
 

 
บทที่ 5 

 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

ผลการวิจัยเร่ืองการศึกษาผลการสอนโดยใชเกมที่มีตอความสามารถในการเรียนรูคําศพัท
ภาษาอังกฤษ และเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1ในครัง้นี้ผูวิจยัได
นําเสนอวิธีการดําเนินการวจิัยดังตอไปนี ้

 

จุดมุงหมายของการวิจัย 
ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจยัไดกําหนดจุดมุงหมายของการวจิัยไวดังนี ้
1. เปรียบเทียบความสามารถในการเรยีนรูคําศัพทภาษาองักฤษ กอนเรยีนและหลังเรียน

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกม  
 2. เพื่อเปรียบเทียบจํานวนนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีความสามารถในการเรียนรู

คําศัพทภาษาองักฤษผานเกณฑรอยละ 75 กบัเกณฑจํานวนรอยละ 80 
 3. เปรียบเทียบเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษกอนเรียนและหลังเรียนของนกัเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกม 
 

 สมมุติฐานในการวิจัย 
ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจยัไดตัง้สมมุติฐานการวิจัยดังนี ้

 1. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม มีความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน  
 2. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม มีความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
หลังเรียนผานเกณฑคะแนนรอยละ 75 ของคะแนนเต็ม มีจํานวนไมนอยกวารอยละ 80  

 3. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม มีเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษ หลังเรียนสูงกวา    
กอนเรียน 

 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1ในโรงเรียน 

ขยายโอกาสทางการศึกษา อําเภอทาตะโก จังหวดันครสวรรค จํานวน 9 โรงเรียน จํานวน 264 คน 



 

 62

กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัในครั้งนี้ ไดแก นักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนชุมชนบานหวัพลวง อําเภอทาตะโก จังหวัดนครสวรรค  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548 
จํานวน 1 หอง จํานวน 30 คน ซ่ึงไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย   

 

 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ในการวิจยัคร้ังนีม้ีจํานวน 3 ฉบับ ดังนี ้
 1. แผนการสอนโดยใชเกม 

 2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 3. แบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษ 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล  
 การวิจยัคร้ังนีผู้วิจัยไดดําเนนิการทดลองกบักลุมตัวอยางกลุมเดียว โดยทดสอบกอนเรียน
และหลังเรียน ลําดับขั้นตอนดังนี ้
 1. ทดสอบกอนเรียนกับนักเรียนกลุมตัวอยางโดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 40 ขอ และแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษ จํานวน 20 ขอ 
นํามาตรวจใหคะแนน บันทกึผลการสอบไวเปนคะแนนกอนเรียนสําหรับการวิเคราะหขอมลู 
 2. ทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนกลุมตัวอยางโดยใชแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ จํานวน 40 ขอ และแบบวัดเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษ จํานวน 20 ขอ 
ฉบับเดียวกันกับทดสอบกอนเรียน แลวบนัทึกขอมูลผลการสอบไวเปนคะแนนหลังเรียน  
นํามาวิเคราะหขอมูลโดยใชวธีิการทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน 

 3. ดําเนินการทดลอง ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางโดยใชแผนการสอน 
โดยใชเกมที่ผูวิจัยสรางขึ้น ใชเวลาทดลอง 4 สัปดาห สัปดาหละ 3 ช่ัวโมง รวม 12 ช่ัวโมง 

 4. นําคะแนนที่ไดจากการตรวจผลการทดสอบที่ได มาวเิคราะหโดยวิธีการทางสถิติ 
เพื่อตรวจสอบสมมติฐานและสรุปผลการวิจัย 
 

 การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการวิเคราะหขอมูลดังนี ้

 1. เปรียบเทียบความสามารถในการเรยีนรูคําศัพทภาษาองักฤษและเจตคติตอวิชา
ภาษาอังกฤษ กอนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบคาที (t-test) กรณีขอมูลไมเปนอิสระตอกัน 
(บุญชม  ศรีสะอาด 2543 : 109 – 111) 
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 2  เปรียบเทียบคารอยละของนักเรียนที่ผานเกณฑคะแนนที่กําหนดกับคะแนนที่ไดจาก
การปฎิบัติ โดยการทดสอบไคสแควร(วิสาข  เกษประทมุ. 2543 : 61) 
 3. เปรียบเทียบเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษ กอนเรียน และหลังเรียน โดยการทดสอบคาที 
(t-test) กรณีขอมูลไมเปนอิสระตอกัน (บุญชม  ศรีสะอาด 2543 : 109 – 111) 
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการทดลองสอนคําศัพทโดยใชเกมของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 ผูวิจัยทําการ
ทดลองโดยทดสอบกอนเรียน ทดลองสอน และทดสอบหลังเรียนแลวนําผลที่ไดไปวิเคราะห    
สรุปผลไดดังนี้ 

