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บทคัดย่อ

	 การวิจยันีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ 1) พฒันาเกมการเรียนรูค้�ำศพัท์ภาษาองักฤษ ของนกัเรียนชัน้ประถม

ศึกษาปีที่ 4 ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อ

การใช้เกมตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4 

โรงเรียนชุมชนบ้านประตูชัย อ�ำเภอธวัชบุรี จังหวัดร้อยเอ็ด ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ�ำนวน 25 

คน ซึ่งเลือกมาแบบเจาะจง การด�ำเนินการทดลอง 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบ รวม 12 คาบ ๆ ละ 60 

นาที และมีการทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบทดสอบ

พหุปัญญา เกมการจัดการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา จ�ำนวน 3 เกม แบบ

สมัภาษณ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรยีน สถติทิีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมลู คอื ร้อยละ ค่าเฉลีย่ 

ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที

	 ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมตามแนวทฤษฎีพหุ

ปัญญาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลการทดสอบค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษก่อนเล่นเกม ร้อยละ 45 

และทดสอบหลังเล่นเกม มีผลคะแนนเพิ่มขึ้นร้อยละ 84.20 การเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน 

จากการท�ำแบบทดสอบหลังการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา สูงกว่าก่อนการจัด

กจิกรรมเกมการเรยีนรู ้อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และมร้ีอยละความก้าวหน้าเท่ากบั 25.84 และ 

2) ความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่4 ทีม่ต่ีอการเรยีนรูค้�ำศพัท์ภาษาองักฤษโดยใช้กจิกรรม

เกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายเกมพบว่าเกมท่ีมีค่าเฉลี่ย

สงูสดุ ได้แก่ เกมส์สตัว์ นกัเรยีนมคีวามชืน่ชอบ และสนกุสนานในการเล่นเกม ให้ความร่วมมอืกบัครใูนการ

ท�ำกิจกรรมเกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษตามแนวทฤษฎีพหุปัญญาเป็นอย่างดี
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Abstract

	 Teaching vocabulary to young learners can be a tedious exercise for both teachers and 

students. Steps were taken in this research to (1) develop English vocabulary learning with games 

based on the multiple intelligence theory for Prathomsuksa 4 Students , and 2) evaluate students’ 

reaction toward learning vocabulary with games based on the multiple intelligence theory. The 

research sample consisted of twenty-five Prathomsuksa 4 students in the first semester of the 2017 

academic year at Chumchonbanpratuchai School obtained by purposive sampling. The study was 

carried out for three weeks in two hour periods. The instruments in this study were three games, 

an achievement test, an interview form and a questionnaire about the students’ opinions of  

learning vocabulary games. The data were statistically analyzed by percentage, mean, standard 

deviation, t-test and content analysis

	 The results of this study showed that: 1) before using games, the students’ score on an 

English vocabulary test was at 45 percent; it increased to 84.20 percent after using the games. 

The students’ English learning achievement increased at the 0.05 statistically significant level and 

progressed at 25.84 percent; 2) the students were satisfied with learning English vocabulary by 

using games at a high level. The highest percentage was the animal game. The students under-

stood and enjoyed learning English vocabulary.

Keywords :	 Developing, Vocabulary, Multiple Intelligence Theory

บทน�ำ

	 กระทรวงศกึษาธิการได้ประกาศใช้หลกัสตูร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ได้ก�ำหนด

วิชาภาษาอังกฤษเป็นวิชาหนึ่งในหลักสูตรกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ โดยเรียนในทุก

ช่วงชั้น เริ่มตั้งแต่ประถมศึกษา เพื่อเป็นการสร้าง

พื้นฐานที่ดีในการใช้ภาษาอังกฤษ และมุ่งเน้นให้

นกัเรยีนมีความสามารถในการใช้ภาษาองักฤษ เพือ่

การสือ่สารแสวงหาความรูด้้านต่างๆ ตลอดจนเป็น

แนวทางในการศึกษาต ่อ ในระดับสู งขึ้ น ไป 

(ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

2560 : 2) การเรียนการสอนภาษาต่างประเทศ

ปัจจบุนัเป็นแนวการสอนเพือ่การสือ่สาร ซึง่มุง่เน้น

การสร้างและพัฒนาทักษะท้ัง 4 ด้านในตัวผู้เรียน 

ได้แก่ ทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ความรู้เรื่องค�ำ

ศัพท์ มีความสัมพันธ์กับทักษะทั้ง 4 ด้าน และการ

ท่ีจะเรียนรู้ภาษาอังกฤษให้ได้ดีนั้น นักเรียนท่ีรู้ค�ำ

ศัพท์มาก จ�ำได้แม่น สามารถน�ำไปใช้ได้อย่างถูก

ต้อง ย่อมเรียนได้ผลดียิ่งขึ้น (พิสมัย รุ่งโรจน์นิมิต

ชยั 2548 : บทน�ำ) ซึง่สอดคล้องกบังานวจิยัทีเ่กีย่ว

กบัผลสมัฤทธิแ์ละความคงทนในการเรยีนรู้ค�ำศพัท์

ภาษาอังกฤษ (กนิษฐา ระเวช, 2543 : 87) พบ

ว่าการสอนค�ำศพัท์ มคีวามจ�ำเป็นอย่างมากในการ

เรียนรู้ภาษา เพราะค�ำศัพท์เป็นจุดเริ่มต้นในการ

พฒันาทกัษะการฟัง พดู อ่าน เขยีน ทัง้นีเ้ป็นเพราะ

ค�ำศัพท์เป็นหน่วยหนึ่ง ในโครงสร้างของภาษาที่

เป็นพืน้ฐานของการเรยีนภาษา ทีผู่เ้รยีนจะน�ำมาส

ร้างเป็นวลี หรือประโยคในการพูดหรือเขียน และ

การฟังหรืออ่านนั้น ค�ำศัพท์จะเป็นส่วนประกอบ

ของข้อความที่สื่อสาร

	 ในปัจจุบนัพบว่าปัญหาพืน้ฐานของการเรยีน

ทกัษะทัง้สี ่คอื ปัญหาค�ำศพัท์ เนือ่งจากความรูด้้าน
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ค�ำศัพท์ไม่เพียงพอ เป็นสาเหตุส�ำคัญประการหนึ่ง

