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ABSTRACT 
 The purpose of this quasi-experimental research was to investigate the effects of using 

instructional games on vocabulary in human anatomy and physiology in sports science students at 

Rajabhat Maha Sarakham University. The sample group of 32 first-year sports science students were 

selected with the purposive sampling random technique through enrolled in learning of Anatomy 

and Physiology-1 course in the academic year 2018. The research instruments were (1) the vocabulary 

game, (2) achievements test and (3) satisfied questionnaire Investigate on the vocabulary game. 

Statistically analyzed with descriptive statistic were means, standard deviation, and t-test.   

      The research findings were summarized as follow: 1) the processing and the resulting 

efficiencies (E1/E2) through used instructional game on vocabulary in human anatomy and physiology-1 

indicated that of standardized determination at 70.63/84.68, which was considered effective according 

to 70/70 criterion, 2) The mean average scores show that of vocabulary game performance at a 

higher level, students’ learning outcomes of their pre-test and post-test were differentiated significant 

at a level of 0.05 and 3) Students’ performances of their satisfactions with the vocabulary game 

indicate of the mean average score at higher ( x  = 4.51, S.D. = 0.45) 
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บทคดัยอ
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยก่ึงทดลองมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการใชเกมคําศัพทประกอบการสอนเก่ียวกับ

การเรียนรูคําศัพทกายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยาของนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยไดจากการเลอืกแบบเจาะจง คือ นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา 

ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 ประจําป

การศกึษา 2561 จํานวน 32 คน เครือ่งมอืท่ีใชในการวิจยั ไดแก (1) เกมคาํศพัทประกอบการสอน (2) แบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิของนักศึกษา และ (3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาในการใชสื่อการสอนเกมคําศัพทประกอบ

การสอน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test

     ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 1) ประสิทธิภาพของเกมคําศัพทประกอบการสอนที่มีต อการเรียนรูคําศัพท

กายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา มีคาประสิทธิภาพเทากับ 70.63/84.68 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 70/70 ที่กําหนดไว 

2) ผลคะแนนการใชสื่อการสอนเกมคําศัพทประกอบการสอน หลังการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ 

และ 3) คะแนนความพึงพอใจในการใชเกมคําศัพทประกอบการสอนที่มีตอการเรียนรูคําศัพทกายวิภาคศาสตรและ

สรีรวิทยา โดยรวมอยูในระดับดีมาก ( x  = 4.51, S.D. = 0.45) 

คําสําคัญ: เกมคําศัพทประกอบการสอน / การเรียนรูคําศพัทกายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา / 

  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน / ความพึงพอใจของนักศึกษา  

บทนาํ
 รางกายมนุษยประกอบไปดวยการทํางานของอวัยวะหลายระบบท่ีทํางานรวมกันเพ่ือที่จะใหรางกายของเรา

สามารถที่จะดํารงความสมดุลและสามารถทํางานไดอยางปกติ การศึกษาใหเขาใจโครงสรางของรางกายมนุษยตลอด

จนหนาที่ของแตละอวัยวะ จะชวยใหเขาใจธรรมชาติการทาํงานและเปนพ้ืนฐานนําไปสูการดูแลรักษาโรค การปองกัน

โรคตาง ๆ ที่เกิดจากการที่สวนของรางกายมีความผิดปกติไดเปนอยางด ี(นําพร อินสิน, 2555)

 ดังนั้นการศึกษากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยาของมนุษย จึงเปนการศึกษาถึงโครงสรางรางกายและ

สวนประกอบตาง ๆ ของรางกายทั้งระดับภายนอกและภายใน ระดับโครงสรางขนาดใหญจนถึงโครงสรางขนาดเล็ก 

ตลอดจนการศึกษาถึงหนาที่การทํางานของระบบรางกาย ดังนั้นการเรียนรางกายมนุษยในระบบตาง ๆ จึงตองศึกษา

ทั้งกายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยาของมนุษยไปควบคูกันทั้งคนปกติและคนที่เจ็บปวยเพื่อใหเราสามารถดูแลรักษา

และปองกันการเจ็บปวยไดอยางเหมาะสม  (ศรีรัฐ ภักดีรณชิต, 2556)  

 รายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา เปนวิชาพื้นฐานทางวิชาชพีของสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬาที่จัด

ใหมกีารเรยีนการสอนในหลกัสตูรวิทยาศาสตรบัณฑิตสําหรบันกัศกึษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬาช้ันปที ่1 มีเน้ือหา

รายวิชาในเรื่องของระบบโครงรางของรางกาย ซึ่งเปนระบบที่สําคัญอยางมาก ประกอบไปดวยกระดูก (bone) 

กระดกูออน (cartilages) ขอตอ (joint) และเอ็นยดึกระดกู (ligament) และอ่ืน ๆ โดยมลีกัษณะของเนือ้หาทีค่อนขางมาก 

ยากและซับซอน มีศัพทเทคนิคภาษาอังกฤษมากมาย ซึ่งยากแกการจําและการเขาใจ ถาจําคําศัพทไมไดหรืออาน

คําศัพทท่ีเก่ียวของกับอวัยวะตาง ๆ ไดไมถูกตอง ก็จะนําความรูจากที่เรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยาไป

ประยกุตใชกบัการออกกําลงักายและการกีฬาไดนอย นกัศกึษาทีเ่รยีนในหลกัสูตรนีจ้งึจาํเปนตองจาํไดและเขาใจคาํศพัท