1. นักเรียนทีไ่ดรับการสอนโดยใชเกม มีความสามารถในการเรยีนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษ หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ .05 เปนไปตามสมมุติฐาน   
ขอที่ 1 
  2. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม จํานวนรอยละ 86.67 มีความสามารถในการ
เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ผานเกณฑคะแนนรอยละ 75  ของคะแนนเต็ม เปนไปตามสมมุติฐาน 
ขอที่ 2 

3. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม มีคะแนนเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษ หลัง
เรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05  เปนไปตามสมมุติฐานขอที่ 3 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชงิทดลอง เพื่อศึกษาผลการสอนโดยใชเกมที่มีตอความสามารถ

ในการเรยีนรูคําศัพทภาษาองักฤษ และเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ซ่ึงผูวิจัยไดนําเสนอการอภิปรายผลไดดังนี ้
 1.ผลการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ กอนเรียน และ
หลังเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกม พบวา ความสามารถในการ
เรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 เปนไปตาม
สมมุติฐานที่ตัง้ไว ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากเหตุผลดังนี้ 
  1.1 จากการนําเกมหลายๆรูปแบบทั้งเกมฝกคําศัพท เกมฝกการฟง เกมฝกไวยากรณ 
และเกมฝกทกัษะการสื่อสาร เชน เกมHide and Seek  เกมWhere are Grandma’s teeth ?               
เกมThey can do it. เกมGoing Shopping. เกมTrying to get home. เกมCrossword ฯลฯ  มาใชใน
กิจกรรมการเรยีนการสอนนัน้ ผูวิจยัพบวา นักเรียนมีความตองการเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้น สังเกต
ไดจาก กอนจะถึงชั่วโมงเรียนภาษาอังกฤษ นักเรียนจะมาตามผูวิจัยใหไปสอนถาชั่วโมงกอนหนานี้
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ปลอยกอนเวลา  หรือถาชั่วโมงใดที่นกัเรียนวางเนื่องจากครูบางทานติดภารกิจหรือไมมาโรงเรียน 
นักเรียนก็จะมาตามผูวิจัยใหไปสอนแทน นอกจากนี้ยังพบวานกัเรียนมีความกระตือรือรนในการ
ทํางานที่ผูวิจยัใหทําเปนการบานมากขึ้น ผูวิจัยสังเกตวา ในขณะสอน นักเรียนจะตั้งใจเรียนมากขึน้ 
การควบคุมชัน้เรียนงายขึ้น เพียงแคผูวิจยับอกวาถานักเรียนคุยกนัหรือไมสนใจเรยีนก็จะไมมีการ
เลนเกม สวนบรรยากาศในชั้นเรียนนั้นเปนไปอยางสนกุสนาน นกัเรยีนจะสนุกกับการเลนเกมมาก 
แมแตนกัเรียนที่ขี้อายก็จะกลาแสดงออกมากขึ้น และนักเรียนจะมีความพยายามอยางสูงในการ    
ฝกใชภาษาในขณะที่เลนเกมดวย จะเห็นไดวา เกมเปนสิ่งที่กระตุนใหนกัเรียนเกิดความตองการ
อยากเรียนรูดวยตนเอง นกัเรยีนเกดิความสนใจที่จะเรยีนเนื้อหาวิชาที่ครูสอน ดวยเหตุผลที่วา 
นักเรียนตองการจะเลนเกมและมีสวนรวมในเกมนั้นๆ จงึใหความสนใจกับเนื้อหาที่ครูสอนเพื่อที่จะ
สามารถใชภาษาเพื่อเลนเกมนั้นไดเปนอยางดี และในการเลนเกม นกัเรยีนจะมีความพยายามในการ
เรียนรูคําศัพท  โครงสรางประโยคที่ครูสอนเปนอยางมาก เพราะ นักเรยีนตองการชนะในเกมนัน้ๆ 
อีกทั้งในขณะเลนเกมนักเรียนจะใจจดจอกบัเกมตลอดการแขงขัน เนื่องจากอยากใหถึงตาที่ตัวเอง
จะไดเลนบาง หรือกลัวจะถูกเพื่อนโกง ซ่ึงสอดคลองกับ เรืองศักดิ์ อัมไพพันธ (2536 : 3-4) ที่กลาว
วา เกมชวยเราความสนใจในบทเรียนสําหรับผูเรียน เกมชวยลดความเขมของเนื้อหาลง ทําใหผูเรียน
