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บทคัดยอ  

 

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 

2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ และ 3) ประเมิน

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ เครื่องมือที่ใช คือ เกมการศึกษา เรื่อง คําศัพท

ภาษาอังกฤษ แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคนิคและวิธีการ แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัยน้ีคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2/3 โรงเรียนอนุบาล

กําแพงแสน ที่เรียนเรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษในภาคเรียนที่ 2/2559 จํานวน 29 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง สถิติที่ใช

ในการวิจัย คือ คาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาที ผลการวิจัยพบวา ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความคิดเห็นตอเกมการศึกษา

วามีคุณภาพอยูในระดับดี ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคและวิธีการมีความคิดเห็นตอเกมการศึกษาวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนที ่เรียนดวยเกมการศึกษาสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ

นักเรียนมีความพึงพอใจตอเกมการศึกษาโดยรวมอยูในระดับมาก  

 

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  

   

กระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดแนวทางปรับปรุงการสอนภาษาอังกฤษโดยมุงใหผูเรียนเกิดความเขาใจในการส่ือสาร 

ดวยภาษาอังกฤษ คือ สามารถนําไปใชในการเขาสูสังคม และเขาใจวัฒนธรรมของภาษา (social cultural functions) แลวส่ือ 

ความหมายไดถูกตองตามหลักภาษา (cognitive linguistic functions) การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษประกอบดวย 4  

ทักษะคือ การฟง การพูด การอาน และการเขียน ใหเหมาะสมกับสภาพของผูเรียนและสังคมไทย ดวยความสําคัญดังกลาว 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 จึงกําหนดใหเรียนภาษาอังกฤษตั้งแตชั้นประถมศึกษา หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 ไดกําหนดใหผูเรียนตองบรรลุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูดวยมาตรฐานทางดานตาง ๆ ดาน

ภาษาเพื่อการส่ือสารผูเรียนตองเขาใจกระบวนการการฟง พูด อาน เขียน และมีทักษะทางการส่ือสาร ดานภาษากับวัฒนธรรม

ตองเขาใจความสัมพันธระหวางภาษากับวัฒนธรรมและความเหมือนกับความแตกตางระหวางภาษาและวัฒนธรรมไทยกับ

วัฒนธรรมของเจาของภาษา ภาษากับความสัมพันธกับกลุมสาระการเรียนรูสาระอ่ืนตองสามารถใชภาษาอังกฤษในการ

เชื่อมโยงความรูระหวางวิชาตาง ๆ ดานภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก ตองสามารถใชภาษาอังกฤษในสถานการณ

ตาง ๆ และใชเปนพื้นฐานในการเรียนรู การประกอบอาชีพ และการรวมมือกันในสังคม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

การสอนภาษาอังกฤษในชั้นประถมศึกษาจะเริ่มตั้งแตการสอนคําศัพท แลวจึงสอนการอาน สอนโครงสรางของ

ประโยค คําศัพทจึงเปนองคประกอบสําคัญของภาษาเพราะจะชวยใหเขาใจความหมายของคําที่อาน อันจะนําไปสูการพูด การ

ฟง การอานและการเขียนอยางมีความหมายและถูกตอง (ไพโรจน คะเชนทร, ม.ป.ป.)  

ผลการสอบโอเน็ตวิชาภาษาอังกฤษของปการศึกษา 2559  พบวาคะแนนเฉล่ียของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป

ที่ 6 มีคาเทากับ 34.59 และในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มีคาเทากับ 31.80 (admission premium, 2560) แสดงใหเห็นวา

การสอนวิชาภาษาอังกฤษในประเทศไทยยังไมประสบความสําเร็จ 

เกมการสอน (academic game) เปนส่ือประกอบการเรียนการสอนที่นํามาใชในหองเรียนมากขึ้น เพราะชวยให

นักเรียนมีความเชื่อม่ันในตนเอง ฝกใหรูจักคิด และตัดสินใจดวยตนเอง การใชเกมประกอบการสอนจะชวยใหบรรยากาศใน

การเรียนรูเปนไปดวยความเราใจสนุกสนาน รวมทั้งยังชวยใหนักเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียนอีกดวย (จริยาพร ศรีพิทักษ

และรุงทิพย ดําจาง, 2551) เกมทักษะทางภาษาเปนกิจกรรมที่สอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ที่ เนนผู เรียนเปนสําคัญ อีกทั้งยังสอดคลองกับทฤษฎีปรัชญาคอนสตรัคติ วิสท 

