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บทคัดยอ 
 การศกึษาครัง้นีม้วีตัถุประสงค1) เพือ่ศึกษาแนวทางการพฒันากิจกรรมการเรียนรูคาํศพัทภาษาองักฤษ

โดยใชเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 2) เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดย

ใชเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนกอนและหลังเรียนโดยเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมและ 4) เพื่อ

ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดย

ใชเกมโดยกลุมเปาหมายทีใ่ชในการวจิยัครัง้นี ้ไดแก นกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่2 โรงเรยีนพระกมุารศึกษา อาํเภอ

พยัคฆภูมิพิสัย จังหวัดมหาสารคาม จํานวน 20 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)ผลการ

วจิยัพบวา 1) แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรยีนรูคาํศพัทภาษาองักฤษโดยใชเกมสาํหรบันักเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปที่ 2 มีจํานวน 10 แผนกิจกรรม ประกอบดวย 1) การแนะนําตนเอง 2) ครอบครัวของฉัน 3) สัตวเลี้ยงของฉัน 4) 

บทสนทนาในโรงเรียน 5) สิ่งของในโรงเรียน 6) อาหารและเครื่องดื่ม 7) ทบทวนการแนะนําตนเอง 8) สวนตางๆ

ของรางกาย 9) สีที่ชื่นชอบ และ 10) จํานวนตัวเลข 2) แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพเทากับ 83.89/82.46 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 3) ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีนภาษาองักฤษโดยใชเกมหลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีนอยางมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และ4) นกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมโดยรวมอยูใน

ระดับมาก ( = 4.13)

 คําสําคัญ : การพัฒนากิจกรรม, การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
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ABSTRACT 

 The objective of this research were 1) To study the development of learning English 

vocabulary using games for students in grade 2. 2) Development activities for learning English 

vocabulary using games for students in Grade 2, effective 80/80. 3) To compare the achievement 

of students before and after learning English, learning English vocabulary using games. 4) Study 

the student satisfaction toward the event of students in Grade 2. The target used in this research 

is students in grade 2 Phakumarnsuksa School, Phayakkhaphum Phisai district, MahaSarakham 

Province, 20 people by purposive Sampling. The finding of the Research found that 1) develop-

ment activities to learn vocabulary in English through the game. for students in grade 2, there 

were 10 plans including 1.1) Introduce myself 1.2) My family 1.3) My Pet 1.4) Conversation at 

schools 1.5) Things in my school, 1.6) Food and drink 1.7) Repeat to Introduce myself 1.8) Parts 

of body 1.9) My favorite color 1.10) Number 2) Lesson plans develop activities for learning English 

vocabulary using games for students in Grade 2, Including performance management plan, learn 

English vocabulary using games for students in grade 2 is equal to 83.89 / 82.46.The higher than 

Efficiency criteria defined. 3) Learning achievement of students learning English vocabulary using 

games. After learning higher than that before learning at the 0.05 level of significance. 4) The 

satisfaction of students in Grade 2 at the event to learn English vocabulary using games. Overall 

the high level ( = 4.13)

