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บทคัดยอ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษไดอยางถูกตองโดยใชสื่อแบบเกม

เพ่ือใชในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนหทัยคริสเตียน จังหวัดเลย โดยมีกลุม

ตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนวิชา ภาษาอังกฤษพื้นฐาน ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2563 

โดยเก็บรวบรวมขอมูลเชิงสถิติโดยใชการวิเคราะหคะแนน ความสามารถทางดานการจดจำคำศัพท

ภาษาอังกฤษ ไดแก คาเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) เปรียบเทียบคะแนนความแตกตางระหวางกอน

และหลังการฝก โดยใชสถิติคา t-test ในการคำนวณ  

 ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการจดจำคำศัพทของนักเรียนหลังการใชเกมมีประสิทธิภาพอยาง

ดีข้ึน สงผลการรูจดจำคำศัพทมีผลสัมฤทธิ์ดีข้ึน เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว ซึ่งสามารถสรุปผลวิจัยได คือ 

กลุมตัวอยางมีความสามารถทางการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษสูงข้ึนทั้ง 2 ชุด หลังเรียนดวยแบบฝกเสริมเกม

ภาษาอังกฤษ  

 

คำสำคัญ: เกมคำศัพทเสริมทักษะ; การจดจำ; การพัฒนาการจดจำคำศัพท; 

 

Abstract 
 The purpose of the research was to develop English vocabulary remembering of 
Prathomsuksa 5 students in Hatai Christain School through English games. The sample group 
were thirty students studying Fundamental English in the first semester of the academic year 
2563. The scores of the students’ vocabulary reading ability were analyzed by the mean and 
standard deviation (S.D.); the differences between their pretest-and-posttest mean scores were 
compared by the dependent sample t-test. 
 The research result was found that vocabulary remembering achievement of the 
students after learning through English games was found to be higher, and it was in 
accordance with the expected hypothesis. The research result was summarized that after 
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learning through English games, English vocabulary remembering of the students were 
improved after learning by using two different English game exercises. 
 
Keywords: Vocabulary Games, Remembering; Development of English Remembering; 
 

บทนำ 

 สภาวการณในปจจุบันท่ัวโลกกำลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคม วัฒนธรรม การเมือง 

เศรษฐกิจและเทคโนโลยีที่กาวไปอยางรวดเร็ว ไมวาจะเปนประเทศที่พัฒนาแลวหรือ กำลัง พัฒนา สงผลใหวิถี

ชีวิตของคนมีความแตกตางกันมากข้ึน ผูคนจำนวนมาก หลากหลายเชื้อชาติยายขามประเทศ ขามภาษาและ

ขามวัฒนธรรมมาอาศัยอยูรวมกันและทำงานรวมกัน กอใหเกิดเปนสังคมพหุวัฒนธรรมในดานทางการศึกษา 

จึงจำเปนตองปรับตัวใหทันตอการเปลี่ยนแปลง โดยตองจัดการศึกษาใหทันกับสถานการณ โลกที่ เต็มไปดวย

ความรู และขอมูลที่ เพ่ิมข้ึน ตองพัฒนาการศึกษาที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางเปดโอกาสใหผูเรียนทุกคนไดมี

โอกาสรับรูเพ่ิมพูนความรูแลประสบการณใหผูเรียนไดใชความคิดทั้งในการแกปญหา วิเคราะห สังเคราะห 

ความรูและกาวทัน ตอการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 การจัดกระบวนการเรียนรูของหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขนพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กำหนดใหวิชาภาษาอังกฤษ จัดอยู ในหมวดของ วิชาภาษาตางประเทศ ทั้งนี้ 

เนื่องจากปจจุบัน ภาษาตางประเทศมีความสำคัญและจําเปนอยางยิ่งในชีวิตประจำวัน ดวยเปนเครื่องมือ  

ในการติดตอสื่อสารระหวางบุคคลในหลาย ๆ ประเทศการแสวงหาความรูการประกอบอาชีพ และการสราง