(constructivist) ที่เชื่อวาความรูถูกสรางขึ้นจากบุคคลแตละคนโดยผานปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  

จากการศึกษาปญหาในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษดังที่ไดกลาวมาขางตน การศึกษาเทคนิควิธีการสอนคําศัพท

ภาษาอังกฤษ และการที่ผูวิจัยไดสังเกตและสอบถามครูผูสอนและนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวา นักเรียนจดจําคําศัพท

ภาษาอังกฤษไมคอยได อาจเน่ืองมาจากส่ือการสอนที่ครูใช หรือการที่นักเรียนไมสนใจเรียน ไมมีแรงกระตุนที่จะทําใหเกิด

ความสนใจ ผูวิจัยจึงพัฒนาเกมการศึกษาเพื่อใชสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ เพื่อใหผูเรียนไดพัฒนาการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ 

เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน อีกทั้งเพื่อกระตุนและเราความสนใจของผูเรียนใหเกิดแรงจูงใจใฝเรียนรู อยากเรียน

ภาษาอังกฤษมากขึ้น และมีเจตคติที่ดีตอวิชาภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น 
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2. วัตถุประสงคการวิจัย 
 

 2.1 เพื่อพัฒนาเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

 2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ 

 2.3 เพื่อหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ  

 

3. สมมติฐานของการวิจัย 
 

 3.1 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาที่มีตอเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับด ี  

 3.2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคและวิธีการที่มีตอเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับดี 

 3.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนดวยเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.4 นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษอยูในระดับมาก 

 

4. วิธีการดําเนินการวิจัย   
 

  4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง   
 

   4.1.1 ประชากร    

 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนอนุบาลกําแพงแสน อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม 

ที่เรียนวิชาภาษาอังกฤษ ในภาคเรียนที่ 2/2559 จํานวน 202 คน 

 4.1.2 กลุมตัวอยาง    

 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2/3 โรงเรียนอนุบาลกําแพงแสน อําเภอกําแพงแสน จังหวัด

นครปฐม ที่เรียนวิชาภาษาอังกฤษ ในภาคเรียนที่ 2/2559 จํานวน 29 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง  
 

 4.2 การพัฒนาเกมการศึกษา     

 การพัฒนาเกมการศึกษา ไดพัฒนาตาม ADDIE MODEL  
 

 4.2.1 ข้ันการวิเคราะห     

 เปนการวิเคราะหเน้ือหา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษและตัวชี้วัดของกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ชั้น

ประถมศึกษาปที ่2 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 เพื่อนํามากําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู

และเน้ือหาในเกมการศึกษา 

 

 4.2.2 ข้ันการออกแบบ   

 เปนการออกแบบแผนการสอน เกมการศึกษา แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 4.2.3 ข้ันการพัฒนา   

   ใชโปรแกรม Adobe Photoshop Cs6 ในการสรางรูปภาพพื้นหลัง ปุม และใชโปรแกรม Adobe Captivate 6 

ในการสรางเกมการศึกษา  
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 4.2.4 ข้ันการนําไปใช     

 ผูวิจัยไดทดลองใชเกมการศึกษาดวยตัวผูวิจัย เพื่อตรวจสอบความถูกตองของการทํางาน จากน้ันนําเกม

การศึกษาไปใหอาจารยที่ปรึกษาการทําวิจัยพิจารณา และผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  
 

 4.2.5 ข้ันการประเมิน    

 นําเกมการศึกษาไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ซ่ึงเปนอาจารยในกลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ จํานวน 

3 คน ประเมินคุณภาพของเน้ือหาและรูปแบบของเกมที่ใช และประเมินคุณภาพในการจัดทําเกมการศึกษาโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เทคนิคและวิธีการซ่ึงเปนอาจารยในสาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา จํานวน 3 คน 
 

 4.3 เคร่ืองมือและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดังน้ี แบบประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเน้ือหา แบบประเมินคุณภาพของเกม

การศึกษาดานเทคนิคและวิธีการ แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน ขั้นตอนใน

การสราง คือ จัดทําแบบสอบถามฉบับราง นําไปใหอาจารยที่ปรึกษาการทําวิจัยตรวจสอบภาษาและความถูกตอง จากน้ัน

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะและจัดทําแบบสอบถามฉบับจริง ในสวนของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ไดนําไป

ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเน้ือหาโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 คน  
 

  4.4 ระยะเวลาที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล  

 ระยะเวลาที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล คือ ภาคเรียนที่ 2/2559 มีแบบแผนการทดลองเปนแบบ One Group 