 Keywords : Development Activities, English Vocabulary Learning

บทนํา
 เนือ่งจากหลกัสตูรการศกึษาแกนกลางขัน้

พื้นฐานพุทธศักราช2551 กลุมสาระการเรียนรูภาษา

ตางประเทศเปนกลุมสาระหนึ่งในจํานวน 8 กลุมสาระ

และกาํหนดใหเปนกลุมสาระการเรยีนรูพืน้ฐานสาํคญัที่

ผูเรียนทุกคนตองเรียนรูโดยไดรับการจัดลาดับความ

สําคัญอยูในกลุมที่สองซึ่งเปนสาระการเรียนรูที่เสริม

สรางพืน้ฐานความเปนมนษุยและสรางศกัยภาพในการ

คิดและการทํางานอยางสรางสรรคภาษาอังกฤษไดรับ

การกําหนดใหเรียนในทุกชวงชั้นโดยสถานศึกษา

สามารถจัดเปนสาระการเรียนรูพื้นฐานที่ผูเรียนทุกคน

ตองเรียนและจัดเปนสาระการเรียนรูเพิ่มเติมที่มีความ

ลึกและเขมขนสาระ (Strands) ของหลักสูตรมีทั้งหมด 

4 สาระการเรียนรู และสาระภาษาเพื่อการสื่อสาร 

(Communication) เปนสาระท่ี 1 ทีบ่รรจุไวในหลกัสตูร

ขั้นพื้นฐานสถานศึกษาโดยมุงหวังเพื่อใหผูเรียนมีความ

สามารถในการสื่อสารเปนภาษาตางประเทศไดอยางมี

ประสิทธภิาพไมใชแคเพียงจดจาํคําศัพทและรูปประโยค

ในภาษานักเรียนตองใชภาษาไดคลองเขาใจวัฒนธรรม

เจาของภาษาและตระหนักถึงวิธีการที่จะนําภาษาและ

วัฒนธรรมไปใช ในการสร างปฏิสัมพันธ ในสังคม

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551 : 3 -5) 

 การเรียนภาษาตางประเทศไมไดเรียน

ภาษาเพื่อความรูเกี่ยวกับภาษาเทานั้นแตเรียนภาษา

เพ่ือใหสามารถใชภาษาเปนเครื่องมือในการติดตอ

ส่ือสารกบัผูอ่ืนไดตามความตองการในสถานการณตางๆ

ทั้งในชีวิตประจําวันและการงานอาชีพการที่ผูเรียนจะ

ใชภาษาไดถูกตองคลองแคลวและเหมาะสมนั้นขึ้นอยู

กบัทกัษะการใชภาษาดงันัน้ในการจดัการเรยีนการสอน

ภาษาท่ีดผีูเรียนจะตองมโีอกาสไดฝกทกัษะการใชภาษา

ใหมากที่สุดทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียนจะตอง

สอดคลองกับธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของภาษา
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การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจึงควรจัด

กิจกรรมใหหลากหลายทั้งกิจกรรมการฝกทักษะทาง

ภาษาและกิจกรรมการฝกผูเรียนใหรูวิธีการเรียนภาษา

ดวยตนเองควบคูไปดวยอันจะนําไปสูการเปนผูเรียนที่

พึ่งตนเองได (Learner Independence) และสามารถ

เรียนรูไดตลอดชีวิต (Lifelong Learning) โดยใชภาษา

ตางประเทศเปนเครื่องมือในการคนควาหาความรูใน

การเรยีนสาระการเรยีนรูอืน่ๆในการศกึษาตอรวมทัง้ใน

การประกอบอาชีพซึ่งเปนจุดมุงหมายสําคัญประการ

หน่ึงของการปฏิรูปการเรียนรูสังคมโลกปจจุบันเปน

สงัคมขอมลูขาวสารความกาวหนาความเคลือ่นไหวและ

การเปลี่ยนแปลงทางดานเศรษฐกิจและวัฒนธรรมมี

ผลกระทบทั่งถึงอยางรวดเร็วบุคคลในสังคมตองติดตอ

พบปะเพื่อดําเนินกิจกรรมทางสังคมหรือเศรษฐกิจเพิ่ม

ขึน้ภาษาตางประเทศจงึกลายเปนเครือ่งมืออันสาํคญัยิง่

ในการส่ือสารความรูสึกนกึคดิเพือ่ใหเกดิความเขาใจกนั

และกันในการศึกษาหาขอมูลความรู และถายทอด

วิทยาการตางๆแกกันในดานเศรษฐกิจภาษามีความ

จําเปนยิ่งขึ้นในการเจรจาตอรองดานการคาและการ

ประกอบอาชีพอยางมีประสิทธิภาพดังนั้นการรูภาษา

ตางประเทศจะชวยสรางสัมพันธภาพอันดีระหวาง

ชนชาติไทยและชนชาติอื่น เปนตน การใชเกมดําเนิน

การกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาผูสอนตองชวยให

ผูเรยีนไดแสดงออกทางดานภาษาใหมากทีส่ดุเชนเลอืก

กจิกรรมเกมใหเหมาะสมกบัระดับวยัของผูเรยีนเลอืกใช

เกมที่สนุกสนานมาสอนและสงเสริมใหผูเรียนไดแสดง

ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมทางภาษาที่ไดเรียนรูกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใชเกมในการสรุปบทเรียนทําให