ที่ท�ำให้นักเรียนไม่ประสบความส�ำเร็จในการเรียน

ภาษาอังกฤษในโรงเรียน ไม่ว่าจะเป็นทักษะ การ

ฟัง พูด อ่าน และเขียน ซึ่งเป็นทักษะที่ส�ำคัญและ

จ�ำเป็นที่นักเรียนจะต้องมีพ้ืนฐานเก่ียวกับค�ำศัพท ์

จึงจะสามารถเรียนภาษาได้ดี จึงเป็นที่ยอมรับว่า 

“ค�ำศัพท์” เป็นหัวใจส�ำคัญในการศึกษาภาษาอย่าง

หนึ่ง (มานพ ประธรรมสาร, 2538 : 5) และสมใจ 

หอมสุวรรณ (2544 : 38) ได้กล่าวว่า ในการเรียน

ภาษา ความรูเ้รือ่งค�ำศพัท์มคีวามสัมพันธ์ และเป็น

พื้นฐานของทักษะ การฟัง พูด อ่าน และเขียน

	 ความส�ำคัญและปัญหาของค�ำศัพท์ ดังที่

กล่าวมาข้างต้น ท�ำให้มีผู้ศึกษาปัญหาต่าง ๆ เพื่อ

น�ำมาปรับปรุงในการสอนค�ำศัพท์ไว้ เช่น ประนอม 

สุรัสวดี (2539 : 32) ได้ให้ความคิดเห็นว่าการเรียน

การสอนภาษาอังกฤษนั้น ครูผู้สอนน่าจะท�ำให้การ

เรียนการสอนสนุกสนาน เพราะภาษาเป็นสิ่งท่ี

เกีย่วข้องกบัชวิีตจรงิ กจิกรรมทางภาษาจงึควรเป็น

กิจกรรมที่เคลื่อนไหวเป็นเรื่องราวของการมีส่วน

ร่วมและสมมุติสถานการณ์ ครูจึงควรใช้กิจกรรม

เพื่อชักจูงให้เด็กนักเรียนอย่างสนุกสนานไปพร้อม 

ๆ กับการเรียนรู้ ซึ่งน�ำไปสู่การน�ำภาษาไปใช้อย่าง

ได้ผล นั่นคือ การใช้กิจกรรมเกม เพราะเกมท�ำให้

นักเรียน เรียนอย่างสนุกสนาน นักเรียนทุกคนที่มี

ส่วนร่วมในกิจกรรมที่ครูจัดขึ้น เป็นการช่วยเสริม

การเรียนรู้ในเรื่องของค�ำศัพท์ได้เป็นอย่างดี

	 จากการท่ีผู้วิจัย ได้พบสภาพปัญหาในการ

จัดการเรียนการสอน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 

4 คือ นักเรียนในชั้นเรียนมีทั้งหมด 25 คน ซึ่งใน

จ�ำนวนนักเรียนทั้งหมดนี้ มีนักเรียนกลุ่มเรียนเก่ง 

ปานกลาง และอ่อน เรียนด้วยกัน ท�ำให้มีปัญหาใน

การจัดการเรียนการสอน เน่ืองจากนักเรียนกลุ่ม

เรียนอ่อน เรียนได้ช้ากว่าเพื่อนในชั้นเรียน แต่

อย่างไรก็ตามนักเรียนกลุ่มเรียนอ่อนเหล่านั้นยังมี

ความสามารถในการเรียนรู้ด้านอื่นๆ เช่น ด้าน

ศิลปะ ด้านดนตรี ด้านกีฬา เป็นต้น ซ่ึงโดย

ธรรมชาติของการเรียนรู้ของนักเรียนในแต่ละคน

ย่อมมีความสามารถในด้านต่างๆ แตกต่างกันออก

ไป ผู้วิจัยจึงได้น�ำแนวคิดทฤษฎีพหุปัญญา ของ  

โฮเวิร์ด การ์ดเนอร์ (Howard Gardner,1993) มา

ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งพหุ

ปัญญา หมายถึง สติปัญญาความสามารถที่หลาก

หลายของบุคคลที่มาจากการถูกควบคุมโดยสมอง

แต่ละส่วน เพื่อพัฒนาความสามารถทางสติปัญญา

ของบุคคลในการปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมและ

สงัคมได้อย่างมปีระสทิธภิาพ และผูว้จิยัได้สงัเกตผู้

เรียนในชั้นเรียนวิชาภาษาอังกฤษ เม่ือครูจัด

กจิกรรมทางด้านต่างๆ เช่น ทกัษะการฟัง พดู อ่าน 

เขียน นักเรียนมีความสามารถท�ำงานหรือท�ำ

กจิกรรมทางภาษาได้น้อย และเมือ่ท�ำการวดัผลการ

สอบทัง้ 4 ทกัษะพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวชิา

ภาษาอังกฤษอยู่ในเกณฑ์ต�่ำ  แต่เมื่อผู้วิจัยใช้เกม

ภาษาเข้ามาแทรกบทเรียนในคาบใด พบว่า 

นักเรียนจะกระตือรือร้นให้ความร่วมมือในการท�ำ

กิจกรรมและเรียนด้วยความสนุกสนานมากขึ้น

	 จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจท่ีจะ

ศึกษาค้นคว้าในการพัฒนาเกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์

ภาษาอังกฤษตามความสามารถที่โดดเด่นของ

นักเรียนแต่ละคนในชั้นเรียน เพื่อฝึกทักษะด้านค�ำ

ศพัท์ภาษาองักฤษประกอบการเรยีนการสอนภาษา

อังกฤษส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ใน

การพฒันาเกมการเรยีนรูด้้านค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ

ของผู้วิจัยในครั้งนี้ เป็นการผลิตส่ือการสอนในรูป

แบบของเกมการเรียนรู้ ที่ผลิตขึ้นเพื่อน�ำมาใช้เอง 

(In house) ตามบริบทของชั้นเรียนเพื่อพัฒนา

ทักษะด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนให้มี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.	 เพื่อพัฒนาเกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษา

อังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตาม

แนวทฤษฎีพหุปัญญา

	 2.	 เพ่ือศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนชัน้
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ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการใช้เกมตามแนว

ทฤษฎีพหุปัญญา

วิธีการศึกษา

	 1.	 กลุ่มเป้าหมาย

	 กลุม่เป้าหมายทีใ่ช้ในการวจิยัน้ี คอื นกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2560 โรงเรยีนชมุชนบ้านประตชูยั สงักดัส�ำนกังาน

เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 1 

จ�ำนวน 25 คน

	 2.	 ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 

	 ใช้เวลาทดลอง 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบ

เรียน คาบเรียนละ 60 นาที

	 3.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 ในการวจิยัครัง้นี ้เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั มี

ดังนี้

	 1.	 แบบประเมนิความสามารถทาง พหปัุญญา 

ที่ได้จากแบบประเมินส�ำเร็จรูป ตามแนวคิดทฤษฎี

พหุปัญญาทั้ง 8 ด้าน จ�ำนวน 64 ข้อ คะแนนที่ได้

จะแยกออกเป็นคะแนนความสามารถในแต่ละด้าน 

ผ่านการตรวจสอบความสอดคล้องและความเหมาะ

สมของแบบประเมิน จากผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 3 ท่าน 

มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างพฤติกรรมความ

สามารถทางพหุปัญญากับจุดประสงค์ (IOC: Index 

of Item Objective Congruence) ระหว่าง 0.67 - 1.00

	 2.	 เกมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค�ำศัพท์

ภาษาอังกฤษ โดยศึกษาแนวคิดทฤษฎี และหลัก

การจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้จากเอกสารและงาน

วจิยัทีเ่กีย่วข้อง บทเรยีนทีใ่ช้ในการจดัเกมการเรยีน

รู้จากหนังสือเรียน Smile 4 ซึ่งในงานวิจัยนี้มีเกม

การเรียนรู้ 3 เรื่อง ได้แก่ เรื่องเกี่ยวกับ Animals, 

City and Space และ Sports day และน�ำเกมการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นเสนอให้ผู้

เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเชิงเน้ือหา 

จ�ำนวน 3 ท่าน ซึ่ง มีค่าความสอดคล้อง หรือ ค่า

ความเที่ยงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) 

(IOC) 0.67 - 1.00

	 3.	 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้

ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ จ�ำนวน 1 ชุด ชุดละ 20 ข้อ 

เป็นแบบทดสอบเติมตัวอักษรภาษาอังกฤษ และ

แบบโยงค�ำศพัท์ ผ่านการตรวจสอบโดยผูเ้ชีย่วชาญ

ทางการสอนภาษาอังกฤษ 3 ท่าน ตรวจแก้ไขเพื่อ

ตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาว่าแบบทดสอบท่ี

สร้างขึ้นซึ่งแต่ละชุดแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ

	 ตอนท่ี 1 เป็นแบบทดสอบเก่ียวกับการ 

สะกดค�ำ

	 ตอนที่ 2 เป็นแบบทดสอบเกี่ยวกับความ

หมายของค�ำศัพท์

	 4.	 แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัเรยีน

ต่อการใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนค�ำศัพท์ 

เป็นแบบประเมินค่า (Rating Scales) ตามเกณฑ์

การของลเิกอร์ท (Likert) Allen, & Seaman (1967) 

โดยก�ำหนดความคิดเห็น 5 ระดับ คือ มีเกณฑ์การ

ใช้คะแนนดังต่อไปนี้ 

	 5 คะแนน 	 หมายถึง 	 มากที่สุด

	 4 คะแนน 	 หมายถึง 	 มาก

	 3 คะแนน 	 หมายถึง 	 ปานกลาง

	 2 คะแนน 	 หมายถึง 	 น้อย

	 1 คะแนน 	 หมายถึง 	 น้อยที่สุด

	 5.	 การสมัภาษณ์นกัเรยีนแบบกึง่โครงสร้าง 

เป็นแบบค�ำถามน�ำซึง่จะสัมภาษณ์นกัเรยีนหลงัจาก

การจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ เป็นการสัมภาษณ์

ความรู้สึกของตัวนักเรียนเองและความรู้สึกที่มีต่อ

เพื่อนๆในชั้นเรียน

	 6.	 การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

เป็นการสังเกตที่ผู้วิจัยสังเกตนักเรียนก่อนเล่นเกม 

ขณะเล่นเกมการเรียนรู ้และหลังจากจบการจัด

กิจกรรมเกมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้บันทึกลงใน

แบบบันทึกการสังเกตพฤตติกรรมของนักเรียน

	 7.	 แบบบันทึกหลังการใช้เกมการเรียนรู ้

โดยบนัทกึแบ่งออกเป็นสามด้าน คอื ด้านความรูค้�ำ

ศัพท์ภาษาอังกฤษ ด้านพฤติกรรม (ทั้งตัวนักเรียน

เองและต่อเพื่อนในชั้นเรียน) และ ด้านความสนใจ
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ในการร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน

	 5.	 วิธีการด�ำเนินการทดลอง

	 	 1.	 ก�ำหนดกลุ ่มเป ้าหมายและจัด

ปฐมนเิทศช้ีแจงนกัเรยีนเกีย่วกบัวธิกีารจดัเกมการ

เรียนรู้ จุดประสงค์ในการเล่นเกมการเรียนรู้ และ

เกณฑ์การประเมินผลการเรียน

	 	 2.	 การทดสอบนั ก เ รี ยนก ่ อนจั ด

กิจกรรมเกมการเรียนรู ้กลุ่มทดลองโดยใช้แบบ

ทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู ้ค�ำศัพท์

ภาษาอังกฤษ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและหาคุณภาพแล้ว

	 	 3.	 ด�ำเนินการจัดเกมการเรียนรู้กลุ่ม

ทดลองโดยผู้วิจัย ตามแผนการจัดเกมการเรียนรู้

โดยใช้เกมค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎี

พหุปัญญา ที่ได้ปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพจ�ำนวน 

3 เกม ทีป่ระกอบไปด้วยพหปัุญญาทีไ่ด้จากวดัเชาว์

ปัญญาของนกัเรยีนในชัน้เรยีน ทัง้ 4 ด้าน เป็นเวลา 

3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 คาบ คาบเรียนละ 60 นาที 

	 	 4.	 นกัเรยีนกลุ่มเป้าหมายจดบนัทกึลง

ในสมุดบนัทกึของนกัเรยีนท่ีครแูจกและท�ำกจิกรรม

เกมการเรียนรู้ในทุกเกมที่จัดกิจกรรมและส่งสมุด

จดบันทึกทุกครั้งหลังจากจบแต่ละเกม

	 	 5.	 ท�ำการทดสอบนักเรียนหลังจบ

กิจกรรมเกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษตาม

แนวทฤษฎีพหุปัญญา

	 	 6.	 นั ก เ รี ย น ก ลุ ่ ม เ ป ้ า ห ม า ย ท�ำ

แบบสอบถามความพงึพอใจต่อการจดักจิกรรมเกม

การเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ภายหลังจากการ

จัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้

	 	 7.	 ผู ้วิจัยสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 

ก่อนเล่นเกม ขณะเล่นเกมและหลังจากเล่นเกม

กิจกรรมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ

	 	 8.	 ผูว้จัิยสมัภาษณ์นักเรยีนหลงัจากจบ

กิจกรรมเกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ

	 	 9.	 ผู ้ วิ จัยจดบันทึกหลังจากจบเกม

กิจกรรมเกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ

	 	 10.	 รวบรวมข้อมลูการสงัเกตพฤตกิรรม 

การสัมภาษณ์ แบบบันทึกหลังกิจกรรม และตรวจ

ให้คะแนนจากการท�ำแบบทดสอบก่อนและหลัง

กิจกรรมเกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ และ

ประเมินผลโดยวิธีการทางสถิติ

	 6.	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 	 6.1	 วิเคราะห์สถิติพื้นฐานของกลุ ่ม

ทดลองโดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) 

และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Devia-

tion) 

	 	 6.2	 วิเคราะห์สถิติที่ใช้หาคุณภาพของ

เครื่องมือ

	 	 1.	 หาค่าความยากง่าย (Difficulty) ของ

ข้อสอบแต่ละข้อ (Brown. 1996)

	 	 2.	 หาค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (Discrimina-

tion) ของข้อสอบแต่ละข้อ (Brown. 1996)

	 	 3.	 หาค่าความเชือ่มัน่ (Reliability) ของ

ข้อสอบทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR-20 (Kuder Rich-

arason)

	 	 4.	 หาค่า t-test for One Sample โดย

ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส�ำเร็จรูป

	 	 6.3	 วิเคราะห์แบบสอบถามความพึง

พอใจเกี่ยวกับเกมค�ำศัพท์แต่ละเกมที่ใช้ในการ

จัดการเรียนการสอน 

	 	 6.4	 รวบรวมประเด็นส�ำคัญของแบบ

บันทึกการสัมภาษณ์ การสังเกตพฤติกรรม และ

แบบบันทึกหลังการใช้เกมการเรียนรู้ของนักเรียน 

มาสรุปเป็นความเรียง

ผลการศึกษา

	 1.	 การใช้เกมค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษในการ

จัดการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษา

อังกฤษได้ดีขึ้น มีความสนุกสนานในการเรียนรู้ มี

ความเข้าใจและจดจ�ำค�ำศัพท์ได้ดีย่ิงขึ้น จะเห็นได้

จากผลจากการท�ำแบบทดสอบของนักเรียนก่อน

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีคะแนนค่าเฉลี่ยร้อยละ 

45 และคะแนนค่าเฉลี่ยร้อยละจากการท�ำแบบ

ทดสอบหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เท่ากับ 
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84.20

	 2.	 ผลคะแนนจากการทดสอบนักเรียนหลัง

การจดักจิกรรมเกมการเรยีนรูค้�ำศพัท์ภาษาองักฤษ

ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา มีคะแนนเฉล่ียด้าน

ทักษะค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษสูงกว่าก่อนการจัด

กจิกรรมเกมการเรยีนรู้ อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิี่

ระดับ 0.05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

	 3.	 นักเรียนมีความพึงพอใจในกิจกรรมเกม

การเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษที่ใช้ในการจัดการ

เรียนรู้ อยู่ในระดับมาก

อภิปรายผล

	 1.	 นักเรียนมีผลการทดสอบจากการใช้

กิจกรรมเกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ตาม

แนวทฤษฎีพหุปัญญา มีคะแนนจากการท�ำแบบ

ทดสอบหลังการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์

ภาษาอังกฤษค่าเฉลี่ยร้อยละ 84.20 ซึ่งสูงกว่า

คะแนนก่อนการจัดกิจกรรมเกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์

ภาษาอังกฤษ ที่มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 45 ทั้งนี้มีผลมา

