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บทคดัย่อ 

การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาพัฒนาการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่นโดยใช้เกม 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น 3) ศึกษา

ความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่นโดยใช้เกม 4) ศึกษาความพึงพอใจที่ มีต่อการ

พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่นโดยใช้เกม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 

ปีการศึกษา 2558 จ านวน 1 ห้องเรียน 30 คน ซ่ึงเรียนวิชาภาษาญ่ีปุ่นเบ้ืองต้น 2 เคร่ืองมือที่ใช้ 

คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาญ่ีปุ่นเบ้ืองต้นโดยใช้เกม 2) แบบทดสอบค าศัพท์

ภาษาญ่ีปุ่นก่อนเรียนและหลังเรียน 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 4) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน

และ ค่า Paired t- test  ผลการวิจัยพบว่า 1)การเรียนรู้โดยใช้เกม เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์

ภาษาญ่ีปุ่น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี นักเรียนมีความรู้หลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียน โดยที่คะแนนแต่ละหน่วยการเรียนรู้เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

0.05 2 ) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพ่ือการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น โดยใช้

เกม นักเรียนมีความรู้หลังเรียนสูงขึ้ น มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 มากกว่านักเรียนที่ไม่ผ่าน

เกณฑ ์3) นักเรียนส่วนใหญ่มีความคงทนในการจดจ าค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม นักเรียนที่มี

คะแนนเท่าเดิมและเพ่ิมขึ้ น ซ่ึงมีจ านวนมากกว่านักเรียนที่มีคะแนนลดลง 4 ) นักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการใช้เกม เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่นใน

ภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สดุ (Mean = 4.37 )   

ค าส าคัญ : การพัฒนาการเรียนรู้โดยใช้เกม/ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น/ความคงทนในการ

เรียนรู้  

 

 

 

 

                                                           
1
 นักศึกษาหลักสตูร ศึกษาศาสตรมหาบณัฑติ  สาขาวิชาหลักสตูรและการสอน วิทยาลัยครศุาสตร์ มหาวิทยาลัย

ธรุกจิบณัฑติย์ 
2
 ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ์

899



ความส าคญัและทีม่าของปัญหา 

ในศตวรรษที่ 21 มีการเจริญก้าวหน้าและมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเรว็ในด้านต่างๆ 

โดยเฉพาะอย่างย่ิงการติดต่อสื่อสารได้พัฒนากนัอย่างรวดเรว็โดยเครือข่ายสงัคมออนไลน์ (Social 

Network) ซ่ึงเป็นนวัตกรรมการสื่อสารที่เติบโตและได้รับความนิยมอย่างรวดเรว็มาก รวมทั้งการ

เรียนรู้ภาษาต่างประเทศ กเ็รียนผ่านเครือข่ายสงัคมออนไลน์ เพ่ือให้มีความสะดวกสบาย และเปิด

โลกกว้าง ปัจจุบันภาษาต่างประเทศจึงมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างย่ิงในชีวิตประจ าวัน ไม่ว่าจะ

ภาษาใดกต็าม เน่ืองจากภาษาน้ันเป็นเคร่ืองมือที่ส าคัญในการติดต่อสื่อสาร การศึกษา การ

แสวงหาความรู้ การประกอบอาชีพ การสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมวิสัยทัศน์ของชุมชน

โลกตระหนักถึงความหลากหลายทางวัฒนธรรม และมุมมองของสงัคมโลก น ามาซ่ึงมิตรไมตรีและ

ความร่วมมือกบัประเทศต่างๆ ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีความเข้าใจตนเองและผู้อื่นดีขึ้น การเรียนรู้

และเข้าใจความแตกต่างของภาษาและวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี การคิด สังคม 

เศรษฐกิจ  การ เมือง การปกครอง มี เจตคติที่ ดี ต่อการใช้ภาษาต่างประเทศ และใ ช้

ภาษาต่างประเทศเพ่ือการสื่อสารได้ รวมทั้งเข้าถึงองค์ความรู้ต่างๆได้ง่าย และมีวิสัยทศัน์ในการ

ด าเนินชีวิตที่กว้างข้ึน   

กระทรวงศึกษาธิการจึงก าหนดภาษาต่างประเทศเป็นสาระการเรียนรู้พ้ืนฐาน ซ่ึง

ก าหนดให้เรียนตลอดหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน คือ ภาษาอังกฤษ ส่วนภาษาต่างประเทศอื่น 