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทวิชาภาษา

องักฤษสูงอาจเนือ่งจากเกมมคีวามสอดคลองกบัเนือ้หา

วิธกีารเลนไมยากหรอืซบัซอนมากนกัเรยีนยอมรบัทีจ่ะ

เลนตามกฎหรอกติกาเลนเกมจึงทําใหนักเรียนมีความ

มั่นใจและความสนใจในการรวมกิจกรรมเราใหผูเรียน

อยากรูอยากเรียนไมเบื่อหนายมีความสนุกกับการเลน

เกมและนกัเรยีนไดมสีวนรวมลงมอืปฏิบตัดิวยตนเองกอ

ใหเกดิพฒันาทกัษะทางภาษาพบวาผูเขาอบรมเรือ่งการ

สอนทักษะฟง –พูดภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารโดยใช

กิจกรรมและเกมภาษามีความรูความเขาใจทฤษฏีการ

สอนทักษะฟงพบวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามรูป

แบบการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารโดยการใช

เกมท่ีพัฒนาโดยกระบวนการของการวจิยัเชงิปฏบิตักิาร

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร

สูงกวาเกณฑความรอบรูท่ีกาํหนดไวผูวจิยัเปนครูผูสอน

ภาษาอังกฤษในระดบัชัน้ประถมศึกษาปที ่2 ไดเลง็เหน็

ความสําคัญในการแก ป ญหาและเพื่อให  พัฒนา

กระบวนการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 2 บรรลุผลตามจุดประสงคที่ตั้งไวผู

วิจัยจึงสนใจแกไขปญหาการเรียนรูภาษาอังกฤษใน

ระดบัชันประถมศึกษาปที ่2 โดยใชเกมสาหรบันกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนพระกุมารศึกษาสังกัด

คณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชนเพื่อพัฒนาให

นักเรียนมีความสารถทางดานการเรียนคําศัพทภาษา

อังกฤษสูงขึ้นและมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใช

เกมเปนสื่อการเรียนการสอนซึ่งผลของการศึกษาวิจัย

ครั้งนี้จะใชเปนแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาการ

เรยีนการสอนในสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศและ

เปนแนวทางเพ่ือเปนกระบวนการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นตอไป

วัตถุประสงคการวิจัย

 1. เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนากิจกรรม

การเรียนรู คาศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมสาหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2      

 2. เพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู

คําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมสําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปที ่2 ใหมปีระสทิธภิาพตามเกณฑ 80/80

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนกอนและหลังเรียนโดย

เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม    

 4.เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนกัเรยีนชัน้

ประถมศกึษาปที ่2 ทีม่ตีอการจดักจิกรรมการเรยีนรูคาํ

ศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม
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วิธีดําเนินการวิจัย
 1. กลุมเปาหมายในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนพระกุมาร

ศึกษา อําเภอพยัคฆภูมิพิสัย จังหวัดมหาสารคาม 

จํานวน 20 คนโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposi-

ve Sampling) 

 2. เครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก แผน

กิจกรรมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม 

จํานวน 10 แผนมีคุณภาพอยูในระดับเหมาะสมอยูใน

ระดับมากโดยมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.92 ถึง 4.13

 3. สถิติในการวิจัย ไดแก 1) วิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของการพัฒนาการเรียนรูคําศัพทภาษา

อังกฤษโดยใชเกมสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 

2 กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ตามเกณฑ 

80/80 โดยใชคาเฉลีย่สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน และรอย

ละ2) วเิคราะหเปรยีบเทยีบคะแนนผลสมัฤทธิท์างการ

เรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชการ

ทดสอบ คาที (t – test)3) วิเคราะหความพึงพอใจของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอการพัฒนาการ

เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม ดวยคาเฉลี่ย 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลความหมาย 