เกิดความสนุกสนาน อยากมสีวนรวม กลาแสดงออก และยังสอดคลองกับ อเวดอน (Avedon. 1971 
: 315-321) ที่กลาววา เหตุผลที่เกมทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ คือ เกมเปนสิ่งที่กระตุนให
นักเรียนเกดิความใฝเรียนรู และยอมรับกฎเกณฑในการแขงขัน ยิ่งไปกวานัน้ นักเรียนจะพยายาม
อยางมากในการเลนเกมมากกวาการเรยีนดวยวิธีอ่ืนๆ เพราะโดยธรรมชาติแลว เมื่อนกัเรียนเลนเกม 
พวกเขาจะพยายามเลนใหชนะหรือเกงกวา ไดคะแนนสงูกวาทีมอื่นๆเพื่อตัวเองหรือเพื่อทีมของตน 
และในขณะเลนเกมนกัเรียนจะรวมกิจกรรมการแขงขันตลอด เพราะตองการใหถึงเวลาที่ตนจะได
เลน หรือเพื่อคะแนน หรือเพือ่ชัยชนะในเกมนั้นๆ  จึงเปนที่แนนอนวานักเรียนจะมีสวนรวมในทกุ
ขั้นตอนของกจิกรรม 
 1.2 เกมชวยใหนักเรยีนจดจาํเนื้อหาในบทเรียนไดดีขึ้น เนื่องจากในการเลนเกมนักเรียน
สามารถฝกคําศัพทหรือโครงสรางประโยคซ้ําไดหลายๆครั้งโดยไมเบือ่ เชน เกมGoing Shopping
นักเรียนตองซื้อของตามใบรายการใหครบ ดังนั้นนกัเรียนตองไปรานคาแตละราน(8 ราน)พรอมทั้ง
ใชคําศัพทและโครงสรางประโยคถามเจาของรานคาแตละราน นักเรียนจึงใช คําศัพทและ
โครงสรางประโยคเดิม ซํ้าหลายครั้ง แตนกัเรียนก็ไมเบือ่ และเมื่อใชโครงสรางประโยคเดิม ซํ้า
หลายๆครั้ง ก็ทําใหนกัเรียนจดจําประโยคและคําศัพททีใ่ชในการเลนเกมได สามารถใชประโยค
นั้นๆคลองขึ้น นอกจากนั้นยงัสามารถนําเกมมาฝกซ้ําในสิ่งที่เปนปญหาในการเรยีนภาษาอังกฤษ
ของผูเรียน เชน ปญหาเกีย่วกับคําศัพท หรือ ปญหาเกี่ยวกับไวยากรณตางๆที่เร่ืองที่เขาใจไดยาก
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สําหรับผูเรียน เปนตน จึงทําใหนกัเรียนเกดิทักษะในการใชภาษาอังกฤษทุกทักษะ นอกจากนัน้
นักเรียนยังไดเลนเกมเพื่อเปนการทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปแลวอีกดวย ซ่ึงสอดคลองกับกรมวิชาการ 
(2539 : 127) ไดกลาววา เกม ชวยย้ําสิ่งที่เรียนไปแลวทั้งดานตัวอักษร การออกเสียง การฟง การพูด
คําศัพทการสะกดตัวอักษร และการอาน ตลอดทั้งรูปประโยค เกมตางๆสามารถนําสิ่งที่เปนปญหา
จากการเรยีนภาษาอังกฤษของนักเรียนมาฝกซ้ําในรูปของการเลน ฝกความฉับไวในความคิด การทํา
ความเขาใจในการปฏิบัติตามคําสั่งและการใชภาษาอยางอัตโนมัติ สงเสริมเจตคติที่ดตีอการเรียน
ภาษา และ วัลภาภรณ คงถาวร ( 2539 : 83 ) ที่กลาววาเกมจะชวยใหนกัเรียนไดรับความรู ความ
สนุกสนาน และเกมยังมีประโยชน ในการชักจูงนักเรียนใหเกิดความสนใจในบทเรยีน เขาใจ
บทเรียน และฝกฝนทักษะทางภาษา อีกทั้งเกมยังชวยใหนักเรียนจดจําบทเรียนไดดีขึน้ เพราะครูยัง
ใชเกมสําหรับเปนการทบทวนเนื้อหาทีเ่รียนไดอีกดวย 
 1.3 เกมทําใหนักเรียนมีโอกาสไดใชภาษาเพื่อส่ือสารในชีวิตจริงๆโดยผานสถานการณ
จําลอง  ตามที่เกมกําหนด การเลนเกมทําใหนักเรยีนไดเรียนรูและเขาใจความหมายของคําศัพทใน
รูปประโยค และสามารถนําไปใชไดอยางเหมาะสม ตรงตามความตองการ และเมื่อนกัเรียนไดเลน
เกมบอยๆ กจ็ะมีโครงสรางประโยคอัตโนมัติอยูในสมอง เมื่อตองการจะใชกส็ามารถนําออกมา
ใชไดอยางคลองแคลว ซ่ึงสอดคลองกับสุภาภรณ ทองใบ (2538 : 1)ทีก่ลาววา นักเรยีนที่เลนเกม
สามารถใชภาษาได ในสถานการณที่มีความหมาย  ถึงแมวาสถานการณหรือวตัถุประสงคนั้นจะเปน
การสมมุติหรือสรางขึ้นตามกฎเกณฑที่เกมกําหนด  แตทักษะทางภาษาตางๆที่นํามาใชในการเลน
เกม  นักเรียนสามารถนําความรูที่ไดรับไปใชไดภายหลังในชีวิตประจําวัน และ กรมวชิาการ    
