
บทที่  5 
สรุปผล อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 

                             
 การวิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท ซ่ึงสรุปเปนขั้นตอน      
ไดดังนี้ 
 1.  วัตถุประสงคของการวิจัย 
 2.  วิธีดําเนินการวิจัย 
 3.  สรุปผลการวิจัย 
 4.  อภิปรายผลการวิจัย 
 5.  ขอเสนอแนะ 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวยวัตถุประสงคดังตอไปนี้ 
 1.   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                  
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู คําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียน                 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพท 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้ มีขั้นตอนการดําเนินงานดังตอไปนี้ 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1                
ปการศึกษา 2555 โรงเรียนในเขตอําเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี จํานวน 5 โรงเรียน ไดแก โรงเรียน     
วัดพลับ (จันทบุรชีบาอุทิศ) จํานวน 31 คน โรงเรียนวัดพลับพลา (อินทราษฏรประสิทธิ์) จํานวน 27 คน
โรงเรียนวัดไผลอม จํานวน 25 คน โรงเรียนวัดจันทนาราม (ศรีรองเมืองอุทิศ) จํานวน 34 คน และ
โรงเรียนบานแกว จํานวน 73 คน (สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาจันทบุรี เขต 1. 2555 : 10) 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1              
ปการศึกษา 2555 โรงเรียนบานแกว อําเภอเมืองจันทบุรี จังหวัดจันทบุรี ที่ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
กลุมตัวอยางที่ใชแบงเปนจํานวน 2 หอง คือ หอง 5/1 จํานวน 36 คน และหอง 5/2 จํานวน 37 คน 
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รวมทั้งสิ้น 73 คน ทั้งนี้กําหนดกลุมทดลองโดยการจับฉลาก ซึ่งกลุมทดลองที่ 1 จะใชการสอน 
แบบเกม และกลุมทดลองที่ 2 จะใชการสอนแบบบัตรคําศัพท 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก 
 1. แผนการจัดการเรียนรูเร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
จํานวน 8 แผน ประกอบดวย หัวขออาชีพ คุณลักษณะของคน ของใช และอาการปวย 
 2.  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน-หลังเรียน เร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เปนแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ 
 3.  แบบทดสอบความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ  สําหรับนักเรียน               
ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ใชขอสอบชดุเดียวกับแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลไวดังนี้ 
 1.  ข้ันเตรียมการ ผูวิจัยเตรียมนักเรียนกลุมทดลอง 2 กลุม โดยใหคําชี้แจงเพื่อทําความเขาใจ
เกี่ยวกับการเรียนเรื่องคําศัพทภาษาอังกฤษที่ใชเกมและบัตรคําศัพท 
 2.  ดําเนินการทดลองโดยใหกลุมทดลองที่ 1 เรียนโดยใชสื่อการสอนแบบใชเกม         
สวนกลุมที่ 2 เรียนโดยใชส่ือการสอนแบบใชบัตรคําศัพท 8 แผนการเรียน เปนเวลา 4 วัน หลังจากนั้น
ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. ทดสอบซ้ําเพื่อวัดความคงทนในการเรียนรูของกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม ในสัปดาหที่ 2 
หลังจากการจบการทดลอง 
 การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูล โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปคอมพิวเตอรคํานวณ               
เพื่อวิเคราะหขอมูล โดยใชคาสถิติ ดังนี้ 
 1.  สถิติขั้นพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2.  การหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ดวยวิธีการหาคาความยากของขอสอบ
การหาคาอํานาจจําแนกของขอสอบ และการหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 
ของ Kuder-Richardson 
 3.  สถิติที่ใชในการทดสอบสมมุติฐาน โดยใช t-test 
 
 
 



 
 