 4. ขอบเขตในการวจิยั ไดแก ในการศกึษา

วิจัยครั้งนี้ ผูศึกษาไดแบงการศึกษาออกเปน 3 ระยะ 

คือ ระยะที่ 1 เพ่ือศึกษาแนวทางการพัฒนากิจกรรม

การเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมสําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ระยะที่ 2 เพื่อพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม

สํ าหรับนัก เ รียนชั้ นประถมศึกษาป ที่  2  ให มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ระยะที่ 3 เพื่อเปรียบ

เทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนภาษาองักฤษของนกัเรยีน

กอนและหลงัเรยีนโดยเรยีนรูคําศพัทภาษาองักฤษโดย

ใชเกม และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปที ่2 ทีม่ตีอการจดักจิกรรมการเรยีนรูคาํ

ศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม 

ผลการวิจัย
 จากการศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรม

การเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมสําหรับ

นกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่2สามารถสรปุผลการวจิยั

ตามวัตถุประสงคไดดังนี้    

 1. แนวทางการพฒันากจิกรรมการเรยีนรู

คําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมสําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 2จากการศึกษา มีจํานวน 10 แผน 

ไดแก 1) การแนะนําตนเอง (You and me) 2) 

ครอบครัวของฉัน (My Family) 3) สัตวเลี้ยงของฉัน 

(My pets) 4) บทสนทนาในโรงเรียน (First day at 

school)5) สิ่งของในโรงเรียน (My school things) 6) 

อาหารและเครื่องด่ืม (My foods) 7) ทบทวนการ

แนะนําตนเอง(You and me Look again) 8) สวน

ตางๆของรางกาย (Part of your body) 9) สทีีช่ืน่ชอบ 

(My Favorite Colors) และ 10) จาํนวนตวัเลข (Num-

bers)  

 2. แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง คําศัพท

ภาษาอังกฤษโดยใชเกม สําหรับนักเรียนช้ันประถม

ศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพเทากับ 83.89/82.46สูง

กวาเกณฑที่ตั้งไว ดังตารางที่ 1
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ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูเรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมสําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2

รายการ คะแนนเต็ม N  S.D. รอยละ

ประสิทธิภาพของ

กระบวนการ (E
1
)

100 19 83.89 3.83 83.89

ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

(E
2
)

30 19 24.74 1.10 82.46

ประสิทธิภาพของแผน (E
1
/

E
2
) เทากับ 83.89/82.46

 จากตารางที่ 1 พบวา ประสิทธิภาพของ

แผนการจดัการเรยีนรูเรือ่งคาํศพัทภาษาองักฤษโดยใช

เกมสําหรบันกัเรยีนช้ันประถมศกึษาปท่ี 2 มีคาเทากบั 

83.89/82.46 ดังนั้นสรุปไดวาแผนการจัดการเรียนรู

เรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมสําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนดไว

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ

โดยใชเกมหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมเปาหมาย

ดาน

คาเฉลี่ย

t df sig
กอนเรียน หลังเรียน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 15.52 26.05 4.609 18 .000*

* มีระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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 จากตารางที่ 2 พบวา คะแนนกอนเรียน

ของนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่2/1 มคีาเฉลีย่เทากบั 

15.52 สวนเบีย่งเบนมาตรฐานเทากบั 1.02 คดิเปนรอย

ละ 51.75 และคะแนนหลังเรียนนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปที่ 2/1 มีคาเฉลี่ยเทากับ 26.05 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.91 คิดเปนรอยละ 86.84 ดังนั้น 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 2/1 มีคาเฉล่ียสูงกวาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05

 4. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มีความ

พึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพทภาษา

อังกฤษโดยใชเกมโดยรวมอยูในระดับมาก ( = 4.13) 

ดังตารางที่ 3

ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูคํา

ศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกม

ขอที่ รายการประเมิน  S.D.

