเรียนนาต่ืนเตนมากยิ่งขึ้น มีการแขงขัน สงผลใหสามารถกระตุนความสนใจ 

และการมีสวนรวมของผูเรียนภายในชั้นเรียนได โดย การสะสมแตม , การปลดล็อคเพ่ือขึ้นดานใหม, บอรด

แสดงผูนํา (Leaderboard), การกําหนดเปาหมายในการเรียนรู (Goal Achievement) พรอมระบบใหคะแนน

ความสําเร็จ (XP), การแสดงสถานะความกาวหนาของความรูทางคําศัพทของผูเลน (XP Progress Bar) ระบบ

สะสมดาว ระบบแจงเตือนเพื่อใหผูเรียนทบทวนคําศัพทในแตละวัน ซึ่งเปนการกระตุนใหผูเรียนสนใจในการ

เรียน มีระบบการแขงขันเปนตัวขับเคล่ือนใหผูเรียนมีการเรียนรูแบบเชิงรุกอันเปนการสงเสริมใหผูเรียนมีสวน

รวมในการเรียนรู อีกทั้งแอปพลิเคชันเกมไทนี่การดยังมีสวนของการอภิปราย (Discussion) และการแบงปน

ความกาวหนา (Progress Sharing) ซึ่งทําใหการเรียนการสอนระหวางครูผูสอนและผูเรียนมีปฏิสัมพันธซึ่งกัน

และกันกอนใหเกิดความรวมมือในการแกไข และการติดตามผลการเรียน ซ่ึงสงผลใหเกิดแรงจูง ใจแกผูเรียน

กอใหเกิดพฤติกรรมการเรียนรูที่ดีขึ้น ตรวจสอบ ปรับปรุงและหาวิธีการแกไขปญหา ซึ่งสงผลตอการเรียนรูของ

ผูเรียนใหมีประสิทธิผลเพิ่มมากขึ้น นอกจากน้ันแอปพลิเคชันดังกลาวยังครอบคลุมเนื้อหาของการสรางประโยค

ซึ่งถือไดวาเปนแอปพลิเคชันในการเรียนภาษาท่ีมีประสิทธิภาพ ดังนั้นแอปพลิเคชันดังกลาวจึงถูกนํามาใชเปน

เครื่องมือในการสอนภาษาอังกฤษทางดานคําศัพทและไวยากรณ (Hung, 2015; Arifin, 2020) 
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วิธีการวิจัย 

การวิจัยในคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงกึ่งการทดลอง ซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการทดลองโดยกําหนดรูปแบบการ

วิจัยเปนรูปแบบกลุมเดียวและวัดกอน-หลังการทดลอง 

1. กลุมตัวอยางไดแก นักศึกษาช้ันปที่ 3 เอกวิชาภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม จํานวน 

52 คน ท่ีลงทะเบียนเรียนในวิชาสัณฐานวิทยา ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2562 โดยการเลือกแบบกลุม 

(Cluster Sampling) 

2. ตัวแปรที่ศึกษา ไดแก 2.1) ตัวแปรอิสระไดแก การเรียนระบบคําภาษาอังกฤษโดยใชเกมแอป

พลิเคชัน และ 2.2) ตัวแปรตาม ประกอบดวย ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางดานความรูระบบคําภาษาอังกฤษ 

ความคงทนในการเรียนรูและความพึงพอใจของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม 

3. สมมติฐานการวิจัย ไดแก 3.1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางดานความรูระบบคําภาษาอังกฤษโดย

ใชเกมแอปพลิเคชันหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 3.2) นักศึกษามีความคงทนในการเรียนรู และ 3.3) นักศึกษามี

ความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชเกมแอปพลิเคชันในระดับมากที่สุด  

4. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยแบงเปน 2 ประเภท คือ 

4.1 เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง  คือ แผนการจัดการเรียนรูทางดานความรูระบบคําภาษาอังกฤษ 

จํานวน 5 แผนการเรียนรู แผนละ 8 ชั่วโมง รวมระยะเวลาในการจัดการเรียนรูใชเวลา 40 ชั่วโมง สามารถสรุป