ความเขาใจเก่ียวกับวัฒนธรรม วิสัยทัศนของชุมชนโลก และความหลากหลาย ทางวัฒนธรรม  

  ดังนั้นกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ จึงไมเพียงแตสรางความแข็งแกรง ในการใช

ภาษาตางประเทศเทานั้น หากยังมุงหวังใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอภาษาตางประเทศ (สำนักคณะกรรมการ

การศึกษาขนพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2551) นอกจากนี้กลุมสาระ การเรียนรูภาษาตางประเทศยังมุงเนน

ใหผูเรียน ฝกทักษะการคิด การจัดการ การเผชิญ และการประยุกตความรูมาใช การมีทักษะดังกลาวนี้ถือเปน

ปจจัยสำคัญในการพัฒนาทักษะ การสื่อสารภาษาตางประเทศดวย  

  การจะพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาตางประเทศโดยเฉพาะภาษาอังกฤษ การจัดการ เรียนการ

สอนจึงควรมีลักษณะที่ผูสอนจัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม สื่อการเรียนและสิ่งอำนวยความสะดวกเพื่อให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูและความรอบรู นอกจากนี้การจัดกระบวนการสอนยังควรสอดคลองกับสภาพความเปน

จริงและการเรียนภาษาจึงควรประกอบไปดวยกิจกรรมที่หลากหลาย ทั้งกิจกรรมการฝกทักษะทางภาษา 

ซึ่งกิจกรรมควรฝกใหควบคูกบการเรียนรูที่ไปสูการเรียนที่ พ่ึงตัวเองได (Learner–Independence) และ

สามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต (Lifelong Learning) (กรมวิชาการ, 2544) อันนำไปสูการใชภาษาใหถูกตอง

คลองแคลว เหมาะสม และใชไดจริงมากที่สุด  

  ความสำคัญของการใชเกมในการสอนคำศัพทภาษาอังกฤษนั้น ชวยทำใหบรรยากาศในการเรียน

การสอนเปนไปอยางมีชีวิตชีวาสรางความเปนกันเองระหวางครูและนักเรียนไดมากขึ้น เกมเปนกิจกรรมที่ชวย

สงเสริมการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษใหนักเรียนเกิดความเขาใจและจดจำคำศัพทไดดียิ่งขึ้น เกมสามารถ



Srilangchang Research Journal 31

ISSN: 2773-9244 (Online) ปีีท่ี่� 1 ฉบัับัท่ี่� 2 กรกฎาคม – กันยายน 2564
Vol. 1 No. 2 July – September 2021https://www.mbuslc.ac.th/srj

learning through English games, English vocabulary remembering of the students were 
improved after learning by using two different English game exercises. 
 
Keywords: Vocabulary Games, Remembering; Development of English Remembering; 
 

บทนำ 

 สภาวการณในปจจุบันท่ัวโลกกำลังเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคม วัฒนธรรม การเมือง 

เศรษฐกิจและเทคโนโลยีที่กาวไปอยางรวดเร็ว ไมวาจะเปนประเทศที่พัฒนาแลวหรือ กำลัง พัฒนา สงผลใหวิถี

ชีวิตของคนมีความแตกตางกันมากข้ึน ผูคนจำนวนมาก หลากหลายเชื้อชาติยายขามประเทศ ขามภาษาและ

ขามวัฒนธรรมมาอาศัยอยูรวมกันและทำงานรวมกัน กอใหเกิดเปนสังคมพหุวัฒนธรรมในดานทางการศึกษา 

จึงจำเปนตองปรับตัวใหทันตอการเปลี่ยนแปลง โดยตองจัดการศึกษาใหทันกับสถานการณ โลกที่ เต็มไปดวย

ความรู และขอมูลที่ เพ่ิมข้ึน ตองพัฒนาการศึกษาที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางเปดโอกาสใหผูเรียนทุกคนไดมี

โอกาสรับรูเพ่ิมพูนความรูแลประสบการณใหผูเรียนไดใชความคิดทั้งในการแกปญหา วิเคราะห สังเคราะห 