ตาง ๆ 

 ในการเรียนการสอนนั้น ความรูเรื่องคําศัพทมีความสัมพันธกับทักษะปฏิบัติเปนอยางย่ิงและการที่จะเรียนรู

คําศัพทใหไดดีนั้น ผูเรียนที่รูศพัทมากจําไดแมน สามารถนํามาใชไดอยางถูกตองยอมเรียนไดผลดีย่ิงขึ้น คาํศัพทจึงเปน

หัวใจสําคัญอยางหนึ่งในการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา การเรียนในสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา
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และการประกอบอาชีพตอไป ดังท่ีขอมูลจาก กรมวิชาการ (2554) บันทึกไววา ผูเรียนที่ขาดความรูความเขาใจเก่ียวกับ

คําศัพท จะไมสามารถเขาใจความหมายของคําศัพทและไมสามารถประยุกตใชคําศัพทได ซึ่งมีสาเหตุจากการขาด

ความเขาใจในการเรียนรู ผูสอนโดยสวนใหญมักจะเนนใหผูเรียนทองจําคําศัพท จึงทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนาย 

ไมสนใจการเรยีน การเรยีนการสอนสวนใหญมักจะเนนผูสอนและการปฏบิัตติามคาํสั่งของผูสอนเปนสาํคญั การเรยีนรู

ดังกลาวจึงไมสัมฤทธิ์ผลและผูเรียนไมสามารถนําไปใชไดถูกตอง

 รูปภาพ เกม และปรศินาอักษรไขวตาง ๆ ไดถูกนํามาดัดแปลงเพ่ือใชในการสะกดคําแกนักเรียน นักศึกษา 

ซึ่งนักการศึกษาและนักวิจัยไดหันมาใชเกมการสอน (Academic Game) เปนสื่อประกอบการเรียนการสอนใน

หองเรยีนกันมากขึน้ เพราะการใชเกมประกอบการสอนนัน้ จะชวยใหมีความเชือ่มัน่ในตนเอง ฝกใหรูจกัคดิและตดัสนิใจ

ดวยตนเอง ไมใชใหครูเปนผูกํากับบทบาท การใชเกมประกอบการสอนจะชวยใหบรรยากาศในการเรยีนรูเปนไปดวย

ความเราใจสนกุสนานรวมทัง้ยงัชวยใหนกัเรยีน นกัศกึษา เกดิทัศนคตทิีด่ตีอวิชาท่ีเรยีนอกีดวย (จรยิาพร ศรพีทิกัษพลรบ 

และรุงทิพย ดาจาง, 2551)   ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ จิราพร สุขกรง (2553) พบวา การใชเกมในการเรียนรู

มีประโยชนในดานความสนใจของผูเรียนและยังชวยใหการเรียนการสอนสนุกสนาน ผูเรียนเกิดความกระตือรือรน

ทีจ่ะตดิตามบทเรยีน นอกจากนีผู้สอนยังสามารถใชเกมในข้ันตอนตาง ๆ ของการเรยีนการสอน คอื ข้ันนาํเขาสูบทเรยีน 

ขั้นตอนการสอนเนื้อหา ขั้นตอนการทวนบทเรียน เปนตน การใชเกมจะชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดอยางรวดเร็ว 

ถูกตองและจําสิ่งตาง ๆ ไดแมนยํายิ่งข้ึน

 เกมการศึกษามปีระโยชนในการกระตุนใหนักเรียนมีความสนใจมากขึ้น และหากครูผูสอนสามารถเลอืกสรร

หรอืดัดแปลงใหเกมนัน้มคีวามเหมาะสมกบัวยั และระดับชัน้ของนกัเรยีนโดยคาํนงึถงึความยากงายของคําศพัทตลอดจน

วิธีการในการเลนท่ีสนุกสนาน เหมาะสมและมีความนาสนใจ ดวยเหตุนี้จึงควรที่จะไดตระหนักถึงความสําคัญใน

การเรียนการสอน โดยใชเกมประกอบการสอนเปนอยางมาก เชน สอนอยางไรใหผูเรียนรักและสนุก การสอนใหมี

วิธีการหรอืการจดักิจกรรมใหผูเรยีนมสีวนรวมหรอืเปนศนูยกลางในการเรยีนรู สรางบรรยากาศในการเรยีนทีส่นกุสนาน 

มีชีวิตชีวา ดังนั้นการนําเกมมาใชเปนสื่อในการเรียนการสอนจึงนบัวามีประโยชนอยางย่ิง (ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ 

และสุทัศน นาคจั่น, 2558) 

 สาํหรบัการเรยีนการสอนในหลกัสูตรวทิยาศาสตรบณัฑิต สาขาวชิาวิทยาศาสตรการกฬีา มหาวิทยาลัยราชภฎั

มหาสารคามของนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬาชั้นปท่ี 1 รายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา เกี่ยวกับ

คําศัพททางกายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยาในแตละบทการเรียนรูนั้น ซึ่งผูวิจัยเปนผูสอนรายวิชากายวิภาคศาสตร

และสรรีวิทยา 1 พบวา มีอปุสรรคและปญหาในการเรยีนรายวิชากายวภิาคศาสตรและสรรีวิทยา คอื นกัศกึษามคีวามรู

เก่ียวกับการจดจําคําศัพทไดคอนขางนอย แมจะมีการสอบทองคําศัพทและสอบปฏิบัติกับหุนจําลองทุกสัปดาห 

แตผูเรียนไมสามารถจดจําคําศัพทและความหมายได ไมสามารถนําคําศัพทมาใชไดอยางถูกตอง จึงทําใหนักศึกษามี