ไดดังนี ้

บทที่ 1 ชนิดของคํา (Classes of words)   8 ช่ัวโมง 

บทที่ 2 ชุดของคํา (Word sets)    8 ชั่วโมง 

บทที่ 3 หนวยคํา (Morphemes)    8 ชั่วโมง 

บทที่ 4 การสรางคํา (Word Formation)   8 ช่ัวโมง 

บทที่ 5 การสรางคําใหม (Word coinage)   8 ช่ัวโมง 

โดยผูวิจัยไดดําเนินการสรางแผนการสอนโดยเริ่มจากการศึกษาหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏ

เชียงใหมป พ.ศ.2563-2567 เอกสาร ตําราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ เพื่อกําหนดจุดประสงคการเรียนรูเพื่อ

นํามาปรับใชในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรูเพื่อใชในการพัฒนาความรูทางดานระบบคําภาษาอังกฤษ 

โดยเรียงจากบทเรียนเร่ิมตนไปยังบทเรียนที่มีระดับที่ยากข้ึนตามลําดับ โดยกําหนดใหนักศึกษาตองสะสมคา

คะแนนตามท่ีกําหนดจึงจะสามารถปลดล็อคเพ่ือไปยังบทเรียนใหมได ซึ่งรูปแบบแผนการจัดการเรียนรูจะ

มุงเนนความสําคัญของตัวนักศึกษาเปนหลัก โดยกระบวนการสอนจะประกอบไปดวย 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นนําเขาสูบทเรียน (Warm up) ครูกําหนดวัตถุประสงคใหแกนักศึกษาโดยใชแอป

พลิเคชันเกมไทนี่การดภายใตหัวขอการบรรลุเปาหมาย (Goal Achievement) โดยช้ีแจงถึงคะแนน XP ที่จะ

ไดรับในแตละกิจกรรม เพื่อเปนการกระตุนใหนักศึกษาเกิดความพรอมและความอยากรูอยากเห็นในบทใหม  

โดยเนื้อหาจะเชื่อมโยงไปสูสาระสําคัญของบทนั้นๆ  โดยในขั้นตอนน้ีแอปพลิเคชันเกมไทนี่การดในรูปแบบของ
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เกมปริศนา (Puzzle Game) จะถูกใชเพื่อกระตุนใหนักศึกษามีความพรอม เกิดความสนุกและความสนใจใน

การเรียนและเปนการทบทวนความรูเดิมที่ไดเรียนมาแลว 

ขั้นที่ 2 คือขั้นนําเสนอ (Presentation) ในข้ันนี้ครูนําเสนอการดคําศัพท (Flashcards) ท่ีได

สรางขึ้น เพ่ือนําเสนอหนวยคําภาษาอังกฤษตางๆ ท่ีปรากฎอยูในแตละบท ซึ่งในสวนนี้นักศึกษาจะไดเรียนรู

หนวยคําตางๆ ภายในบทเรียนผานการดคําศัพทที่มีความเช่ือมโยงกับรูปภาพ ความหมายของหนวยคํา และ

โครงสรางของหนวยคํา โดยนําเสนอในรูปแบบของภาพเคลื่อนไหวและไฟลเสียง ซึ่งจะเปนวิธีการสอนคําศัพท

ที่ทําใหนักศึกษาไดจดจําคําศัพทโดยใชรูปภาพซึ่งจะเนนการใชภาพเคล่ือนไหวและสีสันที่สะดุดตา นอกจากน้ัน

นักศึกษายังไดฟงการออกเสียงจากเจาของภาษา (Native Speaker) และในขั้นตอนสุดทายของทุกบทเรียนจะ

อธิบายถึงโครงสรางภายในของหนวยคํานั้นๆ  

ขั้นที่ 3 ขั้นฝก (Practice) ครูใหนักศึกษาทําแบบฝกหัดในรูปแบบของแบบฝกฝนแบบทําซ้ํา 

(Practice by  Repetition) โดยนําเสนอในรูปแบบของเกมหลากหลายชนิด ไมวาจะเปนเกม Pic&Pair  การ

ตอบคําถามแบบเลือกตอบ การเขียนขอความสั้นๆ (Short Answer) และการเรียงลําดับ ซึ่งเปนการนําความรู