61 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้ สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1.  นักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบใชเกม และบัตรคําศัพทกอนและหลังการทดลอง        
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน 
 2.  นักเรียนที่สอนดวยเกมและบัตรคําศัพท มีความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ
ไมแตกตางกัน 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัย ผูวิจัยไดแยกอภิปรายผลเปนประเด็นตาง ๆ ไวดังนี้ 
 1.  จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศกึษา
ปที่ 2 ดวยการสอนแบบใชเกมกับบัตรคําศัพทกอนและหลังการทดลองไมแตกตางกัน เนื่องจาก 
การสอนดวยแบบเกมและบัตรคําศัพทเปนการทํากิจกรรมใหนักเรียนไดปฏิบัติจริง เปนประเภท
ของเกมเคลื่อนไหวเหมือนกัน จึงทําใหนักเรียนมีการเรียนรูและจดจําไดเทากัน ๆ สงผลใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมแตกตางกัน ดังเชนงานวิจัยของวัลภาภรณ  คงถาวร (2539 : 83) พบวา นักเรียน         
ในวัยประถมศึกษาเปนวัยที่ชอบความสนุกสนาน ไมชอบอยูนิ่ง และเปนชวงวัยที่มีการพัฒนา      
ทางภาษาดีมาก วิธีการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษโดยใชเกมและบัตรคําศัพททางภาษาจะชวยให
นักเรียนเกิดความสนุกสนานและจดจําบทเรียนไดดียิ่งขึ้น และจะเห็นไดวาเกมและบัตรคําศัพท     
ฝกภาษามีประโยชนในการกระตุนใหนักเรียนสนใจภาษาอังกฤษมากขึ้น 
  นอกจากนี้คลอเลียร (Collier. 2001 : 253) ไดจัดทํารายงานการบรรยายเกมสรางสรรค
สําหรับผูใชภาษากิจกรรมที่สรางแรงจูงใจในการใชภาษา พบวา บัตรคําเปนสื่อเสริมใหนักเรียน    
แตละคนใชภาษาไดสอดคลองยิ่งขึ้น และภาวินี  ทองสูงเนิน (2543 : บทคัดยอ) ไดวิจัยพบวา การสอน
คําศัพทโดยใชเกมแบบฝกหัดเสริมทักษะบัตรภาพและบัตรคํา สามารถพัฒนาการเรียนรูคําศัพท
ภาษาอังกฤษได ทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการปฏิบัติกิจกรรมและการจัดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ
เปนเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว สวนปราโมทย  บุญมุสิก (2543 : 79) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
และความคงทนในการเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการสอนโดยใช
แบบฝกหัดที่มีเกมและบัตรคําศัพท พบวามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน  
 2.  ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนดวยการสอน
แบบใชเกมกับบัตรคําศัพทไมแตกตางกัน ซ่ึงปราโมทย  บุญมุสิก (2543 : 79) ไดศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ ช้ันประถมศึกษาปที่ 5 จากการสอน
โดยใชแบบฝกหัดที่มีเกมและบัตรคําศัพท พบวา มีความคงทนในการเรียนรูคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษ
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ไมแตกตางกัน นอกจากนี้ พินเตอร (Pinter. 1997 : 710-711-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการสะกดคํา 
ซ่ึงสอนโดยใชเกมคําศัพทและสอนตามตํารากับนักเรียนระดับ 3 พบวา กลุมที่เรียนโดยใชเกมคําศัพท
มีความคงทนในการจําสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนตามตํารา 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ครูควรจัดใหมีการวัดแบบทดสอบเสริม สําหรับนักเรียนที่มีผลการเรียนต่ํากวาเกณฑ
มาตรฐานที่กําหนดไว  
 2.  ครูผูสอนวิชาภาษาอังกฤษควรดําเนินการวิจัยในชั้นเรียนดวยตนเอง เพื่อเขาใจถงึปญหา
ที่เกิดขึ้นและสามารถหาแนวทางในการแกไขปญหานั้นได  
 3.  ผูวิจัยควรเขาไปศึกษาพฤติกรรมของกลุมตัวอยางและสรางความคุนเคยดวยการเปน
ผูชวยสอนในชั้นเรียน หรือเขาไปชวยสอนกลุมตัวอยาง  
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 
 1.  การวิจัยคร้ังนี้มีขอจํากัดดานเวลาในการสอน ดังนั้นในการวิจัยครั้งตอไปควรเพิ่ม
ระยะเวลาในการทดลองใหมากขึ้น 
 2.  ควรเพิ่มแผนการสอน ส่ือ หรือนวัตกรรมในการเรียนรู เพื่อใชในการพัฒนานักเรียน
ใหมีประสิทธิภาพการเรียนรูมากขึ้น   
  
 
 
 

 

 

 