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคอนขางตํ่า อาจดวยปริมาณของคําศัพทที่มีมากและนักศึกษามีพื้นฐานความรูภาษาอังกฤษที่

แตกตางกันมาตั้งแตระดับมัธยมศึกษา 

 จากความเปนมาและปญหาที่กลาวไปในขางตน คณะผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาแนวทางที่จะชวยใหนักศึกษา

ในระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬาชั้นปที่ 1 ไดจดจําคําศัพท โดยนําเกมคาํศัพทมาประกอบการสอน 

ใชสําหรับการเรยีนรูคําศพัทกายวิภาคศาสตรและสรรีวิทยา ดังนั้นหากใชเกมคําศัพทมาประกอบในการเรียนการสอน 

มาชักจูงใหเกิดความสนใจในคําศัพทและเพ่ือสรางความสนุกสนาน ทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรอืรน สงผลใหผูเรียน

เกิดความอยากรูอยากเหน็และมีความสขุ ซึง่อาจจะสงผลตอผลสมัฤทธิท์างการเรียนทีเ่พ่ิมย่ิงขึน้ และจะมีสวนสนบัสนนุ

ใหนกัศกึษาสาขาวชิาวทิยาศาสตรการกีฬาชัน้ปที่ 1 เปนผูมีความเกงทางวิชาการและวชิาชพี สามารถเปนทีพ่ึง่ทางดาน

การออกกําลังกายและการกีฬาของประเทศตอไป
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วัตถุประสงค
 1.  เพ่ือศึกษาประสทิธิภาพของการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอนเรียนรูคําศัพทรายวิชา

กายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดานทักษะการจําคําศัพทกายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยาของ

นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม

 3. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมคําศัพทประกอบ

การสอน

วิธีดําเนินการวิจัย
 การศึกษาครั้งนี้เปนการศึกษาวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi experimental research) ซ่ึงดําเนินการทดลองใน

รปูแบบ one group pretest-posttest design ประชากรท่ีใชในการวจิยั คอื นกัศกึษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา คณะ

ครศุาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จํานวน 218 คน

 กลุมตวัอยางท่ีใชในการศกึษาวจิยัครัง้นี ้คือ นักศกึษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกฬีา ช้ันปที ่1 คณะครศุาสตร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่ลงทะเบียนเรยีนในรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 ประจําปการศึกษา 

2561 จํานวน 32 คน

 เครื่องมือท่ีใชในการการวิจัย ประกอบดวย

  1.  แผนการเรียนรู แบบสื่อการสอนเกมคําศัพทประกอบการสอนรายวิชากายวิภาคศาสตรและ

สรีรวิทยา 1

  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษากอนและหลังเรียน

  3.  แบบสอบถามความพึงพอในของนักศึกษาตอการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน

 การสรางเคร่ืองมือวิจัยและการหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ไดดําเนินตามข้ันตอน ดังนี้  

  1. แผนการเรยีนรูแบบสือ่การสอน เกมคาํศพัทประกอบการสอน รายวิชากายวิภาคศาสตรและสรรีวิทยา 1 

ซึ่งไดดําเนนิตามขั้นตอน ดังนี้

   1.1 ศกึษาเอกสาร ตาํรา และงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับการจัดทําแผนการเรยีนการสอนแบบสือ่การสอน 

เกมคําศัพท  

   1.2 จัดทําแผนการเรียนรูแบบส่ือการสอน เกมคําศัพทประกอบการสอน รายวิชากายวิภาคศาสตร

และสรรีวิทยา 1 โดยคณะผูวิจัยไดนําจุดประสงคการเรียนรูของรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 มาวิเคราะห

เพ่ือกําหนดเนื้อหาแตละบทในการจัดทําสื่อการสอน เกมคําศัพท และจัดทําประเด็นการสอบ ถามความคิดเห็นจาก

ผูเชี่ยวชาญ โดยใหคลอบคลมุเนื้อหาและวัตถุประสงคของรายวิชา

   1.3  นําความคิดเห็นและขอเสนอแนะจากผูเชียวชาญดานเนื้อหาและคําศัพทที่ใชในส่ือการสอน 

เกมคําศัพท มาวิเคราะหเพ่ือจัดเปนแนวทางในการจัดทําสื่อ 

   1.4  จัดทําสื่อการสอน เกมคําศัพท รวมทั้งรายละเอียดเก่ียวกับการวัดประเมินผล

   1.5  ดําเนินการจัดทําสื่อการสอน เกมคําศัพท โดยใชคําศัพทจากเนื้อหาในบทเรียนทั้งหมด 10 บท 

   1.6 นําสื่อการสอน เกมคําศัพท เสนอแกผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพสื่อ โดยกําหนด

คะแนนระดบัความคดิเหน็ของผูเชีย่วชาญเปนมาตราสวนประเมนิคา 5 ระดับ ตามแนวคดิของลเิคริท (จรสัสม ปานบตุร, 

2560) 
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   1.7 นําสื่อการสอน เกมคาํศัพท ที่ผานการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญไปทดลองใชกับนักศึกษา

สาขาวิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร ช้ันปที่ 1 ท่ีไดเรียนกลุมวิชาบังคับในรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา คลาย

กับกลุมตัวอยาง เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน เกมคําศัพท ใหเปนไปตามเกณฑ 70/70 โดยไดดําเนินการหา

ประสทิธิภาพของสือ่การสอน เกมคาํศพัท เปนรายกลุม (Group try-out) ในนกัศกึษาสาขาวิชาพลศกึษา คณะครศุาสตร 

ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จํานวน 30 คน โดยมีคาประสิทธิภาพของสื่อการสอน เกมคําศัพท ที่ 0.91

   1.8 นําผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน เกมคําศัพท ใหเปนไปตามเกณฑ

ประสิทธิภาพที่กําหนดและดําเนินการปรับปรุงแกไขใหสมบูรณย่ิงขึ้น

   1.9 ไดสื่อการสอน เกมคําศัพท รายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 สาํหรับนักศึกษาชั้นปที่ 1 

สาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม

  2.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากอนและหลังเรียน โดยมีวิธีการสราง

และวิเคราะหแบบทดสอบ ดังนี้ 

   2.1  ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

   2.2  วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคของบทเรียนเพื่อสรางแบบทดสอบปรนัย แบบ 4 ตัวเลือก 

จํานวน 60 ขอ ซึ่งไดกําหนดคาของคะแนนคือ ตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิดได 0 คะแนน

   2.3  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นเสนอผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 

(content validity) และหาคาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบกับจุดประสงคการเรียนรูเปนรายขอ (IOC) โดย

พิจารณาคัดเลอืกแบบทดสอบรายขอมีคา IOC เทากับหรือมากกวา 0.5

   2.4  นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกไปทดลองใชกับนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร 

ชั้นปที่ 1 ที่ไดเรียนกลุมวิชาบังคับในรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรรีวิทยา คลายกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

เพ่ือหาความยากงาย (level of difficulty: p) และหาคาอํานาจจําแนก (discrimination index: r) ของแบบทดสอบ 

   2.5  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงาย (level of difficulty: p) และหาคาอํานาจจําแนก 

(discrimination index: r) ของแบบทดสอบ โดยเลือกคาแบบทดสอบรายขอที่มีความยากงาย (p) ระดับดีถึงดีมาก 

(ระหวาง 0.4–0.6) และคาอํานาจจําแนก (r) ที่มีระดับดีขึ้นไป (ตั้งแต 0.4 ขึ้นไป) ซึ่งจากจํานวนแบบทดสอบทั้งหมด 

60 ขอ มแีบบทดสอบทีมี่ความยากงาย (p) ระหวาง 0.4–0.6 และคาอํานาจจาํแนก (r) ทีมี่คา 0.4 ขึน้ไปอยูจาํนวน 26 ขอ

   2.6  นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกทั้ง 26 ขอ มาวิเคราะหคาความเชื่อมั่น (reliability) ของแบบ

ทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-รีชารดสัน (จรัสสม ปานบุตร, 2560) โดยแบบทดสอบทั้ง 26 ขอ มีคาความ

เชื่อมั่นที่ 0.88

   2.7  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผานเกณฑไปทดลองใชกับนักศึกษาสาขาวิชา

พลศกึษา คณะครศุาสตร ชั้นปที่ 1 ท่ีไดเรียนกลุมวิชาบังคับในรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 คลายกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 30 คน เพ่ือนําผลทดสอบไปวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งกอนและหลังเรียนดวย

สื่อการสอน เกมคําศัพท โดยคํานวณคาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดวยสถิติ t-test 

  3.  สรางแบบสอบถามความพึงพอในของนักศึกษาตอการใชสื่อการสอน เกมคําศัพทประกอบการสอน 

โดยมีวิธีการและขั้นตอน ดังนี้

   3.1  ศึกษาแนวคิดหลักเกณฑและวิธีการในการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาจาก

งานวิจัยที่เก่ียวของ

   3.2  สรางแบบสอบถามความพงึพอใจของนกัศกึษาทีม่ตีอการใชสือ่การสอน เกมคําศพัทประกอบการสอน 

โดยกําหนดระดับความพึงพอใจเปนมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคิรท (จรัสสม ปานบุตร, 2560)
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   3.3  นําแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่สรางขึ้นเสนอผูเช่ียวชาญ 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบ

ความถูกตองของเนือ้หา (content validity) และหาคาดัชนคีวามสอดคลอง (index of item objective congruence: 

IOC)

   3.4  นําขอมูลท่ีไดจากผูเชี่ยวชาญมาวิเคราะหหาดัชนีความสอดคลอง (IOC) พบวา แบบสอบถาม

ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการใชสื่อการสอน เกมคําศัพทประกอบการสอน มีคาดัชนีความสอดคลอง IOC 

เทากับ 0.91 

   3.5  นาํแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัศกึษาทีมี่ตอการใชสือ่การสอน เกมคาํศัพทประกอบการสอน 

ไปสอบถามกบันกัศกึษาสาขาวชิาพลศกึษา คณะครศุาสตร ชัน้ปที ่ 1 ทีไ่ดเรยีนกลุมวิชาบงัคบัในรายวิชากายวภิาคศาสตร

และสรรีวิทยา คลายกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยวิเคราะหผลระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอการใช

สื่อการสอนเกมคําศัพทประกอบการสอนจากคาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 การวิเคราะหขอมูล 

  ผูวิจัยดําเนนิการนาํขอมลูทีไ่ดจากการศกึษา มาวเิคราะหดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสาํเรจ็รปูทางสถิต ิดงันี้ 

  1. วิเคราะหหาคาประสิทธิภาพของการเรียนการสอนโดยใชส่ือการสอน เกมคําศัพทประกอบการสอน 

เรยีนรูคําศัพทกายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 70/70 (สุลายมาน บากา, 2558)  

  2.  เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนเฉลี่ยกอนทดลองและหลังทดลอง โดยใชสถิติ t-test แบบ 