ทางดานคําศัพทที่ไดเรียนรูจากข้ันที่ 2 มาประยุกตใชกับบริบทการเรียน โดยมีวัตถุประสงคใหนักศึกษาจดจํา 

และเขาใจองคประกอบของหนวยคําตางๆ ไดอยางถูกตอง ขณะเดียวกันก็เนนเร่ืองการจัดเรียงหนวยคําภายใน

โครงสรางใหถูกตองตามหลักเกณฑทางภาษาศาสตร ซึ่งการฝกในขั้นตอนน้ีจะมีทั้งฝกท้ังชั้น เปนกลุม เปนคู

และรายบุคคล โดยความกาวหนาของคะแนนของนักศึกษาจะถูกแสดงในสถานะความกาวหนา กลาวคือการ

นําเสนอรายช่ือของนักศึกษาหรือกลุมที่ไดคะแนน 10 อันดับภายในช้ันเรียน และนักศึกษาสามารถอภิปราย

หัวขอที่สนใจกับเพื่อนๆ ภายในชั้นเรียนและครูผูสอนไดโดยผานการอภิปรายแบบฟอรั่ม นอกจากนั้นนักศึกษา

สามารถแบงปนความกาวหนาทางดานความรูระบบคําภาษาอังกฤษแกอาจารยผูสอน หรือเพื่อนๆ ในชั้นเรียน

ไดภายในหัวขอการแบงปนความกาวหนา ภายในแอปพลิเคชันเกมไทนี่การด 

ขั้นที่ 4 ขั้นนําไปใช (Production) ในข้ันนี้ครูแบงนักศึกษาออกเปน 6 กลุมๆ ละ 7 คนแลว

กําหนดใหมีการแขงขันโดยครูกําหนดหัวขอภายในบทเรียนท่ีนักศึกษาไดเรียนมา และใหนักศึกษาเรียง

หนวยคําในชุดของขอคําถามท่ีครูกําหนดใหไดอยางถูกตอง กลุมท่ีทําถูกตองจะไดรับรางวัลคะแนนแหง

ความสําเร็จลายเสนเพื่อเปนกําลังใจ และกลุมที่ไดคะแนนสูงสุดจะถูกนําแสดงในบอรดแสดงผูนํา และ

นักศึกษาสามารถแบงปนความคิดเห็นกับเพื่อนในช้ันเรียนและครูผูสอนไดผานทางการอภิปรายแบบฟอร่ัม  

ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป (Wrap up) ผูสอนสรุปสิ่งที่นักศึกษาไดเรียนรู และกําหนดหัวขอการ

อภิปรายกลุมแลวใหผูเรียนออกมานําเสนอหนาช้ันเรียน  

ซึ่งรูปแบบแผนการจัดการเรียนรูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในงานวิจัยครั้งนี้ 

สามารถสรุปไดดังภาพท่ี 1 
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ภาพท่ี 1: รูปแบบแผนการจัดการเรียนรูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในงานวิจัยคร้ังนี้  

ทั้งนี้ผูวิจัยไดนําแผนการจัดการเรียนรูที่ไดสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทานตรวจสอบ

ความสอดคลองของแผนการจัดการเรียนรูทางดานระบบหนวยคําภาษาอังกฤษกับเนื้ อหาในแตละบท ไดคา

ดัชนีความสอดคลอง (IOC) ต้ังแต 0.66-1.00 คิดเปนคาดัชนีความสอดคลองโดยรวมเทากับ 0.96  

4.2 เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลไดแกแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดาน

ระบบหนวยคําภาษาอังกฤษแบบคําตอบสั้น (Short Answer) จํานวน 60 ขอ เมื่อผูวิจัยทําการสราง

แบบทดสอบดังกลาวเสร็จเรียบรอยแลวนําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ไดคาดัชนีความ

สอดคลอง (IOC) ต้ังแต 0.66-1.00 คิดเปนคาดัชนีความสอดคลองโดยรวมเทากับ 0.89   

4.3 หลังจากน้ันสรางแบบสอบถามความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชเกมแอปพลิเคชัน และนํา

แบบสอบถามดังกลาวไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ไดคาดัชนีความสอดคลอง ต้ังแต 0.66-1.00 คิดเปนคา