(2539 : 127) ที่กลาววา เกมชวย ฝกความฉับไวในความคิด การทําความเขาใจในการปฏิบัติตาม
คําสั่งและการใชภาษาอยางอัตโนมัติ และสงเสริมเจตคติที่ดีตอการเรยีนภาษา  
 ดวยเหตุผลดังกลาว แสดงใหเห็นวา การสอนโดยใชเกม ทําใหนกัเรียนมีความสามารถใน
การเรียนรูคําศพัทสูงขึ้น ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจยัของ สงศรี สาริบุตร (2541) ที่ไดศกึษา
เปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์การเรียนและความคงทนการเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่  6 ระหวางการสอนโดยใชเกมและการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาองักฤษของนักเรียนที่เรียนจากการสอนโดยใชเกมกับการสอนปกติ มี
ความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01โดยนกัเรียนกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์สูงกวา
กลุมควบคุม นอกจากนั้นยงัสอดคลองกับงานวิจยัของ บังอร โกศลปริญญานันท  (2543) และ    
เพ็ญศิริ แสนศลิป (2545)  
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 2. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม จํานวนรอยละ 86.67 ของนักเรยีนทั้งหมด              
มีความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ หลังเรยีนผานเกณฑคะแนนรอยละ 75 ของ
คะแนนเต็ม  
 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนทีไ่ดรับการสอนโดยใชเกม กอนเรียนไมมีนักเรียนคนใด ทีม่ี
คะแนนความสามารถในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ผานเกณฑรอยละ 75 ของคะแนนทั้งหมด 
แตหลังจากเรยีนแลวมีนักเรียนจํานวนรอยละ 86.67  ของจํานวนนกัเรียนทั้งหมด ทีม่ีคะแนนผาน
เกณฑรอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  แสดงวาการสอนโดยใชเกมชวยพฒันา สงเสริมใหความสามารถ
ในการเรยีนรูคําศัพทเพิ่มสูงขึ้น  ซ่ึงเมื่อพิจารณาจากคะแนนหลังเรียนเปรียบเทียบกบัคะแนนกอน
เรียนของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมแลว จะเหน็วา นักเรียนทกุคนมีระดับคะแนนสูงขึ้น
กวาคะแนนกอนเรียนทกุคน ถึงแมวานักเรียนอีก 4 คน คิดเปนรอยละ 13.33 ไมผานเกณฑรอยละ 
75 ของคะแนนเต็ม แตก็มีผลคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนทกุคน สาเหตุที่ทําใหนักเรียนทั้ง     
4 คนไมผานเกณฑรอยละ 75 ของคะแนนเต็มนั้น อาจเนือ่งมาจาก นกัเรียนไมไดมาโรงเรียนเปน
บางวัน จึงไมไดเขารวมกจิกรรมครบทุกกิจกรรม  สวนนักเรียนรอยละ 86.67 ของจาํนวนนักเรยีน
ทั้งหมด ที่มีคะแนนผานเกณฑรอยละ 75 ของคะแนนเต็ม เนื่องจาก การเลนเกมทําใหนกัเรียนไดมี
โอกาสฝกซ้ําๆ แตเปนการฝกซ้ําที่ไมทําใหนักเรียนเบื่อ จงึทําใหนกัเรียนจดจําเนื้อหาในบทเรียนได
ดี และเกมทําใหเนื้อหาทางภาษางายตอการเขาใจ การเรยีนรูคําศัพททั้งในการออกเสยีง สะกดคํา รู
ความหมายและการนําคําศัพทไปใชในรูปประโยคเปนสิง่ที่ไมนาเบื่อ นักเรียนเต็มใจที่จะทอง
คําศัพทดวยความตองการของตนเองโดยครูไมตองบังคับ เพราะ ในการเลนเกมนกัเรียนตองแขงขัน
กัน แตละคนจงึตองเตรียมตวัใหพรอมสําหรับการแขงขนัเพื่อจะไดแสดงออกอยางเตม็
ความสามารถ ดังที่ เรืองศักดิ ์อัมไพพันธ (2536 : 3-4) กลาววา เกมชวยใหผูสอนทําใหเนื้อหา
กระจาง งายตอความเขาใจ และริชารด  อมาโต (Richard Amato. 1996 : 192 -199)  กลาววา  เกม
นอกจากทําใหการเรียนสนกุแลว ส่ิงที่เราไมควรละเลยถงึคุณคาอีกดานของเกม  คือ  เกมเปนสิ่งที่
กระตุนนักเรียนใหเรียนรูโดยไมตองบังคับ   