ระดับ

ความพึงพอใจ

1 ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู 4.12 0.62 มาก

2 ดานสื่อจัดการเรียนรู 4.11 0.63 มาก

3 ดานการวัดและประเมินผล 4.17 0.57 มาก

โดยรวม 4.13 0.61 มาก

 จากตารางที ่3 พบวานกัเรยีนกลุมตวัอยาง

มีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษโดยใชเกมโดยภาพรวม ( = 4.13) x เมื่อ

พิจารณาเปนรายขอพบวาดานการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู ขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดไดแกขาพเจาพอใจใน

กิจกรรมการเรียนที่สนุกและนาสนใจ ( = 4.34) ดาน

สื่อจัดการเรียนรูขอที่มีคาเฉลี่ยสูงสุดไดแกขาพเจา

พอใจในสื่อประกอบการเรียนที่ใหมๆ ( = 4.20) และ

ดานการวัดและประเมินผลขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดไดแก

ขาพเจามีความกลาแสดงออกมากข้ึนหลากหลาย 

( = 4.40) 

อภิปรายผลการวิจัย      

 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู คําศัพท

ภาษาอังกฤษโดยใชเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปที่ 2 สามารถอภิปรายผลไดดังนี้   

1. แนวทางการพฒันากิจกรรมการเรยีนรูคาํศพัทภาษา

อังกฤษโดยใชเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

2 มีจํานวน 10 แผน ไดแก 1) การแนะนําตนเอง (You 

and me) 2) ครอบครัวของฉัน (My Family) 3) สัตว

เลีย้งของฉนั (My pets) 4) บทสนทนาในโรงเรยีน (First 

day at school) 5) สิ่งของในโรงเรียน (My school 

things) 6) อาหารและเคร่ืองดื่ม (My foods) 7) 

ทบทวนการแนะนาํตนเอง(You and me Look again) 

8) สวนตางๆของรางกาย (Part of your body) 9) สี

ที่ชื่นชอบ (My Favorite Colors) และ 10) จํานวน

ตัวเลข (Numbers)ซึ่งผลการประเมินความเหมาะสม

ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู คําศัพทภาษา

อังกฤษโดยใชเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

2 จากผูเชีย่วชาญจานวน 5 ทานมผีลการประเมนิความ

เหมาะสมเฉลี่ยแตละดานอยูระหวาง 3.92 - 4.13 โดย

รวมมีความเหมาะสมอยู ในระดับมาก ( = 4.01) 
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สามารถนาํไปใชในการจดักจิกรรมการเรยีนรูได เพราะ

เกมเปนปจจัยหนึ่งที่มีผลตอพฤติกรรมการเรียนการ

สอน ไมวาจะในสาขาวิชาใดเม่ือผูสอนนําเกมมาเปน

สวนหนึ่งในการเรียนการสอนพบวา การใชเกมการ

ศึกษาในการเรียนการสอนทําใหเกิดการพัฒนาในการ

เรียนรูของตัวผูเรียนสูงขึ้นมากกวา ซึ่งสอดคลองกับ

พญิชสนิ ีโชตชิะวงค (2554) ไดศึกษาผลการใชเกมเพือ่

สงเสริมทักษะการคิดของเด็กปฐมวัยโรงเรียนเทศบาล

วัดศรีปงเมือง จังหวัดเชียงใหม โดยใชเกมการศึกษา

เพื่อสงเสริมทักษะการคิด 6 ดาน จํานวน 20 เกม ใบ

งานหลงัการใชเกมการศกึษาเพือ่สงเสรมิทกัษะการคิด 

จํานวน 20 ฉบับ และแบบทดสอบทักษะการคิด 2 ชุด 

พบวา หลังการใชเกมการศึกษาแตละเกมนักเรียนมี

ทักษะการคิดอยูในระดับดี และยังสอดคลองกับงาน

วจิยัของดวงจนัทร แกวกงพาน (2552) ไดทาํการศกึษา

การใช เกมในการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตรของนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 หลังจากทาการ

วิจัย พบวา นักเรียนมีการพัฒนาทักษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตรหลังจากท่ีเรียนโดยใชเกมมีความ

สามารถทางด านทักษะกระบวนการทางด าน

วทิยาศาสตรสงูกวากอนการไดรบัการพฒันาทกัษะโดย

ไม  ใช  เกม และมีคะแนนพัฒนาการด านทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรรอยละ 17.90 