ดัชนีความสอดคลองโดยรวมเทากับ 0.90  

5. วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล  

5.1 กอนสอนใหนักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน และดําเนินการสอนตาม

แผนการจัดการเรียนรูจํานวน 5 แผน 
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5.2 หลังเสร็จสิ้นการสอน ใหนักศึกษาทําแบบทดสอบวัดผลฤทธิ์หลังเรียนและนําแบบประเมิน

ความพึงพอใจแจกใหนักศึกษา 

5.3 หลังจากน้ันแตละสัปดาห จํานวน 2 สัปดาห ใหนันักศึกษาทําแบบทดสอบเพื่อความคงทน

ของการเรียนรู  

6. การวิเคราะหขอมูล  

ทําการวิเคราะหคาสถิติ ไดแกคาเฉลี่ย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที (T-test 

Dependent) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางดานระบบหนวยคําภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอก

ภาษาอังกฤษกอนและหลังการใชเกมแอปพลิเคชัน หลังจากนั้นนําคะแนนท่ีไดจากการทดสอบหลังเรียนครั้งที่ 

1 และครั้งที่ 2 มาเปรียบเทียบเพ่ือหาความคงทนในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอก

ภาษาอังกฤษโดยใชเกมแอปพลิเคชัน และในการแปลความหมายแบบสอบถามความพึงพอใจไดใชหลักเกณฑ

ของ Ruengpraphan (1999) ดังนี ้

คาเฉลี่ย เกณฑการแปลความหมาย 

4.21-5.00 พึงพอใจมากท่ีสุด 

3.41-4.20 พึงพอใจมาก 

2.61-3.40 พึงพอใจปานกลาง 

1.81-2.60 พึงพอใจนอย 

1.00-1.80 พึงพอใจนอยที่สุด 

 

ผลการวิจัย 

 

ตารางท่ี 1  

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางดานความรูระบบคําภาษาอังกฤษกอนและหลังการเรียนโดยใชเกมแอปพลิเคชัน  

การทดสอบ N คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t Sig. 

กอนเรียน 52 8.40 2.614 -70.739 0.000 

หลังเรียน 52 47.58 3.723 

 

จากตารางท่ี 1 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางดานความรูระบบคําภาษาอังกฤษโดยใชเกมแอป

พลิเคชันหลังเรียนสูงกวากอนเรียน โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 47.58 และ 8.40 ตามลําดับ ดังนั้นจึงสามารถสรุปได

วาการใชเกมแอปพลิเคชันในการเรียนการสอนสามารถพัฒนาความรูระบบคําภาษาอังกฤษไดอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตารางท่ี 2 

ความคงทนในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษหลังเรียนโดยใชเกมแอปพลิเคชัน 

การทดสอบ N คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t Sig. 

หลังเรียนครั้งที่ 1 52 46.27 4.657 1.341 .186* 

หลังเรียนครั้งที่ 2 52 45.17 4.023 

*p < 0.05 

 

จากตารางท่ี 2 พบวาหลังจากการสอนโดยใชเกมแอปพลิเคชันมีการทดสอบเพื่อหาความคงทนของ

การเรียนรู สรุปไดวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนครั้งที่ 1 สูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนคร้ังท่ี 

2 โดยมีคาเฉล่ียเทากับ 46.27 และ 45.17 ตามลําดับ เมื่อเปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนทั้งสองครั้งพบวาไมแตกตางกัน ซึ่งคา Sig. ที่ไดจากการทดสอบมีคาเทากับ 0.186 โดยทดสอบท่ีระดับ

นัยสําคัญ 0.05 จึงสรุปไดวาการใชเกมแอปพลิเคชันมีผลตอการคงทนในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของ

นักศึกษา 

 

ตารางท่ี 3 

สํารวจความพึงพอใจในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอกภาษาอังกฤษโดยใชเกมแอปพลิเคชัน 

หัวขอการประเมิน 
คาเฉลี่ย 

ความพึงพอใจ 

ระดบั 

ความพึงพอใจ 

ดานเน้ือหา 

1. เนื้อหาของแอปพลิเคชันเกมไทนี่การดมีความสอดคลองกับจุดประสงคการ

เรียนรู 

4.65 มากท่ีสุด 

2. เนื้อหาชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรู 4.56 มากท่ีสุด 