จาก

	 	 1.1	 การสอนโดยใช้กิจกรรมเกมการ

เรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุ

ปัญญา เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้ลงมือ

ปฏิบัติจริง กิจกรรมที่ท�ำได้จากการวัดความ

สามารถทางเชาว์ปัญญาที่โดดเด่นของนักเรียน

แต่ละคนในชั้นเรียน นักเรียนได้ท�ำกิจกรรมด้วย

ความสนกุสนาน ผ่อนคลาย ไม่ตงึเครียด ก่อให้เกดิ

การรับรู้ และจดจ�ำอย่างเข้าใจ ซึ่งจะเห็นได้จากผล

การทดสอบก่อนและหลงักจิกรรมเกมการเรยีนรูค้�ำ

ศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามทฤษฎีพหุปัญญา พบว่า

นกัเรยีนมผีลจากการทดสอบค�ำศพัท์ภาษาอังกฤษ

หลังจากร่วมกิจกรรมเกมการเรียนรู้ดีข้ึน ซ่ึงบรรลุ

ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ และสอดคล้องกับ การ์ด

เนอร์ (Gardner, 1993) ได้กล่าวว่า สติปัญญาของ

แต่ละคนจะเป็นกระบวนการทางจิตใจ หรือความ

สามารถที่จะค้นหา แก้ปัญหา และสร้างผลผลิตที่มี

คณุค่าเป็นทีย่อมรบัของสงัคม และความฉลาดของ

มนษุย์ทีไ่ม่ได้ขึน้อยูก่บัจ�ำนวนเซลล์ในสมอง แต่ขึน้

อยู ่กับการเชื่อมโยงกันของเซลล์ประสาทที่จะ

งอกเงยออกมาเป็นวงจรสมอง ถ้าสมองได้รบัการก

ระตุ้นมากวงจรสมองก็จะยิ่งมากท�ำให้ฉลาด ถ้าได้

รับการกระตุ ้นน้อยการเชื่อมโยงกันของเซลล์

ประสาทกจ็ะน้อยลงตามไปด้วย ความสามารถทาง

ปัญญาของแต่ละบุคคลท่ีแสดงออกมาในรูปแบบท่ี

แตกต่างกัน ทั้งด้านการคิดการเรียนรู้ การแก้

ปัญหา และการสร้างสรรค์ผลงานของตนเองให้เป็น

ที่ยอมรับในสังคม ซึ่งเด็กเริ่มต้นจากการสื่อสารกับ

บุคคลอื่น แล้วกลายมาเป็นการสื่อสารกับความคิด

ของตนเองโดยการพูดกับตนเอง ต่อมาเม่ือเด็กได้

สร้างความรูแ้ละเพิม่พูนความเข้าใจในส่ิงต่างๆ มาก

ขึ้น เสียงที่เปล่งออกมาจากการพูดกับตนเองจึง

ค่อยๆ เงียบไป กลายเป็นการส่ือสารภายใน

กระบวนการคดิของเด็กเท่านัน้ ซึง่ขณะทีเ่ด็กก�ำลงั

ใช้ความคิดแสดงว่าเด็กก�ำลังสร้างความรู้ความ

เข้าใจภายในตน (Internalization) ขึ้น อันเป็นการ

สร้างความหมายใหม่ขึน้จากภายในตน โดยใช้ความ

คิ ด ข อ ง ตนตี ค ว า มหม า ย ข อ ง ภ าษ าห รื อ

ปรากฏการณ์ต่างๆ เพ่ือท�ำให้ความรู้ความเข้าใจ

ของตนเองมีความชัดเจนยิ่งขึ้น (Vygotsky, 1979) 

	 	 1.2	 ลักษณะของเกมค�ำศัพท ์ภาษา

อังกฤษที่น�ำมาใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ เป็น

เกมที่ได้จากการวัดเชาว์ปัญญาตามความสามารถ

ที่โดดเด่นของนักเรียนในชั้นเรียนจ�ำนวน 4 ด้าน 

ประกอบด้วย การใช้กล้ามเนือ้/การเคลือ่นไหว, การ

เข้าใจตนเอง, การเข้าใจผู ้อื่น, การเข้าใจใน

ธรรมชาติ ซึ่งแต่ละเกมมีท้ังประเภทเล่นคนเดียว 

เล่นเป็นคู่ และเล่นเป็นกลุ่ม นักเรียนได้ใช้ความ

สามารถในการเรียนรู้ตามความโดดเด่นด้านเชาว์

ปัญญาของตนเองที่แตกต่างกันออกไป นักเรียนที่

เก่งได้ช่วยเหลือเพื่อน ๆ สมาชิกในกลุ่มที่เรียนอยู่

ในระดับปานกลางและอ่อนกว่า ดังที่การ์ดเนอร ์

(Gardner, 1993) ได้กล่าวถึงตัวกระตุ้นปัญญาไว้

ว่า ประสบการณ์ที่ช่วยตกผลึก (ช่วยกระตุ้น) กับ
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ประสบการณ์ที่บั่นทอนเป็นกระบวนการส�ำคัญใน