เช่น ภาษาฝร่ังเศส เยอรมัน จีน ญ่ีปุ่น อาหรับ บาลี และภาษากลุ่มประเทศเพ่ือนบ้าน หรือภาษา

อื่นๆ ให้อยู่ในดุลยพินิจของสถานศึกษาที่จะจัดท ารายวิชาและจัดการเรียนรู้ตามความเหมาะสม 

ทางส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ได้ก าหนดยุทธศาสตร์พัฒนาและ

ส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศที่สอง เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถของคนไทยใน

เวทีระหว่างประเทศ และเตรียมพร้อมรองรับการเข้าสู่ประชาคมอาเซียนและประชาคมโลก

เพ่ิมเติมขึ้ นมา ดัง น้ัน  ครู ผู้สอนต้องการ จัดการเ รียนการสอนแบบบูรณาการ น า เอ า

ภาษาต่างประเทศที่สองมาปรับใช้ เช่น น ากิจวัตรประจ าวันต่างๆ มาเป็นบทเรียน จึงเป็นเร่ือง

ส าคัญ การเรียนรู้ภาษาจากกิจกรรมที่ต้องท าเป็นประจ า ภาษาที่มีความจ าเป็นและเป็นประโยชน์

ต่อชีวิตของผู้เรียนจริงๆ ซ่ึงเป็นภาษาที่ผู้เรียนได้มีโอกาสได้ยิน ได้เหน็ ได้ใช้ และควรได้เรียนรู้ใน

ชีวิตประจ าวัน ได้แก่ ภาษาที่อยู่ในบริบทของชีวิตประจ าวันของผู้เรียน ผู้เรียนจะมีความคุ้นเคย

เพราะสามารถพบเหน็อยู่รอบตัวเป็นประจ า ไม่ต้องท่องจ า ไม่รู้สึกเป็นบทเรียนเหมือนภาษาที่พบ

ในต ารา แต่สามารถเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ทั้งด้านภาษาและชีวิตของผู้เรียนเอง เช่น ป้าย

ร้านค้า ช่ือถนน รายละเอียดของบรรจุภัณฑ์ (ฉลากสินค้า) ปฏิทิน ใบปลิวโฆษณาต่างๆ 

เมนูอาหาร ตารางสอน เป็นต้น   

ภาษาญ่ีปุ่นเป็นอีกหน่ึงภาษาที่นักเรียนจ าเป็นต้องเรียนรู้เกี่ยวกับตัวภาษาทั้งในด้าน

เสียง ค าศัพท์และโครงสร้างของภาษา ถึงแม้การเรียนการสอนภาษาญ่ีปุ่นในประเทศไทยจะ

เร่ิมต้นมานานเป็นระยะเวลามากกว่าสิบปีกต็าม แต่การเรียนการสอนกไ็ม่ประสบผลส าเร็จ จาก
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สภาพปัญหาในการเรียนวิชาภาษาญ่ีปุ่น พบว่า เร่ืองค าศัพท์ เสียง โครงสร้างของประโยคใน

ภาษาญ่ีปุ่นจะเป็นปัญหาในการพัฒนาความรู้และความเข้าใจในภาษาญ่ีปุ่น ซ่ึงนักเรียนไทย

ส่วนมากมักมีคลังความรู้เกี่ยวกบัค าศัพทค่์อนข้างน้อยและไม่เพียงพอต่อการน าไปใช้เป็นจุดอ่อน

ต่อการพัฒนาทกัษะทางภาษาญ่ีปุ่นในด้านอื่นๆ เป็นอย่างย่ิง  

นอกจากน้ี ข้อมูลจากกรมวิชาการ (2554) บันทึกไว้ว่า ผู้เรียนที่ขาดความรู้ความ

เข้าใจเกี่ยวกับค าศัพท์ จะไม่สามารถเข้าใจความหมายของค าศัพท์และไม่สามารถประยุกต์ใช้

ค าศัพท์ในการติดต่อสื่อสารได้ในสังคม ซ่ึงมีสาเหตุจากการขาดความเข้าใจในการเรียนรู้ ผู้สอน

โดยส่วนใหญ่มักจะเน้นให้ผู้เรียนท่องจ าค าศัพท ์จึงท าให้ผู้เรียนเกิดความเบ่ือหน่าย ไม่สนใจการ

เรียน การเรียนการสอนส่วนใหญ่มักจะเน้นผู้สอนและการปฏิบัติตามค าสั่งของผู้สอนเป็นส าคัญ 

การเรียนรู้ดังกล่าวจึงไม่สมัฤทธิ์ผลและผู้เรียนไม่สามารถน าไปใช้ในการสื่อสารที่ถูกต้อง ดังน้ัน จึง