Dependent Samples 

  3. วิเคราะหหาระดับความพึงพอใจของนักศึกษาตอการเรียนรูคําศัพทกายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 

1 โดยใชสื่อการสอน เกมคาํศัพทประกอบการสอน โดยใชมาตราสวนประมาณคา (rating scale) 5 ระดับตามแบบ

ของลิเคิรท (Likert Scale) 

ผลการวิจัย
 จากการใชเกมคาํศัพทประกอบการสอนในรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 สําหรบันักศึกษาสาขา

วิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามนั้น ผูวิจัยสามารถแบงสรุปผลการศึกษาเปน 3 

ขั้นตอน ดังนี้

 1. แผนการเรียนรูคําศัพทรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 โดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน

สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีประสิทธิภาพเทากับ 

70.63/84.68 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว คือ 70/70 แสดงวาแผนการเรียนรูคําศัพทรายวิชากายวิภาคศาสตรและ

สรีรวิทยา 1 โดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอนสําหรับนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีประสทิธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว (ดังตารางที่ 1 และตารางที่ 2)
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 ตารางที่ 1    แสดงผลการศึกษาประสิทธิภาพดานกระบวนการ (E1 = 70) ของเกมคําศพัทประกอบ

   การสอนจากนักศึกษาสาขา วิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

   มหาสารคาม จํานวน 32 คน

บทเรียน คะแนนเต็ม (50) จํานวนผูตอบถูก (32) รอยละ 

บทที่ 1 50 24 75.00

บทที่ 2 50 25 78.12

บทที่ 3 50 22 68.75

บทที่ 4 50 21 65.62

บทที่ 5 50 19 59.37

บทที่ 6 50 21 65.75

บทที่ 7 50 24 75.00

บทที่ 8 50 23 71.87

บทที่ 9 50 25 78.12

บทที่ 10 50 22 68.75

คาเฉลี่ยรวม 70.63

 จากตารางท่ี 1 แสดงใหเห็นวา แผนการเรียนรูคาํศัพทรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 โดยใชเกม

คําศัพทประกอบการสอนสําหรับนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

มีประสิทธิภาพเทากับ 70.63 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว คือ 70
 ตารางที่ 2    แสดงผลการศึกษาประสิทธิภาพดานกระบวนการ (E2 = 70) ของเกมคําศพัทประกอบ

   การสอนจากนักศึกษาสาขา วิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏ  

   มหาสารคาม จํานวน 32 คน

บทเรียน คะแนนเต็ม (50) จํานวนผูตอบถูก (32) รอยละ 

บทที่ 1 50 28 87.50

บทที่ 2 50 28 87.50

บทที่ 3 50 27 84.37

บทที่ 4 50 28 87.50

บทที่ 5 50 25 78.12

บทที่ 6 50 27 84.37

บทที่ 7 50 26 81.25

บทที่ 8 50 26 81.25

บทที่ 9 50 28 87.50

บทที่ 10 50 28 87.50

คาเฉลี่ยรวม 84.68

 จากตารางท่ี 2 แสดงใหเห็นวา แผนการเรียนรูคาํศัพทรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 โดยใชเกม

คําศัพทประกอบการสอนสําหรับนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

มีประสิทธิภาพเทากับ 84.68 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว คือ 70
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 ตารางที่ 3  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา  

   ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม

คะแนนเฉลี่ย x S.D. t p

กอนเรียน 17.60 3.06
-6.765 0.000

หลังเรียน 20.70 2.79

 จากตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา 

ชั้นปที่ 1 ทั้งกอนและหลังเรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน จํานวน 32 คน พบวา นักศึกษาสาขาวิชา

วิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 ทําแบบทดสอบชุดกอนเรียน จํานวน 26 ขอ มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 17.60 คะแนน 

และคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 3.06 แตเม่ือเรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอนแลว นักศึกษาสาขาวิชา

วิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปท่ี 1 สามารถทําแบบทดสอบชุดหลังเรียนมีคาเฉลี่ยคะแนนเทากับ 20.70 คะแนน และ

คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 2.79 โดยมีคา t-test ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนเทากับ -6.765 ที่ระดับนัยสําคัญ

ทางสถิติเทากับ 0.000 ซึ่งหมายความวานักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ช้ันปที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียน

สูงกวากอนเรียนดวยการใชเกมคําศัพทประกอบการสอน ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่กําหนดไว

 ดังนัน้จากตารางท่ี 1 และตารางท่ี 2 จะเหน็ไดวา แผนการเรยีนรูคาํศพัทรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรรีวิทยา 1 

โดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอนสําหรับนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ช้ันปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม มีประสิทธิภาพเทากับ 70.63/84.68 ซึ่งสงูกวาเกณฑที่กําหนดไว คือ 70/70 แสดงวาแผนการเรียนรู

คําศัพทรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 โดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอนสําหรับนักศึกษาสาขาวิชา

วิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีประสทิธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว

 ตารางที่ 4  แสดงผลระดับความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1   

   มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม

รายการประเมิน x S.D. ระดับคุณภาพ

ความเขาใจบทเรียน 4.63 0.23 ดีมาก

ช่ืนชอบและใหความรวมมือกบัอาจารยผูสอน 4.70 0.54 ดีมาก

กิจกรรมหนาชั้นเรียน 4.22 0.58 ดี

คาเฉลี่ยรวม 4.51 0.45 ดีมาก

 จากตารางท่ี 4 แสดงใหเห็นวานักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 มีความพึงพอใจตอ

การเรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน รายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 ในภาพรวมอยูในระดับความ

พึงพอใจที่ดีมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยรวมเทากับ 4.51 และเมื่อพิจารณาเปนรายการประเมนิของความพึงพอใจ พบวา 

นักศึกษาชื่นชอบและใหความรวมมือกับอาจารยผูสอน และนักศึกษามีความเขาใจบทเรียน อยูในระดับดีมาก มีคา

เฉลี่ยเทากับ 4.70 และ 4.63 ตามลําดบั กลาวคือ นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 พึงพอใจตอการ

เรยีนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอนที่ใชในรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรรีวิทยา 1
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สรุปและอภิปรายผล
 1. แผนการเรียนรูคําศัพทรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 โดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน 

สําหรับนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ช้ันปที่ 1 มีประสิทธิภาพเทากับ 70.63/84.68 ซึ่งสูงกวาเกณฑ

ที่กําหนดไว คือ 70/70 แสดงวา แผนการเรียนรูคําศัพทรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 โดยใชเกมคําศัพท

ประกอบการสอนสาํหรับนกัศึกษาสาขาวชิาวิทยาศาสตรการกฬีา ชัน้ปที ่ 1 มีประสทิธิภาพเปนไปตามเกณฑทีก่าํหนดไว 

ทั้งน้ีอาจเปนเพราะเกมคําศัพท เปนรูปแบบการเรียนรูที่เปล่ียนจากตัวอักษรในหนังสอืมาเปนรูปภาพ ทําใหสามารถ

เก็บขอมูลและจดจําใหเขาใจงายขึ้นนั่นเอง จะเห็นวามีการจัดเก็บขอมูลมาเกี่ยวของ กลาวคือลักษณะของขอมูล

คําศัพทที่จัดเก็บไมไดเปนวลีหรือตัวอักษร แตขอมูลคําศัพทถูกจัดเก็บเปนแฟมขอมูลคําศัพทเสมือนภาพยนตรและ

รวมกับความรูสึกนึกคิดอารมณไวเปนหนึ่งเดยีว เชน ฟลมของภาพยนตร ถาหากเลือกเหตุการณประทับใจมาสักหนึ่ง

เรื่อง จะเห็นการฉายภาพเคล่ือนไหวในหัวสมองทันทแีละตอเนื่องจนกระทั่งจบเหตกุารณนั้นลงอยางสมบูรณ จึงทําให

สามารถเรยีนรูและจดจาํสิง่ตาง ๆ ไดด ีโดยใชภาพเปนสือ่ เพราะสมองของมนษุยจะประมวลผลการรบัรูออกมาเปนภาพ 

จากนั้นจะสงตอไปเปนตัวแปรอื่นที่เชื่อมโยงกับประสาทสัมผัสทางรางกายดังนั้นภาพเปนส่ือสําคัญ คณะผูวิจัยจึงผสม

รวมเปนกิจกรรมเกมฝกปอนขอมูลอยางเร็วจํานวนมากเขาสู สมองซีกขวาใหนักศึกษาโดยการใชรูปภาพเปน

การเพ่ิมพูนคําศัพทใหกับนักศึกษาและเชื่อมโยงสมองซีกขวากับสมองซีกซาย เพราะการเรียนรูของสมองซีกขวาจะ

สามารถใชความเร็วเปนสื่อได ฝกความทรงจําเสมือนภาพถาย ที่เปนพื้นฐานของการอานเร็ว ฝกใหจดจําตําแหนงของ

รูปภาพ ท่ีชวยในการจดจําตําแหนงที่ตั้ง  ตาง ๆ เชน ตําแหนงของระบบโครงรางของรางกาย ตําแหนงของระบบ

กระดูก จะรูไดเลยวาคําตอบของโจทยขอนี้อยูในบรเิวณใด เพ่ือตอบคําถามตามโจทยที่อาจารยใหตามเวลาที่กําหนด 

ซึ่งเปนการแขงขันกันภายในหองเรยีนจะมีความสนุกสนาน เปลี่ยนหองเรียนที่เครียดเปนหองเรียนที่นาต่ืนเตนในทุก ๆ 

บทเรียนเหมาะสําหรับนําไปใชในการเรียนการสอน รายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 โดยใชเกมคําศัพท

ประกอบการสอนที่คณะผูวิจัยสรางข้ึนมีกิจกรรมเกมที่เหมาะสมกับวัย ความสนใจและความสามารถของผูเรียน 

สงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 ของนักศึกษา ชวยใหนักศึกษาเขาใจใน

การเรียนไดมากยิ่งข้ึน ซึ่งสอดคลองกับ ชัยวัฒน บวรวัฒนเศรษฐ (2558) ที่ไดเสนอแนะวา ลักษณะเดนของเกม

คาํศพัท ท่ีนาํมาใชในการวิจยันัน้สวนใหญเปนประเภทเลนคนเดยีวและเลนเปนกลุม สวนใหญจะเนนเกมทีม่กีารแขงขนั

เปนกลุม เพื่อใหนักเรียนไดมีสวนรวมกันในการทํากิจกรรม ผูสอนควรเขาใจถึงความตองการพื้นฐานของผูเรียน 

ควรจัดสภาพการเรียนรูใหผูเรียนมีอิสระและเอ้ือตอการเรียนรู จัดกิจกรรมที่มีความเช่ือมโยงความรูใหมกับความรูเดิม