ความรูและกาวทัน ตอการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 การจัดกระบวนการเรียนรูของหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขนพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กำหนดใหวิชาภาษาอังกฤษ จัดอยู ในหมวดของ วิชาภาษาตางประเทศ ทั้งนี้ 

เนื่องจากปจจุบัน ภาษาตางประเทศมีความสำคัญและจําเปนอยางยิ่งในชีวิตประจำวัน ดวยเปนเครื่องมือ  

ในการติดตอสื่อสารระหวางบุคคลในหลาย ๆ ประเทศการแสวงหาความรูการประกอบอาชีพ และการสราง

ความเขาใจเก่ียวกับวัฒนธรรม วิสัยทัศนของชุมชนโลก และความหลากหลาย ทางวัฒนธรรม  

  ดังนั้นกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ จึงไมเพียงแตสรางความแข็งแกรง ในการใช

ภาษาตางประเทศเทานั้น หากยังมุงหวังใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอภาษาตางประเทศ (สำนักคณะกรรมการ

การศึกษาขนพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ, 2551) นอกจากนี้กลุมสาระ การเรียนรูภาษาตางประเทศยังมุงเนน

ใหผูเรียน ฝกทักษะการคิด การจัดการ การเผชิญ และการประยุกตความรูมาใช การมีทักษะดังกลาวนี้ถือเปน

ปจจัยสำคัญในการพัฒนาทักษะ การสื่อสารภาษาตางประเทศดวย  

  การจะพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาตางประเทศโดยเฉพาะภาษาอังกฤษ การจัดการ เรียนการ

สอนจึงควรมีลักษณะที่ผูสอนจัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม สื่อการเรียนและสิ่งอำนวยความสะดวกเพื่อให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูและความรอบรู นอกจากนี้การจัดกระบวนการสอนยังควรสอดคลองกับสภาพความเปน

จริงและการเรียนภาษาจึงควรประกอบไปดวยกิจกรรมที่หลากหลาย ทั้งกิจกรรมการฝกทักษะทางภาษา 

ซึ่งกิจกรรมควรฝกใหควบคูกบการเรียนรูที่ไปสูการเรียนที่ พ่ึงตัวเองได (Learner–Independence) และ

สามารถเรียนรูไดตลอดชีวิต (Lifelong Learning) (กรมวิชาการ, 2544) อันนำไปสูการใชภาษาใหถูกตอง

คลองแคลว เหมาะสม และใชไดจริงมากที่สุด  

  ความสำคัญของการใชเกมในการสอนคำศัพทภาษาอังกฤษนั้น ชวยทำใหบรรยากาศในการเรียน

การสอนเปนไปอยางมีชีวิตชีวาสรางความเปนกันเองระหวางครูและนักเรียนไดมากขึ้น เกมเปนกิจกรรมที่ชวย
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นำมาประยุกตใชในการสอนคำศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือใหเกิดความสนุกสนานในเนื้อหาบทเรียนและชวยให

นักเรียนจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษไดดีอีกดวยดวย   

 ดังที่ กุศยา แสงเดช (2545) กลาวไววา เกมเปนสิ่งที่มีคุณคาในการสรางความสนุกสนาน เพ่ือผอน

คลายอารมณนักเรียนไดเปนอยางดี และเกมยังเปนกิจกรรมพิเศษที่สำคัญซึ่งจะนำเขามาสอนในชั่วโมงเรียน 

หรือนอกชั่วโมงเรียนไดดี เกมเปนเรื่องสนุกและเด็ก ๆ ชอบเลน การเลนเกมเปนสวนสำคัญตอการเจริญเติบโต

และการเรียนรูอยางเปนธรรมชาติของเด็ก เกมชวยใหเด็ก ๆ ไดทดลอง คนพบ และมีปฏิสัมพันธกับ

สิ่งแวดลอมที่อยูรอบตัว เกมเพิ่มความหลากหลายในการเรียนรู และชวยสรางแรงจูงใจรวมทั้งกระตุนใหเด็ก ๆ 