 2. แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง คําศัพท

ภาษาอังกฤษโดยใชเกม สําหรับนักเรียนช้ันประถม

ศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพเทากับ 83.89/82.46สูง

กวาเกณฑที่ตั้งไวซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ลําจวน 

กติ ิ(2547) ทีท่าํการวจัิยเกีย่วกบัการใชเกมเพือ่ฝกการ

เขียนคําสะกดยาก สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาป

ที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 โรงเรียนวัด

สันดอนมูล อําเภอสารภี สังกัดสานักงานเขตพื้นที่การ

ศึกษาเชียงใหมเขต 4 จํานวน 16 คน ซึ่งใชการเลือก

แบบเจาะจงในการหากลุมตวัอยาง ซึง่ในการทําวจิยัได

ใชเครื่องมือคือแผนการสอนท่ีใชเกม จํานวนท้ังหมด 

15 แผนการสอน และแบบวัดผลสัมฤทธิ์การเขียน

สะกดคํายาก จํานวน 1 ฉบับ จากนั้นวิเคราะหขอมูล 

สวนเบีย่งเบนมาตรฐานและคารอยละ แลวเปรยีบเทยีบ

กบัเกณฑ 80 ซึง่ผลการวจิยัพบวา แผนการสอนจาํนวน 

15 แผนมีความเหมาะสมในการสอนสะกดคํายากแก

นักเรียน นอกจากนี้ยังพบวาหลังจากที่นักเรียนเรียน

โดยใชแผนการเรียนรูที่ใชเกม นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย

สูงกวาเกณฑที่ตั้งไวซึ่งไดสูงถึงรอยละ 85.78 สูงกวาที่

ตั้งไวถึง 15.78 และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ

อนุภาค ดลโสภณ (2542) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษในดานการฟง การพูด 

การอาน การเขียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

ระหวางการสอนโดยใชเกมและการสอนตามคูมือครู 

ผลการวจิยัพบวา นกัเรยีนท่ีไดรบัการสอนภาษาองักฤษ

โดยใชเกมมผีลสัมฤทธิท์างการเรยีนในดานการฟง การ

พดู การอาน และการเขยีนแตกตางกนัอยางมีนยัสาํคัญ

ทางสถติริะดบัที ่.01 ในกลุมทีส่อนโดยเกมมผีลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนรูสูงกวาการสอนตามคูมือครูกลาวโดย

สรุปจากการศกึษางานวจิยัดงักลาว จะเหน็ไดวาการใช

เกมการสอนคําศัพททําใหบทเรียนนาสนใจ และชวย

ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูสูงวาการสอน

ดวยวิธีปกตินอกจากนี้เกมการสอนคําศัพทยังทําให

นักเรียนมีความสนุกสนานเรียนรูไดดวยตนเองและยัง

สงผลใหนักเรียนเขาใจและจดจําคําศัพทไดดีเปนตน

 3. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาษาองักฤษ

โดยใชเกมหลงัเรยีนสงูกวากอนเรยีนอยางมนียัสาํคญั

ทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 

เสงี่ยม เวียงคา (2550) ไดศึกษาการสรางแผนการ

จดัการเรยีนรูทกัษะการเขยีนสะกดคาํยากโดยใชเกม 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 และศึกษาผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการเขียนสะกดคํายากของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการ

ศึกษา 2549 โรงเรียนบานปง อําเภอหางดง จังหวัด

เชียงใหม จํานวน 11 คน กลุมตัวอยางไดมาโดยการ

เลือกแบบเจาะจงในการทําการวิจัยครั้งนี้ได ใช 

แผนการจัดการเรียนรูทักษะการเขียนสะกดคํายาก

จํานวน 10 แผน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การ

เขียนสะกดคํายาก จํานวน 30 ขอเปนเคร่ืองมือใน
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การทดลอง จากนั้นไดทําการวิเคราะหขอมูลโดยมี