การพัฒนาทางปัญญา ประสบการณ์ที่ช่วยตกผลึก

เป ็นจุดส�ำคัญในการพัฒนาปัญญาและความ

สามารถ และปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการพัฒนาทาง

ปัญญา ได้แก่ การส่งเสริมสนับสนุนจากครอบครัว 

ครู เพื่อนฝูงที่ดี การได้อยู่ในสังคมและสิ่งแวดล้อม

ที่ดี และการได้รับประสบการณ์ต่างๆ โดยเฉพาะ

ประสบการณ์ที่กระตุ ้นการพัฒนาปัญญาอย่าง

เหมาะสม ปัจจยัเหล่านีส่้งเสรมิให้เดก็ได้พฒันาพหุ

ปัญญาในทางท่ีถูกต้อง จากลักษณะของเกมท่ีได้

จากการจดัประสบการณ์นกัเรยีน ท�ำให้นกัเรยีนเกดิ

ความมั่นใจในการท�ำกิจกรรม รู้สึกสนุกสนานและ

ต้องการแสดงออก เพือ่ร่วมการแข่งขนั ซึง่โดยปกติ

นกัเรยีนทีเ่รยีนอ่อนจะไม่ค่อยตอบโต้ หรอืไม่กล้าที่

จะแสดงออก แต่เกมจะส่งเสริมความเข้าใจและ

ม่ันใจและช่วยกระตุ้นนักเรียนท้ังเก่งและไม่เก่งให้

เกิดความตื่นตัว และให้ความสนใจในการเรียน

ภาษาองักฤษมากยิง่ขึน้ บรรยากาศในชัน้เรยีนเตม็

ไปด้วยสีสัน ความครึกครื้น และมีชีวิตชีวา การน�ำ

เกมค�ำศัพท์เข้ามาประกอบการเรียนการสอนจึง

เป็นส่ือกระตุ ้นความสนใจของนักเรียน ท�ำให้

นักเรียนเข้าใจและจดจ�ำค�ำศัพท์ได้ดีและแม่นย�ำ

มากขึน้ และเป็นการส่งเสรมินกัเรยีนทางด้านสงัคม 

ที่เด็กๆ แต่ละคนอาจมีพื้นท่ีรอยต่อพัฒนาการ

สงัคมทีม่คีวามแตกต่างกนั เดก็บางคน อาจเป็นไป

ได้ว่าต้องการการช่วยเหลือในการท�ำกิจกรรมท่ีได้

มาซึ่งการเรียนรู้เพียงเล็กน้อย ขณะที่เด็กคนอื่นๆ 

สามารถเรียนรูแ้บบก้าวกระโดดต่อไปได้ด้วยการได้

รับความช่วยเหลือที่น้อยมาก และเป็นไปได้ที่ว่า 

เด็กๆ อาจต้องการความช่วยเหลือในการเรียนรู้ใน

เรือ่งบางเรือ่งมากกว่าเรือ่งอืน่ๆ ดงันัน้ เดก็จะมกีาร

ตอบสนองต่อการได้รับความช่วยเหลือที่แตกต่าง

กันในแต่ละครั้งที่เกิดกระบวนการเรียนรู้ (Vygot-

sky, 1979) ท�ำให้เดก็เกดิพัฒนาการทางด้านสงัคม

อีกด้วย

	 	 1.3	 พฤตกิรรมและพัฒนาการท่ีโดดเด่น

ของแต่ละกลุ่ม ดังนี้ นักเรียนที่อยู่ในกลุ่มเรียนเก่ง 

(ยีราฟ) ซึ่งจากเดิมนักเรียนมีพฤติกรรมที่ชอบอยู่

คนเดยีว เพราะคดิว่าตนเองเก่งกว่าคนอืน่ สามารถ

ท�ำได้ดีกว่าใครๆ และไม่ชอบช่วยเหลือเพื่อนๆ จึง

ท�ำให้มเีพือ่นสนิทน้อย เพือ่นในชัน้ไม่อยากคบด้วย

เพราะคิดว่าเห็นแก่ตัว ยีราฟมีความสามารถที่โดด

เด่นทางพหปัุญญา ทางด้านการเข้าใจตนเอง (Self 

Smart) แต่หลงัจากนกัเรยีนได้เล่นเกมกจิกรรมการ

เรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎีพหุ

ปัญญาแล้วนัน้ นกัเรยีนมพีฤติกรรมทีเ่ปล่ียนแปลง

ในทางที่ดีขึ้น คือ นักเรียนมีน�้ำใจต่อเพื่อนร่วมชั้น

มากขึ้น ให้ความช่วยเหลือเพื่อนคนอื่นๆ ซึ่งท�ำให้

นักเรียนรู้สึกเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง และ

เพื่อนๆในช้ันเรียน กล้าคุยกล้าหยอกล้อด้วย 

นกัเรยีนมกีารช่วยเหลอืซึง่กนัและกนั ซึง่ไวกอ็ตสกี้

(Vygotsky, 1979) เชื่อว่าเด็กสามารถเริ่มกิจกรรม

ในพื้นที่รอยต่อพัฒนาการระดับที่สูงขึ้นได้จากการ

มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับเพื่อนๆ หรืออาจจะกับ

เด็กๆ ที่อยู ่ในระดับพัฒนาการที่ต ่างกัน เช่น 

นักเรียนที่เรียนเก่งจะไม่มีทักษะทางด้านร่างกาย

และการเคลื่อนไหวที่โดดเด่นนัก แต่นักเรียนกลุ่ม

อื่นสามารถท�ำได้ดีกว่า ท�ำให้นักเรียนได้ช่วยเหลือ

ซึง่กนัและกนั จากความโดดเด่นทางพหปัุญญาของ

ตนเองในแต่ละด้าน และนกัเรยีนเกดิความรกั ความ

สามัคคี มีความสนิทสนม มีน�้ำใจต่อกันมากขึ้น

	 	 1.4	 การพฒันาการเรยีนรูค้�ำศพัท์ภาษา

อังกฤษของนักเรียน จากการจัดกิจกรรมเกมการ

เรียนรู ้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษท�ำให ้นักเรียนมี

พัฒนาการเรียนรู้ด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษที่เพิ่ม

ขึน้ ซึง่จะเหน็ได้จากคะแนนการท�ำแบบทดสอบของ

นักเรียน เกมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ตาม

แนวทฤษฎีพหุป ัญญาที่น�ำมาใช้ ไม ่เพียงแต่

พัฒนาการด้านการเรียนเท่านั้น เกมยังสามารถน�ำ

มาช่วยส่งเสริมและเพิ่มพัฒนาการเรียนรู ้ของ

นักเรียนที่มีความสามารถที่แตกต่างกันในด้าน

ต่างๆ ตามเชาว์ปัญญาของนักเรียนในแต่ละคนให้

เพิ่มมากขึ้น ซึ่งการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน

สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของไวก๊อตสกี้ (Vy-
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gotsky, 1979) เกี่ยวกับพื้นที่รอยต่อพัฒนาการ 

(Zone of Proximal Development) ทีก่ล่าวว่า พืน้ที่

รอยต ่อพัฒนาการในวันนี้  จะเป ็นระดับของ

พัฒนาการในวันพรุ่งน้ี อะไรก็ตามท่ีเด็กสามารถ

ท�ำได้โดยอยูภ่ายใต้ความช่วยเหลอืในวนันี ้วนัพรุง่

นี้เขาจะสามารถท�ำได้ด้วยตัวของเขาเอง เพียงได้

รบัการเรยีนรู้ทีด่กีจ็ะน�ำมาซึง่พฒันาการทีเ่จรญิขึน้ 

นักเรียนจะมีการตอบสนองต่อการได้รับความช่วย

เหลือที่แตกต่างกันในแต่ละครั้งท่ีเกิดกระบวนการ

เรียนรู้ ในขณะเดียวกันการน�ำเกมมาใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ เกมยังช่วยลดความตึงเครียด