ไดใชภาษาที่เปนเปาหมาย เกมภาษาทำใหเด็กเกิดความคิดเชิงวิเคราะหไดเปนอยางดี  

 การศึกษาในครั้งนี้ผูวิจัยไดเล็งเห็นความสำคัญของการจำคำศัพท โดยใชเกมเพ่ือพัฒนาทักษะดาน

การจำคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนหทัยคริสเตียน จังหวัดเลย ใหนักเรียน

ไดฝกฝนและมีทักษะในการจำคำศัพทไดดี  นอกจากนี้เกมท่ีนำมาใชนาจะชวยใหบรรยากาศในการเรียนรู

เปนไปอยางสนุกสนานเพลิดเพลินมีชีวิตชีวา ชวยใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูและการจดจำคำศัพทดีขึ้น อันจะ

เปนสวนพัฒนาทักษะในดานการฟง การพูด การอานและการเขียนตอไป 

 ดวยเหตุผลดังกลาวนี้ผูวิจัยในฐานะนักศึกษาสาขาการสอนภาษาอังกฤษจึงสนใจที่จะพัฒนาการ

จดจำคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนหทัยคริสเตียน โดยใชเกมคำศัพท 

 

วัตถุประสงคเพื่อการวิจัย 

 เพื่อเปรียบเทียบพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียน

ชั้นชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยการใชเกมคำศัพท 

 

สมมุติฐานการวิจัย 

 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน มีพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกวา

กอนเรียน 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

 ผูวิจัยมีกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี ้

 

       ตัวแปรอิสระ      ตัวแปรตาม 

 

 

 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนหทัยคริสเตียน จังหวัดเลย ภาคเรียนที่ 1 

ปการศึกษา 2563 จำนวน 30 คน 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก 

 1. แผนการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษ ซึ่งมีเนื้อหาและเกมคำศัพทท่ีใชในการสอนเก่ียวกับชนิดของ

คำตาง ๆ  

 2. แบบทดสอบกอนเรียน-แบบทดสอบหลังเรียน 

 3. สื่อการสอนประกอบดวย Power Point, Jigsaw reading และ Mail reading 

 4.  แบบฝกการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ 

 ขั้นตอนการทดลอง 

 ในการศึกษาและพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษโดยใชสื่อเกม มีขั้นตอนในการดำเนินการวิจัยและการ

เก็บรวบรวมดังนี้  

 1. ผูวิจัยไดเลือกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จำนวน 30 คน  

 2. การปฐมนิเทศแกกลุมตัวอยาง โดยชี้แจงจุดประสงคในการดาเนินการวิจัยและประโยชนที่คาดวา

จะไดรับจากการวิจัยครั้งนี้แกกลุมตัวอยาง  

 3. ดำเนินการสอนการอานคำศัพทภาษาอังกฤษโดยใชแบบฝกอานออกเสียงภาษาอังกฤษเปน

ระยะเวลา 2 สัปดาห สัปดาหละ 2 วัน รวมทั้งสิ้น 4 คาบ  

 4. ทำการทดสอบนักเรียนกอนเรียนและภายหลังท่ีเรียนโดยใชแบบทดสอบภาษาอังกฤษ  

การใชเกมคำศัพท 
ความสามารถในการจำคำศัพท

ภาษาอังกฤษเพ่ือเพ่ือนำไปสูการ

เรียนในข้ันที่สูงข้ึน 

 5. นำขอมูลท่ีไดจากการทดสอบนักเรียนท้ังกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบภาษาอังกฤษ

ที่กำหนดไวให มาวิเคราะหทางสถิต ิ
  

ผลการวิจัย 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนเรื่องการใชเกมฝกทักษะสำหรับนักเรียนเพื่อพัฒนาทักษะการจดจำคำศัพท

ภาษาอังกฤษ  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 นักเรียนกลุมทดลองจำนวน 30 คน ใชระยะเวลาในการทดลอง 2 สัปดาห 

จำนวน 4 คาบ ๆ ละ 50 นาที จำนวนแผนการสอน 2 แผน พบวาหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม

ฝกเสริมทักษะสำหรับนักเรียนเพื่อพัฒนาทักษะการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

5 แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยผลการทดสอบหลังเรียนมีคาเฉลี่ยสูงกวาการทดสอบ

กอนเรียน 

  

การอภิปรายผล 

 ผลจากการศึกษาการใชเกมคำศัพทเพ่ือพัฒนาความสามารถในการอานคำศัพทของนักเรียน

ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนหทัยคริสเตียน ปการศึกษา 2563 สามารถอภิปรายผลไดดังตอไปนี ้ 

 นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยการใชเกมฝกทักษะมีความสามารถในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ  

ไดสูงขึ้นกวากอนการทดลองอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 คะแนน โดยมีคะแนนความสามารถในการ

อานคำศัพทอยูในระดับดีมาก และมีคะแนนเฉลี่ยกอนและหลังการทดลองเปน 6.03  และ 16.03 ตามลำดับ 

ซึ่งคะแนนที่ ไดนี้บรรลุวัตถุประสงคที่ ไดตั้ งไว เนื่องมาจากเหตุปจจัยดังนี้แบบฝกเสริมทักษะพ้ืนฐาน

ภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เปนแบบฝกที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพตามผลของการวิเคราะหขอมูล

ดังกลาวการสอนโดยใชแบบฝก นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของวิไล 

รวมชาติ (2554) ไดศึกษาคนควา การพัฒนาทักษะการอานคาศัพทภาษาอังกฤษ พบวา นักเรียนที่เปนกลุม

ตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบบิด ที่ ไดเรียนการจดจำคำศัพท

ภาษาอังกฤษ ดวยเกม มีความสุขในการเรียนภาษาอังกฤษมีเจตคติที่ดีตอวิชาภาษาอังกฤษ ไมเครียดและ

นักเรียนมีการรับรูถึงความสามารถของตนดานการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ  สูงขึ้น โดยรูสึกวาตนเอง

สามารถที่จะทองศัพทหรือจดจำศัพทและความหมายของคำศัพทไดมากข้ึน ตลอดจนมีความภาคภูมิใจใน

ความสามารถของตนทำใหนักเรียนอยากที่จะเรียนภาษาอังกฤษ 

 

ขอเสนอแนะ 

 1. ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

  1.1 เกมฝกเสริมทักษะพ้ืนฐานภาษาอังกฤษ กลุมสาระการเรียนรูภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 นำไปใชไดกับทุกแบบเรียน เชน การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบมุงประสบการณทางภาษา 

  1.2 กอนนำเกมฝกไปใชสอนควรศึกษารายระเอียดของทุกกิจกรรมกอนนำไปใช 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

 ผูวิจัยมีกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี ้

 

       ตัวแปรอิสระ      ตัวแปรตาม 

 

 

 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนหทัยคริสเตียน จังหวัดเลย ภาคเรียนที่ 1 

ปการศึกษา 2563 จำนวน 30 คน 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก 

 1. แผนการจัดการเรียนรูภาษาอังกฤษ ซึ่งมีเนื้อหาและเกมคำศัพทท่ีใชในการสอนเก่ียวกับชนิดของ

คำตาง ๆ  

 2. แบบทดสอบกอนเรียน-แบบทดสอบหลังเรียน 

 3. สื่อการสอนประกอบดวย Power Point, Jigsaw reading และ Mail reading 

 4.  แบบฝกการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ 

 ขั้นตอนการทดลอง 

 ในการศึกษาและพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษโดยใชสื่อเกม มีขั้นตอนในการดำเนินการวิจัยและการ

เก็บรวบรวมดังนี้  

 1. ผูวิจัยไดเลือกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จำนวน 30 คน  

 2. การปฐมนิเทศแกกลุมตัวอยาง โดยชี้แจงจุดประสงคในการดาเนินการวิจัยและประโยชนที่คาดวา