 3. คาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนรวมทั้งหมดที่ไดจากการทดสอบเจตคติตอวิชาภาษาอังกฤษ
เจตคติกอนเรียนเทากับ 65.03 หลังเรียนเทากับ 82.13 จากผลดังกลาวแสดงวา นักเรียนที่ไดรับการ
สอนโดยใชเกมมีเจตคติที่ดีตอวิชาภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน ซ่ึงสอดคลอง
กับงานวจิัยของสิริลักษณ  เฟองกาญจน (2531) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนและความ
คงทนการเรียนรูคําศัพทและเจตคติตอการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่  6   ที่
เรียนโดยมีเกมประกอบและไมมีเกมประกอบ  โดยใชเกมประกอบการสอนในขั้นตนของบทเรียน 
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พบวา  เจตคติ ตอการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนที่เรียนโดยมีเกมประกอบสูงกวานักเรียนที่เรียน
โดยไมมีเกมประกอบ 

 จากผลการวิจยัดังกลาว เปนผลมาจากการที่นักเรียนไดเรียนรูในบรรยากาศที่สนุกสนาน 
เปนกันเอง ผอนคลาย จึงทําใหเกิดความสัมพันธที่ดีระหวางนักเรียนกับนักเรียน และนักเรียนกับคร ู 
อีกทั้งทุกคนไดมีสวนรวมในเกม  นกัเรียนที่เรียนเกงก็เต็มใจที่จะชวยเพ่ือนที่เรียนออน และเกมยัง
ชวยใหนกัเรียนที่เรียนออนเขาใจในบทเรียนมากขึน้ จากที่ไมชอบภาษาอังกฤษ และไมอยากเรียน
วิชานี ้เพราะเรียนไมรูเร่ือง ก็จะเปลี่ยนเปนชอบวิชาภาษาอังกฤษมากขึ้น สนใจในการเรียนมากขึน้ 
รูสึกวาภาษาองักฤษไมยากเหมือนเมื่อกอนแลว ดังนั้นผลการเรียนกจ็ะดีขึ้นตามลําดบั ซ่ึงสอดคลอง
กับเพราพรรณ เปล่ียนภู (2542 : 110) ที่กลาวไววา ในการเรียนการสอนนั้น เจตคติของนักเรียนที่มี
ตอการเรียน ตอวิชาเรียน หรือตอครูผูสอนนั้นมีความสําคัญมาก ถานักเรียนมีเจตคตทิี่ดีเด็กก็ตั้งใจ
เรียน ชอบวิชาเรียนทําใหการเรียนมีผลดี ในทางตรงกันขามถานักเรียนมีเจตคติที่ไมดนีักเรียนจะ
เกิดความรูสึกเบื่อหนาย ไมอยากเรียนวิชานั้น ๆ ทําใหการเรียนไมรูเร่ือง หนีเรียน จนอาจเกดิความ
ลมเหลวทางดานการศึกษาได ดังนั้น ครูจึงควรปลูกฝงเจตคติที่ดีใหแกนักเรียน เพื่อใหนักเรยีนเกิด
ความรูสึกที่ดี รักครู รักการเรียน อยากมาโรงเรียน และในที่สุดนักเรยีนก็จะประสบผลสําเร็จในการ
เรียน และประพันธ จูมคํามูล (2541 : 45) ที่กลาวไววา เกมเปนกิจกรรมอยางหนึ่งทีก่ระตุนให
นักเรียนเกดิความสนใจทีจ่ะเรียนเนื้อหาวชิาที่ครูสอนไดอยางมากกอน การจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนวิชาภาษาอังกฤษ โดยการใชเกมจะชวย แกปญหานกัเรียนทีไ่มชอบภาษาอังกฤษ และไมอยาก
เรียนวิชานี้  จะเหน็ไดวาเกมชวยใหนกัเรียนมีเจตคติที่ดตีอการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เมื่อ
นักเรียนที่มีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน หรือตอผูสอนก็จะชวยใหผลการเรยีนดีขึ้น  
 จากผลดังกลาว เปนการสนับสนุนวา การสอนโดยใชเกมในครั้งนี้ บรรลุตามจุดมุงหมาย
ของการวิจยัทีก่ําหนดไวและสามารถนําไปใชเปนแนวทางเพื่อการพัฒนาความสามารถในการเรียนรู
คําศัพท รวมทัง้สามารถเสริมสรางเจตคติที่ดีตอวิชาภาษาอังกฤษใหสูงขึ้น 
 

