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บทคัดยอ  

 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 

2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ และ 3) ประเมิน

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ เครื่องมือที่ใช คือ เกมการศึกษา เรื่อง คําศัพท

ภาษาอังกฤษ แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคนิคและวิธีการ แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัยน้ีคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2/3 โรงเรียนอนุบาล

กําแพงแสน ที่เรียนเรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษในภาคเรียนที่ 2/2559 จํานวน 29 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง สถิติที่ใช

ในการวิจัย คือ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาที ผลการวิจัยพบวา ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความคิดเห็นตอเกมการศึกษา

วามีคุณภาพอยูในระดับดี ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคและวิธีการมีความคิดเห็นตอเกมการศึกษาวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนที ่เรียนดวยเกมการศึกษาสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ

นักเรียนมีความพึงพอใจตอเกมการศึกษาโดยรวมอยูในระดับมาก  

 

คําสําคัญ: ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เกมการศึกษา 

 

Abstract 

 

 The objectives of this research were 1) to develop the educational game entitled “vocabulary”, 

2) to compare the learning achievement of students before and after studied with the educational game 

entitled “vocabulary”, and 3) to evaluate the satisfaction of students on the educational game entitled 

“vocabulary”. The research tools were the educational game entitled “vocabulary”, quality evaluation 

form in content and technical and methodology, pretest, posttest, and satisfaction questionnaire. The sample 

group of this research was 29 students of prathomsuksa 2/3 of Anuban Kamphaengsaen School who studied 

the vocabulary in semester 2/2559 by purposive sampling. Mean, Standard Deviation, and t-test used in this 

research. The research results found that the opinion of the content experts on the educational game 
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was at the high level. The opinion of the technique and methodology experts on the educational game 

was at the highest level. The average of post-test scores of the students who studied with the educational 

game was higher than pre-test scores at significance level of 0.05. And the students satisfied with the 

educational game at the high level. 

 

Keywords: learning achievement, educational game 

 

1. บทนํา  

   

กระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดแนวทางปรับปรุงการสอนภาษาอังกฤษโดยมุงใหผูเรียนเกิดความเขาใจในการส่ือสาร 

ดวยภาษาอังกฤษ คือ สามารถนําไปใชในการเขาสูสังคม และเขาใจวัฒนธรรมของภาษา (social cultural functions) แลวส่ือ 

ความหมายไดถูกตองตามหลักภาษา (cognitive linguistic functions) การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษประกอบดวย 4  

ทักษะคือ การฟง การพูด การอาน และการเขียน ใหเหมาะสมกับสภาพของผูเรียนและสังคมไทย ดวยความสําคัญดังกลาว 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 จึงกําหนดใหเรียนภาษาอังกฤษตั้งแตชั้นประถมศึกษา หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 ไดกําหนดใหผูเรียนตองบรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูดวยมาตรฐานทางดานตาง ๆ ดาน

ภาษาเพื่อการส่ือสารผูเรียนตองเขาใจกระบวนการการฟง พูด อาน เขียน และมีทักษะทางการส่ือสาร ดานภาษากับวัฒนธรรม

ตองเขาใจความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมและความเหมือนกับความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรมไทยกับ

วัฒนธรรมของเจาของภาษา ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูสาระอ่ืนตองสามารถใชภาษาอังกฤษในการ

เชื่อมโยงความรูระหวางวิชาตาง ๆ ดานภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก ตองสามารถใชภาษาอังกฤษในสถานการณ

ตาง ๆ และใชเปนพื้นฐานในการเรียนรู การประกอบอาชีพ และการรวมมือกันในสังคม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

การสอนภาษาอังกฤษในชั้นประถมศึกษาจะเริ่มตั้งแตการสอนคําศัพท แลวจึงสอนการอาน สอนโครงสรางของ

ประโยค คําศัพทจึงเปนองคประกอบสําคัญของภาษาเพราะจะชวยใหเขาใจความหมายของคําที่อาน อันจะนําไปสูการพูด การ

ฟง การอานและการเขียนอยางมีความหมายและถูกตอง (ไพโรจน คะเชนทร, ม.ป.ป.)  