ในการเรียนของนักเรียน และช่วยให้นักเรียนเกิด

ความสนุกสนานไปพร้อมๆกับการเรียนรู้

	 2.	 นักเรียนมีความพึงพอใจหลังจากจัด

กิจกรรมเกมการเรียนรู้ ตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา

ความพึงพอใจเก่ียวกับเกมค�ำศัพท์ท่ีใช้ในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ ของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 

เกมทีน่กัเรยีนพงึพอใจมากท่ีสดุ คอื Animals game 

ซึ่งเกมนี้จะมีลักษณะเป็นเกมความจ�ำในด้านการ

เลียนเสยีงสตัว์ทายค�ำศพัท์ภาษาองักฤษท่ีต้องแข่ง

กับเวลา เพราะเกมนี้จะสร้างสมาธิให้มีใจจดจ่อ ซึ่ง

ค�ำศัพท์เกี่ยวกับสัตว์ส่วนใหญ่นักเรียนรู้อยู่แล้วแต่

ยังขาดความแม่นย�ำในการจดจ�ำ  เมื่อได้น�ำเกมมา

ใช้ในการจัดการเรียนรู้ท�ำให้มีส่วนช่วยให้นักเรียน

จ�ำค�ำศัพท์ได้มากและแม่นย�ำขึ้นกว่าเดิม จึงเกิด

ความม่ันใจในการเล่นเกมมากย่ิงขึ้น นักเรียนรู้สึก

สนุกสนานในขณะเล่นเกม และการได้ฝึกออกเสียง

ค�ำศัพท์ที่ตนได้เรียน ท�ำให้นักเรียนรู้สึกผ่อนคลาย 

และสนุกสนาน นักเรียนที่เรียนอยู่ในระดับปาน

กลางและระดับอ่อน จะมีความสนุกสนานและให้

ความสนใจในการท�ำกจิกรรมมากเป็นพเิศษ เพราะ

นักเรยีนส่วนใหญ่มคีวามรูด้้านค�ำศพัท์เกีย่วกบัสตัว์

มาบ้างแล้วแต่ยงัขาดความแม่นย�ำในการจดจ�ำ เมือ่

ได้มาเล่นเกมการเรียนรู้จึงท�ำให้นักเรียนเกิดความ

มั่นในในตัวเองมากยิ่งขึ้นและรู้สึกภูมิใจในตนเองที่

สามารถท�ำได้ตามที่เกมก�ำหนดให้เล่น นักเรียนจึง

พึงพอใจเกมค�ำศัพท์เกี่ยวกับสัตว์มากที่สุด การจัด

กจิกรรมทีม่ส่ีวนให้นกัเรยีนช่วยเหลอืซึง่กนัและกนั

การชี้แนะหรือการช่วยเหลือ เป็นการร่วมมือทาง

สังคม (Social Collaborative) ที่สนับสนุนให้

พฒันาการทางความรูค้วามเข้าใจเกดิการเจรญิงอก 

การมบีคุคลทีม่คีวามเชีย่วชาญกว่าอาสาทีจ่ะมส่ีวน

ร่วมให้ความช่วยเหลอืในสถานการณ์การเรยีนรูโ้ดย

ให้การดูแลเอาใจใส่และปรบัปรุงผูเ้รยีนทีเ่ริม่ฝึกหดั 

การจัดเตรียมส่ิงท่ีจะช่วยสนับสนุนเพื่อให้ผู้เรียน

เพิ่มความรู้ความเข้าใจในการแก้ปัญหา เป็นการ

เสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) การเล่นเกมใน

ลักษณะเป็นกลุ่ม เช่น เกมค�ำศัพท์เกี่ยวกับสถานที่

และอวกาศ ตอนที่ 1 ถึงเส้นชัย ให้พร้อมเพรียง เป็น

เกมฝ ึกทักษะทางด ้าน การใช ้กล ้ามเนื้อ/การ

เคลื่อนไหว นักเรียนที่เรียนเก่งกว่าจะมีการจดจ�ำที่

รวดเร็วกว่าและแม่นย�ำกว่า เป็นการช่วยเหลือ

นักเรียนที่อ่อนกว่าในทีมเดียวกัน นักเรียนที่เก่งจะ

ชอบท�ำกิจกรรมประเภทนี้ เพราะรู้สึกภาคภูมิใจใน

ตนเองที่ได้ช่วยเหลือเพื่อนที่อ่อนกว่าและภูมิใจที่

ตนเองท�ำได้และจดจ�ำได้ดีกว่าคนอ่ืน ส่วนเกมที่

นักเรียนที่เก่งชอบมากที่สุดคือ เกมค�ำศัพท์เกี่ยวกับ

กีฬา ตอนที่ 3 เรียกแล้วโยน โดนครบวง เป็นเกมฝึก

ทักษะทางด้าน การเข้ากับผู้อื่น เพราะนักเรียนจดจ�ำ

ค�ำศัพท์ได้มากกว่าเพื่อนคนอื่นๆ เมื่อลูกบอลโดน

ตนเองและตอบค�ำศพัท์ท่ีอยูใ่นวงกลมได้ นกัเรยีนรูส้กึ

ม่ันใจและภูมิใจในตนเองที่ตอบได้ถูกต้องมากกว่า

เพื่อนคนอื่นๆ จึงชอบเกมนี้มากกว่าเกมอื่นๆ

	 จากปัจจัยดังกล่าวข้างต้นจึงสรุปได้ว่า การ

เรยีนรูโ้ดยใช้เกมค�ำศพัท์ภาษาองักฤษประกอบการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู ้ ท�ำให้นักเรียนต่ืนเต้น