ขอเสนอแนะ 
จากผลการศึกษาวิจยัคร้ังนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะซึ่งอาจเปนประโยชนตอการจัดการเรียน

การสอนหรือการศึกษาวิจยัคร้ังตอไป ดังนี้ 
1. ขอเสนอแนะทั่วไป 

1.1  การสอนภาษาอังกฤษโดยใชเกมประกอบในการสอนนั้น มีผลที่ดีตอผูเรียนใน
ดานการฝกทักษะทางภาษาทัง้ดานการฟง การพูด การอาน และการเขยีน ครูผูสอนควรบอกให
ผูเรียนไดทราบจุดประสงคในการเรียนรู  และเนนใหนกัเรียนเขาใจวาสิ่งสําคัญของการเลนเกมคือ
การฝกทักษะทางภาษา มใิชมุงเพื่อชัยชนะเทานั้น  
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  1.2 ในการนํารูปแบบการสอนโดยใชเกมไปใชครูผูสอนตองศึกษาหลักการ เปาหมาย 
ขั้นตอน การจดักิจกรรมการเรียนการสอนใหละเอยีดทกุขั้นตอนกอน เพื่อใหการจัดกจิกรรมการ
เรียนการสอนบรรลุตามเปาหมายและประสบผลสําเร็จ 
 

2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
   2.1 ควรมีการวิจัยการใชเกมประกอบการสอนกับเนื้อหาภาษาอังกฤษดานอื่นๆ เชน 
ดานไวยากรณ ทักษะการฟง พูด อาน เขยีน 

2.2 ควรมีการนําวิธีการสอนโดยใชเกม ไปทดลองสอนกับนักเรียนในระดับอื่น เชน 
ระดับประถมศึกษา และระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2.3 ควรมีการทําวิจยัการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษกับนกัเรียน โดยใชเกม
ประกอบการสอนกับการสอนโดยใชวิธีอ่ืนๆ  เพื่อศึกษาดูวาวิธีสอนแบบใดจะเหมาะสมในการสอน
คําศัพทมากทีสุ่ด 
 