ผลการสอบโอเน็ตวิชาภาษาอังกฤษของปการศึกษา 2559  พบวาคะแนนเฉล่ียของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป

ที่ 6 มีคาเทากับ 34.59 และในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มีคาเทากับ 31.80 (admission premium, 2560) แสดงใหเห็นวา

การสอนวิชาภาษาอังกฤษในประเทศไทยยังไมประสบความสําเร็จ 

เกมการสอน (academic game) เปนส่ือประกอบการเรียนการสอนที่นํามาใชในหองเรียนมากขึ้น เพราะชวยให

นักเรียนมีความเชื่อม่ันในตนเอง ฝกใหรูจักคิด และตัดสินใจดวยตนเอง การใชเกมประกอบการสอนจะชวยใหบรรยากาศใน

การเรียนรูเปนไปดวยความเราใจสนุกสนาน รวมทั้งยังชวยใหนักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียนอีกดวย (จริยาพร ศรีพิทักษ

และรุงทิพย ดําจาง, 2551) เกมทักษะทางภาษาเปนกิจกรรมที่สอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ที่ เนนผู เรียนเปนสําคัญ อีกทั้งยังสอดคลองกับทฤษฎีปรัชญาคอนสตรัคติ วิสท 

(constructivist) ที่เชื่อวาความรูถูกสรางขึ้นจากบุคคลแตละคนโดยผานปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  

จากการศึกษาปญหาในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษดังที่ไดกลาวมาขางตน การศึกษาเทคนิควิธีการสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ และการที่ผูวิจัยไดสังเกตและสอบถามครูผูสอนและนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวา นักเรียนจดจําคําศัพท

ภาษาอังกฤษไมคอยได อาจเน่ืองมาจากส่ือการสอนที่ครูใช หรือการที่นักเรียนไมสนใจเรียน ไมมีแรงกระตุนที่จะทําใหเกิด

ความสนใจ ผูวิจัยจึงพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อใชสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ เพื่อใหผูเรียนไดพัฒนาการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 

เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน อีกทั้งเพื่อกระตุนและเราความสนใจของผูเรียนใหเกิดแรงจูงใจใฝเรียนรู อยากเรียน

ภาษาอังกฤษมากขึ้น และมีเจตคติที่ดีตอวิชาภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น 
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2. วัตถุประสงคการวิจัย 
 

 2.1 เพื่อพัฒนาเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

 2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ 

 2.3 เพื่อหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ  

 

3. สมมติฐานของการวิจัย 
 

 3.1 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาที่มีตอเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับด ี  

 3.2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคและวิธีการที่มีตอเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับดี 

 3.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.4 นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับมาก 

 

4. วิธีการดําเนินการวิจัย   
 

  4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง   
 

   4.1.1 ประชากร    

 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนอนุบาลกําแพงแสน อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม 

ที่เรียนวิชาภาษาอังกฤษ ในภาคเรียนที่ 2/2559 จํานวน 202 คน 

 4.1.2 กลุมตัวอยาง    

 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2/3 โรงเรียนอนุบาลกําแพงแสน อําเภอกําแพงแสน จังหวัด

นครปฐม ที่เรียนวิชาภาษาอังกฤษ ในภาคเรียนที่ 2/2559 จํานวน 29 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง  
 

 4.2 การพัฒนาเกมการศึกษา     

 การพัฒนาเกมการศึกษา ไดพัฒนาตาม ADDIE MODEL  
 

 4.2.1 ข้ันการวิเคราะห     

 เปนการวิเคราะหเน้ือหา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษและตัวชี้วัดของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ชั้น

ประถมศึกษาปที ่2 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 เพื่อนํามากําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู

และเน้ือหาในเกมการศึกษา 

 

 4.2.2 ข้ันการออกแบบ   

 เปนการออกแบบแผนการสอน เกมการศึกษา แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 4.2.3 ข้ันการพัฒนา   

   ใชโปรแกรม Adobe Photoshop Cs6 ในการสรางรูปภาพพื้นหลัง ปุม และใชโปรแกรม Adobe Captivate 6 

ในการสรางเกมการศึกษา  

 
 



 งานประชุมวิชาการระดับชาต ิครั้งที่ 9  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  

มหาวิทยาลัยราชภฏันครปฐม | จังหวัดนครปฐม | ประเทศไทย | 28 - 29 กันยายน 2560 

พัฒนางานวิจัย สรางสรรคอุดมศึกษาไทย กาวไกลสู Thailand 4.0 | 323 

 4.2.4 ข้ันการนําไปใช     

 ผูวิจัยไดทดลองใชเกมการศึกษาดวยตัวผูวิจัย เพื่อตรวจสอบความถูกตองของการทํางาน จากน้ันนําเกม

การศึกษาไปใหอาจารยที่ปรึกษาการทําวิจัยพิจารณา และผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  
 

 4.2.5 ข้ันการประเมิน    

 นําเกมการศึกษาไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ซ่ึงเปนอาจารยในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ จํานวน 

3 คน ประเมินคุณภาพของเน้ือหาและรูปแบบของเกมที่ใช และประเมินคุณภาพในการจัดทําเกมการศึกษาโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เทคนิคและวิธีการซ่ึงเปนอาจารยในสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา จํานวน 3 คน 
 

 4.3 เคร่ืองมือและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดังน้ี แบบประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเน้ือหา แบบประเมินคุณภาพของเกม