ทีมี่อยูในตวัผูเรยีนดวยประสบการณทีห่ลากหลาย เหมาะสมกบัวัยของผูเรยีน จดับรรยากาศท่ีผอนคลายและเนนผูเรยีน

เปนสําคัญ ดังเชน กนกวรรณ รอดคุม และคณะ (2559) ไดศึกษาพบวา นักเรียนเกงไดชวยเหลือเพื่อน ๆ สมาชิกใน

กลุมท่ีเรียนอยูในระดับปานกลางและออนกวา ทําใหนักเรียนมั่นใจในการทํากิจกรรม นักเรียนรูสึกตื่นตัวและใหความ

สนใจในการเรียนมากยิ่งข้ึน จากหองเรียนท่ีเคยเงียบเหงากลับกลายเปนหองเรียนที่เต็มไปดวยความครึกครื้น

สนุกสนาน มชีีวิตชีวา การนําเกมคําศัพทเขามาประกอบการเรียนการสอน จึงเปนสื่อการสอนที่กระตุนความสนใจของ

ผูเรียน ทําใหผูเรียนจดจําคําศัพทไดแมนยําและสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนรูสูงข้ึน สอดคลองกับงานวิจัย

ของ พระมหาสุดทาย สัตนันท (2551) พบวา ผลทดสอบเปรียบเทียบคําศัพทกอนเรียนและหลังเรยีนกลุมการใชกลวิธี

ชวยจํากับกลุมไมใชกลวิธีชวยจํา เพ่ือพัฒนาการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ที่

เปนกลุมไมใชกลวิธีชวยจําแตกตางจากกลุมการใชกลวิธีชวยจํา โดยที่ผลทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุมที่ใชกลวิธี

ชวยจํามีคะแนนเพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดบั .05

 2.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูคําศัพทรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 สําหรับนักศึกษาสาขาวิชา

วิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 หลังใชเกมคําศัพทประกอบการสอน สูงกวากอนการทดลองอยางนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05 แสดงวา ผลการใชวิธีการสอนโดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน ท่ีคณะผูวิจัยไดสรางข้ึนนั้น สามารถ
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สงเสริมผลการเรียนรูคําศัพทรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 ของนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา 

ชั้นปที่ 1 ใหสูงข้ึนได ทั้งนี้อาจเปนเพราะเกมคาํศัพทประกอบการสอนที่คณะผูวิจัยสรางข้ึนไดเนนในเรื่อง การอาน

ผสมกับจดจํารปูภาพจากบตัรคาํทีส่ามารถเขาใจไดงาย ทาํใหนกัศกึษาเกดิแรงจูงใจและความสนใจตอการเรยีนรูคาํศพัท

กายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 มากขึ้น กิจกรรมเกมซึ่งเปนกิจกรรมเราความสนใจ ทาทายใหแสดงความสามารถ 

กอใหเกิดความสนกุสนานและผอนคลายความตึงเครียดไดดี จึงทําใหนักเรียนสนใจเรียนและเกิดผลทําใหการเรียนมี

ประสิทธิภาพ จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนที่สอนโดยใชเกม พบวา นักศึกษามีความ

กระตือรือรนท่ีจะเรียนการเขียนสะกดคําศัพท โดยมีเกมการแขงขันพรอมทั้งเกิดความภาคภูมิใจมาก ถาตนเองมีสวน

ในการทาํใหกลุมไดชยัชนะ จนผูเรียนเกิดความเพลิดเพลินระหวางเรยีน มีความกระตือรือรนมากขึ้นไมเบื่อหนายตอ

การเรียน จึงสงผลใหนักศึกษามีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนสงูขึ้น นอกจากนั้นอาจเปนเพราะคณะผูวิจัยไดจัดการเรียนรู

โดยใชเกมท่ีเหมาะสมกับเพศ อายุของนักศึกษา โดยมีเกมมาประกอบ ในการสอน เพื่อใหผูเรียนไดฝกดานการสะกดคํา 

ดานความหมายและดานการนําไปใชขณะที่เลนเกม ทําใหนักศึกษาเรียนรูคําศัพทรายวิชากายวิภาคศาสตรและ

สรีรวิทยา 1 ไดอยางถูกตอง สอดคลองกับงานวิจัยของ สุขกมล แสงวันดี (2560) ศึกษา การพัฒนารูปแบบการเรียน

การสอนวิทยาศาสตรตามแนวคิดสมองเปนฐานชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิด

สรางสรรค และความฉลาดทางอารมณ พบวา นักเรยีนที่เรียนโดยรูปแบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตรตามแนวคิด

สมองเปนฐานมีความคิดสรางสรรคกอนและหลังเรียนของการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดสมองเปนฐานมคีวาม

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคลองกับ ปรีชา สังขทอง (2546) ไดวิจัยเรื่องการศึกษา

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 ระหวางการเรียนแบบใชเกมและการเรียนแบบปกติ พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใชเกมสูงกวา

การสอนแบบปกติ สวนความคงทนในการเรียนดวยเกมและการเรียนแบบปกติมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 และยังสอดคลองกับ สันติ แสงสุก (2542) ไดทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและความคงทนใน

การเรียนรูคาํศัพทวิชาภาษาอังกฤษ ของนกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ระหวางการสอนโดยใชเกมกับการสอนปกต ิ

พบวา นกัเรยีนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธ์ิและความคงทนทางการเรียนรูสงูกวานักเรียนที่ไดรับการสอน

ตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ สอดคลองกับ อภิเชษฐ เรืองไทย (2558) ศึกษาเรื่อง ความสามารถ