3. เนื้อหามีความชัดเจนและเขาใจงาย 4.45 มากท่ีสุด 

4. เนื้อหามีการเรียงลําดับแบบเปนขั้นตอน 4.42 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวมรายดาน 4.52 มากท่ีสุด 

ดานการนําเสนอ 

1. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนในชั้นเรียนและผูสอนโดยผานแอปพลิเคชันเกม

ไทนี่การด 

4.61 มากท่ีสุด 

2. แอปพลิเคชันเกมไทนี่การดทําใหเกิดความสนุกสาน เพลิดเพลิน 4.75 มากท่ีสุด 

3. แอปพลิเคชันเกมไทนี่การดกระตุนใหเกิดการมีสวนรวมและกระตุนความ

สนใจของผูเรียน 

4.52 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 3 

สํารวจความพึงพอใจในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอกภาษาอังกฤษโดยใชเกมแอปพลิเคชัน (ตอ) 

หัวขอการประเมิน คาเฉลี่ย 

ความพึงพอใจ 

ระดบั 

ความพึงพอใจ 

1. แอปพลิเคชันเกมไทนี่การดเพิ่มระดับความจําของผูเรียน 4.57 มากท่ีสุด 

2. แอปพลิเคชันเกมไทนี่การดชวยนักศึกษาในการเรียนรูแบบเชิงรุก 4.41 มากท่ีสุด 

3. รูปแบบการนําเสนอเน้ือในแอปพลิเคชันเกมไทน่ีการดชวยพัฒนาความรู

ทางดานระบบหนวยคําภาษาอังกฤษ 

4.51 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวมรายดาน 4.56 มากท่ีสุด 

ดานภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

1. ความเหมาะสมของกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงที่ใชประกอบ  4.37 มากท่ีสุด 

2. ลักษณะของสีและความนาสนใจของภาพ 4.25 มากท่ีสุด 

3. ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาท่ีนําเสนอ 4.37 มากท่ีสุด 

4. ความสัมพันธระหวางภาพและเสียง 4.36 มากท่ีสุด 

5. ความชัดเจนของเสียงที่นํามาประกอบ 4.28 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวมรายดาน 4.33 มากท่ีสุด 

ดานการประเมินผล 

1. รูปแบบการประเมินผลมีความสอดคลองกับขอคําถามและวัตถุประสงคที่

กําหนด 

4.39 มากท่ีสุด 

2. รูปแบบการประเมินผลมีความหลากหลายและนาสนใจ 4.39 มากท่ีสุด 

3. รูปแบบการประเมินผลแสดงความกาวหนาของความรูไดอยางชัดเจน 4.51 มากท่ีสุด 

4. รูปแบบการประเมินผลมีการกระตุนใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมในการเรียนรูที่ดี

ข้ึน 

4.30 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวมรายดาน 4.40 มากท่ีสุด 

รวม 4.46 มากที่สุด 

 

จากตารางท่ี 3 ความพึงพอใจในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของนักศึกษาเอกภาษาอังกฤษ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหมโดยใชเกมแอปพลิเคชันพบวา นักศึกษามีความพึงพอใจในภาพรวมมากท่ีสุด คิด

เปนคาเฉล่ียเทากับ 4.46 เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอดานการนําเสนอมาก

ที่สุด คิดเปนคาเฉล่ียเทากับ 4.56 รองลงมาคือ ดานเน้ือหา คิดเปนคาเฉล่ียเทากับ 4.52 ดานการประเมินผล 

คิดเปนคาเฉลี่ยเทากับ 4.40 และดานภาพเคล่ือนไหวและเสียง คิดเปนคาเฉล่ียเทากับ 4.33 ตามลําดับ 
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อภิปรายผลการวิจัย 

นักศึกษาชั้นปที่ 3 เอกวิชาภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม จํานวน 52 คน หลังจากเรียน

โดยใชเกมแอปพลิเคชันพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางดานระบบหนวยคําภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกวา

กอนเรียน เน่ืองจากการประยุกตใชเกมแอปพลิเคชันในการเรียนการสอนทําใหนักศึกษาจดจําคําศัพทไดอยาง