การศึกษาดานเทคนิคและวิธีการ แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน ขั้นตอนใน

การสราง คือ จัดทําแบบสอบถามฉบับราง นําไปใหอาจารยที่ปรึกษาการทําวิจัยตรวจสอบภาษาและความถูกตอง จากน้ัน

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะและจัดทําแบบสอบถามฉบับจริง ในสวนของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ไดนําไป

ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเน้ือหาโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 คน  
 

  4.4 ระยะเวลาที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล  

 ระยะเวลาที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ ภาคเรียนที่ 2/2559 มีแบบแผนการทดลองเปนแบบ One Group 

Pretest Posttest Design โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน จากน้ันศึกษาคําศัพทโดยใชเกมการศึกษา ทําแบบทดสอบหลัง

เรียน และเม่ือเรียนครบทุกเน้ือหาใหผูเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจ การเก็บรวบรวมขอมูลในแตละแผนการจัดการเรียนรู

มีขั้นตอนดังน้ี  

1. ขั้นเตรียม  

เตรียมส่ือการสอนพรอมกับอธิบายวิธีการเลนเกมบนส่ือมัลติมีเดีย  

2. ขั้นนําเขาสูบทเรียน  

2.1 ครูถามคําถามนําที่เก่ียวของกับเรื่องที่จะสอน เชน นักเรียนเคยไดยินเพลง PPAP หรือไม ในเพลงมีคําศัพท

ภาษาอังกฤษอะไรบาง  

 2.2 นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนแบบปรนัย จํานวน 10 ขอ คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

3. ขั้นสอน  

 นักเรียนศึกษาเน้ือหาและทบทวนคําศัพทดวยเกมในส่ือมัลติมีเดียที่ครูไดจัดทําไว  

 4. ขั้นสรุป  

 4.1 ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรู  

 4.2 ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัย จํานวน 10 ขอ คะแนนเต็ม 10 คะแนน  

 

5. ผลการวิจัย  
 

 5.1 ผลการพัฒนาเกมการศึกษา  
 

  5.1.1 ผลการพัฒนาเกมการศึกษาดานเนื้อหา  

 ผลการพัฒนาเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ ประกอบดวยเน้ือหา จํานวน 3 เรื่อง คือ คํานาม 

(noun) การใช a, an และคําสรรพนาม (pronoun) ตัวอยางเกมการศึกษา แสดงไดดังภาพที่ 1 ถึง ภาพที่ 4 
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                      ภาพที่ 1 หนาจอเน้ือหาทั้ง 3 หนวย                    ภาพที่ 2 หนาเมนูเน้ือหาคํานาม           

 

 

 

 

 

 

 

   ภาพที่ 3 เน้ือหาเรื่องคํานาม           ภาพที่ 4 เกมจับคูภาพคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 

 5.1.2 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเนื้อหา 

 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเน้ือหา โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ซ่ึงเปนอาจารยสอนในกลุม

สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ แสดงดังตารางที่ 1 

ตารางที ่1 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเน้ือหา 

รายการ x  S.D. ระดับความคิดเหน็ 

ดานที่ 1 ดานเน้ือหา 4.22 0.69 มาก 

ดานที่ 2 ดานรูปแบบการสอนโดยใชเกมการศึกษา 4.17 0.63 มาก 

ดานที่ 3 ดานแบบทดสอบ 3.96 0.61 มาก 

โดยรวม 4.12 0.63 มาก 
 

 จากตารางที่ 1 พบวา ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความคิดเห็นวาเกมการศึกษามีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับมาก 

( x  = 4.12, S.D. = 0.63) 
  

 5.1.3 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเทคนคิและวิธีการ 

 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเทคนิคและวิธีการจัดทํา แสดงดังตารางที่ 2  
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ตารางที ่2 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเทคนิคและวิธีการ 

รายการ x  S.D. ระดับความคิดเหน็ 

ดานที่ 1 ดานภาพและภาษา 4.60 0.20 ดีมาก 

ดานที่ 2 ดานตัวอักษรและสี 4.53 0.50 ดีมาก 

ดานที่ 3 ดานเกมการศึกษา 4.53 0.42 ดีมาก 

ดานที่ 4 ดานกระบวนการเรียนการสอน 4.67 0.17 ดีมาก 

โดยรวม 4.58 0.28 ดีมาก 
 

 จากตารางที่ 2 พบวา ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคและวิธีการมีความคิดเห็นวาเกมการศึกษามีคุณภาพดานเทคนิคและ

วิธีการอยูในระดับดีมาก ( x  = 4.58, S.D. = 0.28) 
 

 5.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยเกมการศึกษา แสดงดังตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