ในการอานภาษาอังกฤษ โดยใชแบบฝกเสรมิทักษะเพ่ือการสื่อสารของผูเขารับการอบรมหลักสูตรภาษาอังกฤษเรงรัด 

สถาบันภาษา มหาวิทยาลัยรามคาแหง ผลการวิจัยพบวา แบบฝกเสริมทักษะการอานภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสารมี

ประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธเทากับ 80.25/80.50 และ ผูเขารวมอบรมที่ใชแบบฝกเสริมทักษะเพื่อ

การสื่อสาร มีความสามารถในการอานหลังเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001

 3.  ความพึงพอใจของนักศกึษาสาขาวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ชั้นปที่ 1 ที่มีตอการเรียนรูคําศพัทรายวิชา

กายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 โดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน โดยรวมอยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณารายขอ

พบวา ขอที่มีคาเฉลี่ยอยูในสูงสุด ไดแก นักศึกษามีความเขาใจบทเรียนมากขึ้น เม่ือเรียนโดยใชเกมคําศัพทประกอบ

การสอน รองลงมาคือ นักศึกษาชื่นชอบและใหความรวมมือกับอาจารยผูสอนที่ใหเลนเกม ใหความรวมมือในการทํา

กิจกรรมเปนอยางดี และนักศกึษารูสกึดีใจเมื่อถูกเรียกใหออกไปทาํกิจกรรมหนาชั้นเรยีนเปนลาํดับสุดทาย แสดงให

เห็นวา การเรียนรูคําศัพทรายวิชากายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา 1 โดยใชเกมคําศัพทประกอบการสอน ทําให

นักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรูคําศัพทกายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา ในรายวิชากายวิภาคศาสตรและ

สรีรวิทยา 1 ไดเปนอยางดี ทั้งน้ีอาจเปนเพราะเกมคําศัพทประกอบ การสอนที่คณะผูวิจัยสรางขึ้น ทําใหผูเรียนเกิด

การกระตุน ใหเกิดการแขงขันสรางความสนุกสนานระหวางผูเรียน โดยใหคะแนนแตกตางกัน โดยวัดจากความถูกตอง

ของคาํตอบและความรวดเร็วของการสงคําตอบ โดยมีอาจารยผูสอนเปนเพียงผูอํานวยความสะดวก หรือใหคําแนะนํา

ปรึกษา สอดคลองกับงานวิจัยของ อรอุมา ศรีลาศักดิ์ (2556) ท่ีศึกษาเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการอาน
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ภาษา อังกฤษอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชการจัดการเรียนรูที่เนนกระบวนการ

คิดอยางมีวิจารณญาณรวมกับเทคนิคการสอนอาน KWL-Plus ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีคะแนนความสามารถใน

การอานภาษาอังกฤษ อยางมีวิจารณญาณ คิดเปนรอยละ 77.37 และมีจํานวนนักเรียนท่ีผานเกณฑ คิดเปนรอยละ 

72.50 ซึ่งผานเกณฑตามที่ไดกําหนด และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูที่เนนกระบวนการคิดอยางมี

วิจารณญาณรวมกับเทคนิค KWL-Plus ในระดับมาก สอดคลองกับ ณัฐวราพร เปล่ียนปราณ และสุทัศน นาคจั่น 

(2558) ไดศึกษาการเรียนรูคาํศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมประกอบการสอนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 พบวา 

ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมประกอบ โดยรวม

อยูในระดับมาก เมื่อพิจารณารายขอพบวาขอที่มีคาเฉล่ียอยูในสูงสุดไดแก นักเรียนมีความเขาใจบทเรียนมากขึ้น 

เมื่อเรียนโดยใชเกมประกอบ รองลงมาคือ นักเรียนชื่นชอบและใหความรวมมือกับครูสอนภาษาอังกฤษที่ใหเลนเกม

ประกอบการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ และนักเรียนในกลุมใหความรวมมือในการทํากิจกรรมเปนอยางดี รวมท้ัง

สอดคลองกับงานวิจัยของ ปรวิศา นาบุญจิตร (2557) ที่ไดผลการใชเกมประกอบการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษที่มีตอ

ความสามารถในการเรียนรูคําศัพท ความคงทนในการเรียนรูคําศัพทและความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจหลังการเรียนโดยใชเกมประกอบ

การสอนคําศัพทโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุดและทุกเกมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด เพราะใน

ระหวางการสอนนักเรียนมีความสุขในการทํากิจกรรมในหองเรียน อีกทั้งกิจกรรมตาง ๆ ไมจําเจทําใหนักเรียนเกิด

ความสนุกสนานใหความรวมมือในการทํากิจกรรม มีความกระตือรือรน และชวยใหนกัเรียนสามารถเรียนรูไดดี

ขอเสนอแนะ
 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป

 1.  ควรมีการศึกษาหรือการวิจัยการสอนคําศัพทโดยใชเกมประกอบการสอนในรูปแบบส่ืออิเลคทรอนิกส 

เชน คอมพิวเตอร มาใชในการจัดกิจกรรม 

 2.  ควรมีการศึกษาความคงทนในการเรียนรูหลังจากการใชเกมคําศัพทประกอบการสอนที่มีตอการเรียนรู

คําศัพทกายวิภาคศาสตรและสรีรวิทยา

 3.  ควรมีการศกึษาคนควาหรอืวิจัยเกี่ยวกับการใชกลวิธีชวยจํากับวิธีอื่นเพื่อทําการศึกษาเปรียบเทียบ
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