แมนยํา เพราะการนําเสนอบทเรียนโดยผานภาพเคล่ือนไหวและเสียง จะเปนสวนหน่ึงในการสรางความจําใน

การเรียนคําศัพทใหไดผล ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Evans, Quimby, Dickey, Dickerson (2016, 72) 

พบวาเกมท่ีมีภาพเคล่ือนไหวจะสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงกวากิจกรรมปกติ เพราะ

การสรางบัตรภาพเคล่ือนไหว ชวยดึงดูดความสนใจและทําใหผูเรียนเขาใจคําศัพทไดมากกวา นอกจากน้ันการ

ใชสี และเสียงยังชวยกระตุนใหผู เรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในเนื้อหามากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับ 

Potisompapwong (2002) กลาวไววาการนําเสนอบทเรียนโดยใชสื่อประสม จะทําใหมีความนาสนใจและเพ่ิม

ความชัดเจนของเนื้อหาวิชาใหผูเรียน สามารถเขาใจมากย่ิงข้ึนและยังสงเสริมความคิดสรางสรรคและสราง

ประสบการณที่ดีตอผูเรียน ภาพเคล่ือนไหวและเสียงจะเปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและ

ดึงดูดความสนใจ ทําใหผูเรียนไมเกิดความเบื่อหนาย อันจะสงผลใหความคงทนในการเรียนรูของผูเรียน

ยาวนานข้ึน เน่ืองจากการนําเสนอเนื้อหาแบบฝกฝนแบบทําซ้ํา และการนํารูปแบบเกมแบบหลากหลายเชน 

Pic & Pair มาใชในการเรียนการสอนสงผลใหผูเรียนไดเรียนรูคําศัพทใหมและสรางความอยากรูอยากเห็นของ

ผูเรียนในการจับคูรูปภาพและความหมายของคําศัพทนั้นๆ ใหถูกตอง ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ Yali 

(2010) ท่ีกลาวไววากระบวนการฝกซ้ําๆ และการนําเสนอแผนภาพขอมูล (Data Visualization) จะเปนการ

เพิ่มพูนการเรียนรูคําศัพทและความคงทนในการเรียนรู  นอกจากน้ันแอปพลิเคชันเกมไทนี่การดยังมีชองทาง

ในการอภิปรายระหวางผูเรียนและผูสอน ซ่ึงถือไดวาเปนอีกปจจัยหนึ่งในการพัฒนาความรูความเขาใจของ

ผูเรียน เชนเดียวกับงานวิจัยของ Pornsawan (2010) ท่ีกลาวไววาการปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียเปนกุญแจ

สําคัญของประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ของมัลติมีเดีย เปนการส่ือสารสองทางซึ่งทําใหผูเรียนสามารถเขาถึง

บทเรียนไดเปนอยางดี และทําใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรูความคิดและเกิดการเรียนรู อีกทั้งการใช

หลักการ Gamification ในการกระตุนความสนใจของผูเรียน ยังเปนปจจัยเดนอีกปจจัยหนึ่งของแอปพลิเคชัน

เกมไทน่ีการดที่สงเสริมแรงกระตุนในการเรียนรู โดยกําหนดใหผูเรียนไดรับรางวัลหรือคะแนน โดยอาศัยการ

แขงขันเพื่อบรรลุเปาหมายที่ไดกําหนดไว อันจะสงผลใหเกิดความคืบหนาไปยังระดับท่ีสูงขึ้น โดยกลไกของเกม

ดังกลาวจะเปนตัวกระตุนและสรางแจงจูงใจในการเรียนรูของผูเรียน ทําใหผูเรียนมีสวนรวม สนุกสนาน อันจะ

สงผลตอผลการเรียนโดยทางออม (Betts, Bal & Betts, 2013; Brewer, Anthony, Brown, Irwin, Nias, 

Tate, 2013; de Freitas, A. A. & de Freitas, M. M., 2013; Todor & Pitica,  2013; Hanus, 2015) จาก

ขอไดเปรียบของเกมแอปพลิเคชันที่ไดกลาวแลวทั้งหมดทําใหนักศึกษามีความพึงพอใจมากที่สุดตอการใชแอป