เกณฑเปรียบเทียบเปน รอยละ 60%จากการทําการ

วิจัยไดคนพบวา แผนการจัดการเรียนรูทักษะการ

เขียนสะกดคํายากจํานวน 10 แผนเหมาะสมในการ

เรียนการสอนการเขียนสะกดคํายากใหแกนักเรียน

และการใชแผนการจัดการเรียนรู พัฒนาทักษะ

การเขียนสะกดคํายากโดยใชเกมแลวพบวา นักเรียน

มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 80.30% ซึ่งสูงกวาเกณฑที่

ตั้งไว 

 4. นกัเรยีนช้ันประถมศกึษาปที ่2 มคีวาม

พึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูคําศัพทภาษา

อังกฤษโดยใชเกมโดยรวมอยูในระดับมาก ( = 4.13) 

ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ยุพา ทองโปรง (2552) 

ทีไ่ดทาํการศกึษา เรือ่ง การใชเกมคาํศพัทประกอบการ

เรียนการสอนที่มีทัศนคติและผลสัมฤทธิ์ ในการเรียน

รูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป

ที่ 5 โรงเรียนบานพุนอย ผลของการศึกษาพบวา 

ทัศนคติของนักเรียนตอเกมคําศัพทประกอบการสอน 

ดานความคิดในภาพรวมเฉล่ียอยูในระดับเห็นดวย 

ดานความรูสึก ในภาพรวมเฉลี่ยอยูในระดับเห็นดวย

มากที่สุด และดานแนวโนมการแสดงพฤติกรรม ใน

ภาพรวมเฉลีย่อยูในระดบัมาก หลงัจากการการใชเกม

คําศพัทประกอบการสอนนกัเรยีนไดคะแนนเฉลีย่หลงั

เรียนสูงกวากอนเรียน มีความ กาวหนาทางการเรียน 

คิดเปนรอยละ 35.63 และ นักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 โรงเรียนบานพุรอย หลังไดรับการสอนโดยใช

กจิกรรมเกมคําศัพทประกอบการสอน มผีลสมัฤทธิใ์น

การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษสงูขึน้อยางมนียัสาํคญั

ทางสถิติที่ระดับ .05

ขอเสนอแนะ        
 1. ขอเสนอแนะเพื่อนําผลการวิจัยไปใช 

  1.1 สามารถนํากิจกรรมเกมไปใชใน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาอังกฤษระดับ

ประถมศึกษาได เพราะ เกมเปนปจจัยหนึ่งที่มีผลตอ

พฤติกรรมการเรียนของผูเรียน โดยจะชวยสรางแรง

จงูใจและความสนใจในการเรยีนการสอนทาํใหเกดิการ

พฒันาในการเรยีนรูของตัวผูเรยีนสงูขึน้มากกวาเดมิ อกี

ทัง้ยงัเปนการกระตุนใหผูเรยีนมเีจตคตหิรอืทศันคตทิีด่ี

ตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น   

  1.2 สามารถนําผลการศึกษาวิจัยนี้ ไป

พฒันาตอยอดสูการสรางผลงานทางวชิาการ อาท ิการ

เขียนเปนหนังสือ ตํารา หรือการสรางหลักสูตรการ

เรียนรูภาษาอังกฤษเบื้องตนสําหรับประชาชน เปนตน

 2. ขอเสนอแนะเพื่อทําการวิจัยครั้งตอไป 

  2.1 ควรมกีารพฒันากจิกรรมการเรยีน

รูโดยใชเกมทดลองเปรียบผลสัมฤทธ์ิกับกิจกรรมการ

เรยีนรูในกลุมสาระการเรยีนรูรายวชิาอืน่ ๆ  ทัง้ในระดบั

ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาดวย    

  2.2 ควรมีการฝกสอนใหผูเรียนนําเกม

กจิกรรมการเรยีนรูภาษาองักฤษ ไปปรับประยกุตใชใน

ครอบครัวหรือการใชในชีวิตประจําวันได โดยการใหผู

เรียนสามารถนํากิจกรรมเกมไปใชหรือเลนกับพอ 

แม ผูปกครองในครอบครัวในเวลาวางหรือตามความ

เหมาะสมได       

  2.3 ควรมีการสรางความรูความเขาใจ

กอนการเลนและสรุปผลหลังการเลนเกมทุกครั้งกับผู

เรียนเสมอ เพราะจะทําใหผูเรียนมีความเขาใจในการ

เลมเกมและรูถึงผลความสําคัญในกิจกรรมการเลน 

เปนตน
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