จะไดรับจากการวิจัยครั้งนี้แกกลุมตัวอยาง  

 3. ดำเนินการสอนการอานคำศัพทภาษาอังกฤษโดยใชแบบฝกอานออกเสียงภาษาอังกฤษเปน

ระยะเวลา 2 สัปดาห สัปดาหละ 2 วัน รวมทั้งสิ้น 4 คาบ  

 4. ทำการทดสอบนักเรียนกอนเรียนและภายหลังท่ีเรียนโดยใชแบบทดสอบภาษาอังกฤษ  

การใชเกมคำศัพท 
ความสามารถในการจำคำศัพท

ภาษาอังกฤษเพ่ือเพ่ือนำไปสูการ

เรียนในข้ันที่สูงข้ึน 

 5. นำขอมูลท่ีไดจากการทดสอบนักเรียนท้ังกอนเรียนและหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบภาษาอังกฤษ

ที่กำหนดไวให มาวิเคราะหทางสถิต ิ
  

ผลการวิจัย 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนเรื่องการใชเกมฝกทักษะสำหรับนักเรียนเพื่อพัฒนาทักษะการจดจำคำศัพท

ภาษาอังกฤษ  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 นักเรียนกลุมทดลองจำนวน 30 คน ใชระยะเวลาในการทดลอง 2 สัปดาห 

จำนวน 4 คาบ ๆ ละ 50 นาที จำนวนแผนการสอน 2 แผน พบวาหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกม

ฝกเสริมทักษะสำหรับนักเรียนเพื่อพัฒนาทักษะการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

5 แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 โดยผลการทดสอบหลังเรียนมีคาเฉลี่ยสูงกวาการทดสอบ

กอนเรียน 

  

การอภิปรายผล 

 ผลจากการศึกษาการใชเกมคำศัพทเพ่ือพัฒนาความสามารถในการอานคำศัพทของนักเรียน

ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนหทัยคริสเตียน ปการศึกษา 2563 สามารถอภิปรายผลไดดังตอไปนี ้ 

 นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยการใชเกมฝกทักษะมีความสามารถในการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ  

ไดสูงขึ้นกวากอนการทดลองอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 คะแนน โดยมีคะแนนความสามารถในการ

อานคำศัพทอยูในระดับดีมาก และมีคะแนนเฉลี่ยกอนและหลังการทดลองเปน 6.03  และ 16.03 ตามลำดับ 

ซึ่งคะแนนที่ ไดนี้บรรลุวัตถุประสงคที่ ไดตั้ งไว เนื่องมาจากเหตุปจจัยดังนี้แบบฝกเสริมทักษะพ้ืนฐาน

ภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เปนแบบฝกที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพตามผลของการวิเคราะหขอมูล

ดังกลาวการสอนโดยใชแบบฝก นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของวิไล 

รวมชาติ (2554) ไดศึกษาคนควา การพัฒนาทักษะการอานคาศัพทภาษาอังกฤษ พบวา นักเรียนที่เปนกลุม

ตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 4 บานภูบบิด ที่ ไดเรียนการจดจำคำศัพท

ภาษาอังกฤษ ดวยเกม มีความสุขในการเรียนภาษาอังกฤษมีเจตคติที่ดีตอวิชาภาษาอังกฤษ ไมเครียดและ

นักเรียนมีการรับรูถึงความสามารถของตนดานการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษ  สูงขึ้น โดยรูสึกวาตนเอง

สามารถที่จะทองศัพทหรือจดจำศัพทและความหมายของคำศัพทไดมากข้ึน ตลอดจนมีความภาคภูมิใจใน

ความสามารถของตนทำใหนักเรียนอยากที่จะเรียนภาษาอังกฤษ 

 

ขอเสนอแนะ 

 1. ขอเสนอแนะเชิงนโยบาย 

  1.1 เกมฝกเสริมทักษะพ้ืนฐานภาษาอังกฤษ กลุมสาระการเรียนรูภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 นำไปใชไดกับทุกแบบเรียน เชน การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบมุงประสบการณทางภาษา 

  1.2 กอนนำเกมฝกไปใชสอนควรศึกษารายระเอียดของทุกกิจกรรมกอนนำไปใช 
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 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