รายการ จํานวนนักเรียน x  t คํานวณ t ตาราง Sig 

กอนเรียน  29 19.90 
6.96 1.70 .00* 

หลังเรียน 29 23.41 
* นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จากตารางที่ 3 พบวา นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียกอนเรียนเทากับ 19.90 และคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเทากับ 23.41 

แสดงใหเห็นวานักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 5.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

 ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเกมการศึกษา แสดงดังตารางที่ 4 
 

ตารางที่ 4 ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเกมการศึกษา 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1.นักเรียนพอใจในความสะดวกในการเขาใชเกมการศึกษา 2.76 0.44 มาก 

2.นักเรียนพอใจในความงายของการใชเกมการศึกษา 2.72 0.45 มาก 

3.นักเรียนมีความพอใจในความชัดเจนของตัวอักษร 2.83 0.38 มาก 

4.นักเรียนพอใจในสีของเกมการศึกษา 2.76 0.44 มาก 

5.นักเรียนพอใจในแตละปุมในแตละหนาจอ 2.69 0.47 มาก 

6.นักเรียนพอใจขอความบนปุมในแตละหนาจอ 2.76 0.44 มาก 

7.นักเรียนพอใจในภาพที่ใชประกอบการเรียนในเกมการศึกษา 2.69 0.47 มาก 

8.นักเรียนพอใจเกมในแตละเน้ือหา 2.66 0.48 มาก 

9.นักเรียนพอใจที่ไดเลนเกมเพื่อทบทวนความรู 2.69 0.47 มาก 

10.นักเรียนพอใจและสนุกที่ไดเรียนตามวิธีการสอนแบบน้ี 2.76 0.44 มาก 

โดยรวม 2.73 0.16 มาก 
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 จากตารางที่ 4 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอเกมการศึกษาโดยรวมอยูในระดับมาก ( x=2.73, SD.= 0.16) เม่ือ

กําหนดเกณฑใหคะแนนเฉล่ีย 2.34 – 3.00 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจในระดับมาก คะแนนเฉล่ีย 1.67 – 2.33 หมายถึง 

นักเรียนพึงพอใจในระดับปานกลาง และคะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.66 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจนอย 

 

6. สรุปผลและขอเสนอแนะ 
 

 6.1 สรุปผลและอภิปรายผล  
 

  6.1.1 การพัฒนาเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ ผูวิจัยไดคัดเลือกหมวดหมูของคําศัพทและคําศัพท

ที่เหมาะสมกับวัยและความรูที่นักเรียนควรจะไดรับซ่ึงผานการเห็นชอบจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ในสวนของการจัดทําเกม

การศึกษาในแตละเน้ือหาประกอบดวยเกมหลากหลาย เชน การจับคู การลากคําศัพทไปวางในตําแหนงที่ตรงกับภาพ การโยง

เสนจับคูคําศัพท ผูวิจัยไดออกแบบหนาจอ ปุมควบคุม สี และรูปแบบตัวอักษรใหเหมาะสมกับวัยของผูเรียนจึงทําให เกม

การศึกษามีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีและมีคุณภาพดานเทคนิคและวิธีการในการจัดทําอยูในระดับดีมากสามารถ

นําไปใชสอนได 

  6.1.2 การเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยเกมการศึกษาที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงขึ้น เน่ืองจากนักเรียนไดรับประสบการณใหมในการเรียน ผูเรียนไมรูสึกวากําลังเรียนแตรูสึกวากําลังเลนเกมจึงตั้งใจ

และสนใจที่จะเรียนรูทําใหจดจําคําศัพทตาง ๆ ไดจํานวนมากสงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นสอดคลองกับงานวิจัย

ของณัฐวราพร เปล่ียนปราณ และสุทัศน นาคจ่ัน (2558) ที่พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยเกม

ประกอบการสอนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

  6.1.3 นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยเกมการศึกษาที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นโดยรวมอยูในระดับมาก เน่ืองจาก

นักเรียนไดเลนเกมเพื่อทบทวนความรูและสนุกที่ไดเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษผานการเลนเกม ทําใหนักเรียนไมรูสึกเครียดใน

ระหวางการเรียนสอดคลองกับงานวิจัยของณัฐวราพร เปล่ียนปราณ และสุทัศน นาคจ่ัน (2558)  
 

 6.2 ขอเสนอแนะ  

 จากผลการวิจัยพบวา เกมการศึกษาทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น จึงควรพัฒนาเกมการศึกษาใน

รายวิชาอ่ืน ๆ ตอไป และควรออกแบบตัวอักษรและการตูนหรือวิดีโอใหนาสนใจมากขึ้น ใหมีการโตตอบ มีผลปอนกลับใหกับ

ผูเรียน และควรเพิ่มลักษณะของแบบฝกกิจกรรมการเรียนหรือเกมใหนาสนใจเหมาะสมกับวัยของผูเรียน  
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