พลิเคชันเกมไทน่ีการดในการพัฒนาความรูทางดานระบบคําภาษาอังกฤษ เนื่องจากแผนการจัดการเรียนรูที่ได

ออกแบบ มีการออกแบบแผนการสอนอยางเปนระบบ มีการเลือกเทคนิคในการนําเสนอท่ีนาสนใจและ

เหมาะสม มีการเลือกภาพเคล่ือนไหวที่มีความสอดคลองกับคําศัพทรวมถึงไฟลเสียง และความหลากหลายของ
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การประเมินผล สงผลใหกิจกรรมในการเรียนการสอนดังกลาวพัฒนาความรูทางดานระบบคําภาษาอังกฤษ ซ่ึง

สอดคลองกับงานวิจัยของ Bualuang (2012) ท่ีกลาวไววาในการสอนคําศัพท ผูสอนควรสรางสื่อโดยการเลือก

เทคนิควิธีการสอนคําศัพทที่เหมาะสมกับความตองการหรือบุคลิกภาพของผูเรียน เพ่ือปองกันไมใหผูเรียนเกิด

ความเบื่อหนายรวมถึงเปนการพัฒนากระบวนการเรียนรูของผูเรียนใหมีประสิทธิภาพอีกดวย ดังนั้นการใช

รูปแบบของเกมท่ีหลากหลายและเหมาะสมกับวัยของผูเรียน การนําเสนอที่ตรงประเด็น รวมไปถึงการนําเสนอ

บทเรียนท่ีนาสนใจผานเกมแอปพลิเคชันซึ่งเปนกลวิธีที่สงผานความรูจากกระบวนการบูรณาการทุกภาคสวนสู

การเรียนรูระบบภาษาท่ีเหมาะสมกับวัย ความตองการและสภาพของผูเรียนในสังคมยุคดิจิทัลในปจจุบัน  

 

สรุป 

จากผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางดานระบบหนวยคําภาษาอังกฤษโดยใชเกมแอป

พลิเคชันของนักศึกษาช้ันปที่ 3 เอกภาษาอังกฤษ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม จํานวน 52 คนสูงกวากอน

เรียนโดยมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 47.58 และ 8.40  คะแนนตามลําดับ นอกจากนั้นการใชเกมแอปพลิเคชันมีผล

ตอการคงทนในการเรียนรูระบบคําภาษาอังกฤษของนักศึกษา สงผลใหนักศึกษามีความพึงพอใจตอการใชเกม

แอปพลิเคชันในการเรียนในระดับมากที่สุด 

สําหรับขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช ไดแก 1) การสรางสื่อการสอนโดยผานรูปแบบของ

แอปพลิเคชันเกมไทนี่การดมีความนาสนใจในการนําเสนอ เพราะเกมเปนสื่อกระตุนและเราความสนใจของ

ผูเรียนมีความรูสึกอยากเรียนรูและมีสวนรวมในการเรียน เกิดความสนุกสนานดังนั้นในการเรียนการสอนในทุก

วิชาที่มีความนาเบื่อ ควรสรางสื่อการสอนในรูปแบบดังกลาวเพ่ือเพ่ิมบรรยากาศหองเรียนใหมีสิ่งแวดลอมที่เต็ม

ไปดวยความสนุกสนาน (Playful Environment) 2) ปจจัยท่ีสงใหนักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียนโดยใช

เกมแอปพลิเคชันมากที่สุดไดแกการเลือกใชภาพเคล่ือนไหวท่ีสวยงาม มีสีสันที่ดึงดูด ตัวอักษรและเสียงที่

ชัดเจนจัดไดวาเปนองคประกอบท่ีสําคัญในการจัดกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบของเกม นอกจากน้ันผูสอนควร

จะคํานึงถึงวัยและความตองการของผูเรียนเปนหลักเพ่ือสงเสริมใหเกิดการเรียนรูที่เหมาะสมแกวัยและ

ศักยภาพของผูเรียนแตละคน 

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป ควรมีการวิจัยและพัฒนาโดยการใชเกมแอปพลิเคชันกับเนื้อหาวิชา

ภาษาอังกฤษในทักษะดานอ่ืนๆ  
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