  ควรมีการเพ่ิมสื่ออื่นเพ่ิมเติมเชน สื่อวีดีโอ เพ่ือที่จะใหผูเรียน เกิดความกระตุนและสนใจที่จะทำ

กิจกรรมการอานออกเสียงที่ผูวิจัยไดจัดทำขึ้น 

 

องคความรูที่ได  

 ผลสัมฤทธิ์ทางการจดจำคำศัพทของนักเรียนหลังการใชเกมมีประสิทธิภาพอยางดีขึ้น สงผลการรู

จดจำคำศัพทมีผลสัมฤทธิ์ดี ข้ึน เปนไปตามสมมติฐานที่ตั้ งไว ซึ่งสามารถสามารถสรุปผลวิจัยได คือ  

กลุมตัวอยางมีความสามารถทางการจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษสูงข้ึนทั้ง 2 ชุด หลังเรียนดวยแบบฝกเสริมเกม

ภาษาอังกฤษ 
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บทคัดยอ 

 การศึกษาเปนรากฐานของการพัฒนาคนใหมีพฤติกรรมที่เหมาะสม แตปจจุบันพบวานักเรียน

โดยเฉพาะระดับมัธยมมีพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม เชน ไมสนใจเรียน ขาดความรับผิดชอบในการเรียน  

ไมทำงานที่มอบหมายให ใชเครื่องมือสื่อสารในแบบผิด ๆ ทะเลาะวิวาท การลักทรัพย การประพฤติผิดในกาม 

การพูดเท็จและการเสพสิ่งเสพติด กอใหเกิดความเสียหายทุกดานโดยเฉพาะดานสังคมและเศรษฐกิจ อันเปน

เรื่องที่ตองเรงแกไข การแกไขพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมของนักเรียนโดยใชหลักสมาธิเปนวิธีหนึ่งที่ควรนำมา

ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคของนักเรียน หลักของสมาธิมีกลาวทุกศาสนาและลัทธิความเชื่อ วิธีการ

ฝกสมาธิก็เปนไปตามแนวคิดของแตละศาสนาหรือลัทธินั้น ๆ ในสวนของศาสนาพุทธก็มีหลายวิธีตามจริตของ

แตคน สวนการนำสมาธิมาแกไขวิกฤตพฤติกรรมที่ไมพึงประสงคของนักเรียน เชน สมาธิบำบัดจะชวยบำบัด

ความเครียดไดผลดี มีผลตอรางกาย อารมณและจิตใจของมนุษย ทำสมาธิแลวจะสามารถชวยใหอารมณดี สงบ

เย็น ผอนคลาย สภาพจิตดี ความคิดรูผิดชอบชั่วดีเกิดข้ึนซึ่งจะสงผลตอการลดพฤติกรรม การเรียนรูโดยใช

สมาธิเปนฐานซึ่งเปนการเรียนรูที่เกิดจากความตั้งใจของตัวผูเรียน เอาจิตใจจดจอกับเรื่องท่ีเรียนอยางมีระบบ 

ตอเนื่อง ครบวงจร จนเปนสมาธิตอกระบวนการเรียนรูทั้งการฟง การคิด การพูด การเขียน อันสงผลตอ

พฤติกรรม โดยสรุปสมาธิทำใหมีสติทุกเวลาในการคิด พูด ทำซึ่งจะทำใหยับยั้งพฤติกรรมที่ไมเหมาะสมและ

สงผลใหความคิด ความจำของนักเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

    

คำสำคัญ: สมาธิ; วิกฤต; พฤติกรรม; 

 
Abstract 

 Education was regarded as a basis of human development to create people with 
appropriate behavior. Most of students, especially secondary school students, were currently 
found with inappropriate behaviors such as not attending the class, lack of responsibilities, 
not doing assigned homework and class work, using communication devices in a wrong way, 
making quarrels, stealing, having sexual intercourse, telling a lie, and taking drugs. All their 
behaviors gave rise to severe damages, especially economic or social aspects, and it was an 
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