Pretest Posttest Design โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน จากน้ันศึกษาคําศัพทโดยใชเกมการศึกษา ทําแบบทดสอบหลัง

เรียน และเม่ือเรียนครบทุกเน้ือหาใหผูเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจ การเก็บรวบรวมขอมูลในแตละแผนการจัดการเรียนรู

มีขั้นตอนดังน้ี  

1. ขั้นเตรียม  

เตรียมส่ือการสอนพรอมกับอธิบายวิธีการเลนเกมบนส่ือมัลติมีเดีย  

2. ขั้นนําเขาสูบทเรียน  

2.1 ครูถามคําถามนําที่เก่ียวของกับเรื่องที่จะสอน เชน นักเรียนเคยไดยินเพลง PPAP หรือไม ในเพลงมีคําศัพท

ภาษาอังกฤษอะไรบาง  

 2.2 นักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนแบบปรนัย จํานวน 10 ขอ คะแนนเต็ม 10 คะแนน 

3. ขั้นสอน  

 นักเรียนศึกษาเน้ือหาและทบทวนคําศัพทดวยเกมในส่ือมัลติมีเดียที่ครูไดจัดทําไว  

 4. ขั้นสรุป  

 4.1 ครูและนักเรียนรวมกันสรุปความรู  

 4.2 ครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัย จํานวน 10 ขอ คะแนนเต็ม 10 คะแนน  

 

5. ผลการวิจัย  
 

 5.1 ผลการพัฒนาเกมการศึกษา  
 

  5.1.1 ผลการพัฒนาเกมการศึกษาดานเนื้อหา  

 ผลการพัฒนาเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ ประกอบดวยเน้ือหา จํานวน 3 เรื่อง คือ คํานาม 

(noun) การใช a, an และคําสรรพนาม (pronoun) ตัวอยางเกมการศึกษา แสดงไดดังภาพที่ 1 ถึง ภาพที่ 4 
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                      ภาพที่ 1 หนาจอเน้ือหาทั้ง 3 หนวย                    ภาพที่ 2 หนาเมนูเน้ือหาคํานาม           

 

 

 

 

 

 

 

   ภาพที่ 3 เน้ือหาเรื่องคํานาม           ภาพที่ 4 เกมจับคูภาพคําศัพทภาษาอังกฤษ 
 

 5.1.2 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเนื้อหา 

 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเน้ือหา โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ซ่ึงเปนอาจารยสอนในกลุม

สาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ แสดงดังตารางที่ 1 

ตารางที ่1 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเน้ือหา 

รายการ x  S.D. ระดับความคิดเหน็ 

ดานที่ 1 ดานเน้ือหา 4.22 0.69 มาก 

ดานที่ 2 ดานรูปแบบการสอนโดยใชเกมการศึกษา 4.17 0.63 มาก 

ดานที่ 3 ดานแบบทดสอบ 3.96 0.61 มาก 

โดยรวม 4.12 0.63 มาก 
 

 จากตารางที่ 1 พบวา ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความคิดเห็นวาเกมการศึกษามีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับมาก 

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

 5.1.3 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเทคนคิและวิธีการ 

 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเทคนิคและวิธีการจัดทํา แสดงดังตารางที่ 2  
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ตารางที ่2 ผลการประเมินคุณภาพของเกมการศึกษาดานเทคนิคและวิธีการ 

รายการ x  S.D. ระดับความคิดเหน็ 

ดานที่ 1 ดานภาพและภาษา 4.60 0.20 ดีมาก 

ดานที่ 2 ดานตัวอักษรและสี 4.53 0.50 ดีมาก 

ดานที่ 3 ดานเกมการศึกษา 4.53 0.42 ดีมาก 

ดานที่ 4 ดานกระบวนการเรียนการสอน 4.67 0.17 ดีมาก 

โดยรวม 4.58 0.28 ดีมาก 
 

 จากตารางที่ 2 พบวา ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคและวิธีการมีความคิดเห็นวาเกมการศึกษามีคุณภาพดานเทคนิคและ

วิธีการอยูในระดับดีมาก ( x  = 4.58, S.D. = 0.28) 
 

 5.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยเกมการศึกษา แสดงดังตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

รายการ จํานวนนักเรียน x  t คํานวณ t ตาราง Sig 

กอนเรียน  29 19.90 
6.96 1.70 .00* 

หลังเรียน 29 23.41 
* นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จากตารางที่ 3 พบวา นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียกอนเรียนเทากับ 19.90 และคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเทากับ 23.41 

แสดงใหเห็นวานักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 5.3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

 ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเกมการศึกษา แสดงดังตารางที่ 4 
 

ตารางที่ 4 ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอเกมการศึกษา 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1.นักเรียนพอใจในความสะดวกในการเขาใชเกมการศึกษา 2.76 0.44 มาก 

2.นักเรียนพอใจในความงายของการใชเกมการศึกษา 2.72 0.45 มาก 

3.นักเรียนมีความพอใจในความชัดเจนของตัวอักษร 2.83 0.38 มาก 

4.นักเรียนพอใจในสีของเกมการศึกษา 2.76 0.44 มาก 

5.นักเรียนพอใจในแตละปุมในแตละหนาจอ 2.69 0.47 มาก 

6.นักเรียนพอใจขอความบนปุมในแตละหนาจอ 2.76 0.44 มาก 

7.นักเรียนพอใจในภาพที่ใชประกอบการเรียนในเกมการศึกษา 2.69 0.47 มาก 

8.นักเรียนพอใจเกมในแตละเน้ือหา 2.66 0.48 มาก 

9.นักเรียนพอใจที่ไดเลนเกมเพื่อทบทวนความรู 2.69 0.47 มาก 

10.นักเรียนพอใจและสนุกที่ไดเรียนตามวิธีการสอนแบบน้ี 2.76 0.44 มาก 

โดยรวม 2.73 0.16 มาก 
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 จากตารางที่ 4 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอเกมการศึกษาโดยรวมอยูในระดับมาก ( x=2.73, SD.= 0.16) เม่ือ

กําหนดเกณฑใหคะแนนเฉล่ีย 2.34 – 3.00 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจในระดับมาก คะแนนเฉล่ีย 1.67 – 2.33 หมายถึง 

นักเรียนพึงพอใจในระดับปานกลาง และคะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.66 หมายถึง นักเรียนพึงพอใจนอย 

 

6. สรุปผลและขอเสนอแนะ 
 

 6.1 สรุปผลและอภิปรายผล  
 

  6.1.1 การพัฒนาเกมการศึกษา เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ ผูวิจัยไดคัดเลือกหมวดหมูของคําศัพทและคําศัพท

ที่เหมาะสมกับวัยและความรูที่นักเรียนควรจะไดรับซ่ึงผานการเห็นชอบจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ในสวนของการจัดทําเกม

การศึกษาในแตละเน้ือหาประกอบดวยเกมหลากหลาย เชน การจับคู การลากคําศัพทไปวางในตําแหนงที่ตรงกับภาพ การโยง

เสนจับคูคําศัพท ผูวิจัยไดออกแบบหนาจอ ปุมควบคุม สี และรูปแบบตัวอักษรใหเหมาะสมกับวัยของผูเรียนจึงทําให เกม

การศึกษามีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีและมีคุณภาพดานเทคนิคและวิธีการในการจัดทําอยูในระดับดีมากสามารถ

นําไปใชสอนได 

  6.1.2 การเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษดวยเกมการศึกษาที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงขึ้น เน่ืองจากนักเรียนไดรับประสบการณใหมในการเรียน ผูเรียนไมรูสึกวากําลังเรียนแตรูสึกวากําลังเลนเกมจึงตั้งใจ

และสนใจที่จะเรียนรูทําใหจดจําคําศัพทตาง ๆ ไดจํานวนมากสงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นสอดคลองกับงานวิจัย

ของณัฐวราพร เปล่ียนปราณ และสุทัศน นาคจ่ัน (2558) ที่พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยเกม

ประกอบการสอนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

  6.1.3 นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยเกมการศึกษาที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นโดยรวมอยูในระดับมาก เน่ืองจาก

นักเรียนไดเลนเกมเพื่อทบทวนความรูและสนุกที่ไดเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษผานการเลนเกม ทําใหนักเรียนไมรูสึกเครียดใน

ระหวางการเรียนสอดคลองกับงานวิจัยของณัฐวราพร เปล่ียนปราณ และสุทัศน นาคจ่ัน (2558)  
 

 6.2 ขอเสนอแนะ  

 จากผลการวิจัยพบวา เกมการศึกษาทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น จึงควรพัฒนาเกมการศึกษาใน

รายวิชาอ่ืน ๆ ตอไป และควรออกแบบตัวอักษรและการตูนหรือวิดีโอใหนาสนใจมากขึ้น ใหมีการโตตอบ มีผลปอนกลับใหกับ

ผูเรียน และควรเพิ่มลักษณะของแบบฝกกิจกรรมการเรียนหรือเกมใหนาสนใจเหมาะสมกับวัยของผูเรียน  
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