สนกุสนาน นกัเรยีนมผีลการทดสอบค�ำศพัท์ภาษา

อังกฤษหลังร่วมกิจกรรมเกมการเรียนรู ้ที่สูงขึ้น

อย่างน่าพอใจ และมีความพึงพอใจในการจัด

กิจกรรมเกมการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก จึงท�ำให้

บรรยากาศในห้องเรียนไม่ตึงเครียด นักเรียนได้

ปลดปล ่อยอารมณ ์  และมีความสนุกสนาน

เพลิดเพลินต่อการเรียน รวมถึงได้เรียนรู้ผ่านการ 

กระท�ำ (Learning by doing) ดงัทีท่ฤษฎพีหปัุญญา 
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(Gardner, 1997) กล่าวว่า ความสามารถของมนษุย์

ทีมี่อย่างหลากหลาย แต่ละคนมคีวามสามารถแตก

ต่างกัน ขึ้นอยู ่กับสิ่งแวดล้อม การฝึกฝนและ

ประสบการณ์การเรียนรู้ ซ่ึงเป็นการเสริมต่อการ

เรียนรู้ (Scaffolding) เชิงปฏิสัมพันธ์ ที่ให้การช่วย

เหลือด้วยวธิกีารต่างๆ ตามสภาพปัญหาทีเ่ผชญิอยู่

ในขณะนัน้ เพือ่ให้ผูเ้รยีนสามารถแก้ปัญหานัน้ด้วย

ตนเองได้ ท�ำให้ผูเ้รยีนต้องสร้างความรูค้วามเข้าใจ

เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และปรับ

การสร้างความรูค้วามเข้าใจภายในตน (Internaliza-

tion) ให้กลายเป็นความรู้ความเข้าใจใหม่ภายใน

ตนเอง ซึ่งจะส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียน ให้ก้าว

ไปสูข่ัน้หรอืระดบัพฒันาการทีส่งูขึน้ไป (Raymond, 

2000) ซึ่งท�ำให้ผู้เรียนสามารถก�ำกับตนเองในการ

เรียนรู้ และมีความเชื่อมั่นในตนเองในการเรียนรู้ที่

เพิ่มมากขึ้น 

ข้อเสนอแนะ

	 1.	 ข้อเสนอแนะในการจัดกิจกรรมเกมการ

เรียนรู้

	 	 1.	 ในการใช้เกมค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ

ในการจัดการเรียนรู ้นั้น ครูผู ้สอนควรช้ีแจงกับ

นกัเรยีนถงึจดุมุง่หมายของการเล่นเกมว่า เป็นการ

ฝึกค�ำศัพท์โดยใช้กิจกรรมเกมเข้ามาประกอบใน

การจัดการเรียนรู้เพ่ือเป็นการทบทวนค�ำศัพท์และ

ท�ำให้นักเรียนจ�ำค�ำศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น เพราะบางครั้ง

นักเรียนอาจไม่เข้าใจ และเล่นเพื่อมุ ่งหวังที่จะ

แข่งขนักบัเพือ่น เพือ่เอาชยัชนะมากกว่า หรอืมบีาง

กลุ่มทีบ่างครัง้ ขาดความซือ่สตัย์ทีค่อยบอกค�ำตอบ

เพื่อนในกลุ่ม

	 	 2.	 ในการแบ่งกลุ่มเล่นเกม ควรใช้วิธี

การแบ่งกลุม่หลากหลาย เพือ่ให้นกัเรยีนได้เปลีย่น

กลุ่มในการท�ำกิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน และท�ำให้มี

โอกาสได้ช่วยเหลือกันมากยิ่งขึ้น

	 	 3.	 ครูผู้สอนควรใช้เกมค�ำศัพท์ภาษา

อังกฤษโดยเพ่ิมเกมตามแนวทฤษฎีพหุปัญญาที่

ครบทกุด้าน เพือ่ให้นกัเรยีนได้พัฒนาตนเองในด้าน

อื่นๆเพิ่มข้ึนด้วย และควรมีแบบฝึกหัดระหว่างท�ำ

กิจเกมการเรียนรู้น�ำมาแทรกในแต่ละขั้นตอนต่าง 

ๆ ของการจัดการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดย

อาจท�ำแบบฝึกหัดทบทวนให้กับนักเรียนหลังจาก

ท�ำกิจกรรมในทุกๆตอน เพื่อช่วยให้ผลการเรียน

ของนักเรียนสูงขึ้น

	 	 4.	 ครูควรจัดท�ำเกมการเรียนรู้ให้ครบ

ตามพหปัุญญาทกุด้าน เพ่ือให้โอกาสนกัเรยีนเลอืก

เกมที่อยากเล่นตามความสนใจของนักเรียน เพื่อ

เป็นการส่งเสริมและพัฒนาความสามารถนักเรียน

ทางพหุปัญญาในด้านอื่นๆ ต่อไป

	 2	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

	 	 1.	 ควรท�ำการศึกษาทดลองการจัด

กจิกรรมเกมการเรยีนรูค้�ำศพัท์ภาษาองักฤษโดยใช้

เกมการเรียนรู้ กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างอื่น และใน

ระดับชั้นอื่น ๆ

	 	 2.	 ควรท�ำการวจิยัการจดักจิกรรมเกม

การเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ตามแนวทฤษฎี

พหปัุญญาในการทดลองเกีย่วกบัทกัษะการฟัง พดู 

อ่าน และเขียน

	 	 3.	 เวลาทีใ่ช้ในการจดักิจกรรมน้อยเกนิ

ไป ควรเพิ่มเวลาในการจัดกิจกรรมเกมการเรียน

รู้มากขึ้น 

กิตติกรรมประกาศ

	 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส�ำเร็จสมบูรณ์ได้ด้วย

ความกรุณาและความช่วยเหลือจาก อาจารย ์

ดร.อินธิสาร ไชยสุข ประธานควบคุมวิทยานิพนธ ์

ทีไ่ด้ให้ค�ำปรกึษา ค�ำแนะน�ำ ข้อคดิและข้อเสนอแนะ 

ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ในการศึกษา

ค้นคว้า
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