อาจกล่าวได้ว่าความรู้ที่เกี่ยวข้องกับโครงสร้างของภาษาและความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์เป็นสิ่งหน่ึงที่

บ่งช้ีให้เห็นถึงความก้าวหน้าในการเรียนภาษา ค าศัพท์เป็นพ้ืนฐานส าคัญที่จะส่งผลต่อการ

พัฒนาการเรียนภาษาในด้านทกัษะการฟัง การพูด การอ่าน และการเขียนได้ดีด้วย ผู้สอนควรจะ

ท าให้การเรียนการสอนสนุกสนานและเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม การที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ในสิ่งที่มี

ความจ าเป็นต่อชีวิตอย่างสนุกสนาน เพลิดเพลิน ย่อมส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี

และสามารถน าความคงทนที่มีต่อการเรียนไปสู่การใช้จริงในชีวิตประจ าวันอย่างมีประสิทธิภาพ

ด้วย  

กิจกรรมเกม  เป็นสื่อการสอนรูปแบบหน่ึง ซ่ึงผู้สอนสามารถน าไปใช้เพ่ือสร้างความ

สนุกสนาน ซ่ึงสอดคล้องกบังานวิจัยของปาริชาติ แม่นแย้ม (2545) และจิราพร สุขกรง (2552) 

พบว่าการใช้เกมในการเรียนรู้มีประโยชน์ในด้านความสนใจของผู้เรียนและยังช่วยให้การเรียนการ

สอนสนุกสนาน ผู้เรียนเกดิความกระตือรือร้นที่จะติดตามบทเรียน นอกจากน้ีผู้สอนยังสามารถใช้

เกมในขั้นตอนต่างๆ ของการเรียนการสอน คือ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นตอนการสอนเน้ือหา 

ขั้นตอนการทวนบทเรียน เป็นต้น การใช้เกมจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้อย่างรวดเร็ว 

ถูกต้องและจ าสิ่งต่างๆได้แม่นย าย่ิงข้ึน พราะเกมจะช่วยท าให้สิ่งที่เป็นนามธรรม มีความเป็น

รูปธรรมมากย่ิงขึ้ น  การเรียนรู้โดยใช้เกม จะเป็นการเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ ตา หู 

จมูก ปาก และทางประสาทสัมผัส หลายๆทาง เช่น ทางการฟัง การพูด การมองเห็น และการ

สมัผัส การเรียนในลักษณะน้ีจะส่งผลให้การรับรู้มีประสทิธภิาพมากยิ่งขึ้น มีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

การเรียนรู้เร่ืองค าศัพท์อยู่จ านวนหน่ึง ได้แก่ วรารักษ์ จิตต์หมวด (2548) ได้ท าการศึกษาเร่ือง

การเปรียบเทยีบผลการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาองักฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5  

ที่ เรียนแบบมีเกมประกอบและไม่มีเกมประกอบ บงกช บุญเจริญ(2553) ได้

ท าการศึกษาเร่ืองผลการใช้สื่อการสอนชุด Amazing Word ในการจ าค าศัพทภ์าษาอังกฤษของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเซนต์หลุยส์ จังหวัดฉะเชิงเทรา ขนิษฐา พุดทอง (2553) 

ได้ศึกษา การใช้แบบฝึกทกัษะการอ่านค าคล้องจองภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนา ทกัษะการจ าค าศัพท์
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ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านบางฉาง ส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 4 ธนกฤต โพธิ์ขี (2555) ได้ท าการศึกษาเร่ืองผล

การใช้เกมมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการจ าและความคงทนในการจ าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเ รียน

ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศน์) เป็นต้น 

ส าหรับการเรียนรู้และความตระหนักถึงความส าคัญของการเรียนการสอนค าศัพท์

ภาษาญ่ีปุ่นของนักเรียนไทยยังมีไม่มากนัก โดยเฉพาะนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ซ่ึง

มีความรู้เกี่ยวกบัค าศัพทค่์อนข้างอ่อน แม้จะมีการทอ่งศัพททุ์กวัน แต่กไ็ม่สามารถช่วยให้นักเรียน

จดจ าค าศัพท์ได้ดี เน่ืองจากเวลาที่จ ากัด และปริมาณของค าศัพท์ที่มีมาก ผู้วิจัยเป็นผู้สอนวิชา

ภาษาญ่ีปุ่นเบ้ืองต้น 2 พบว่ามีอุปสรรคและปัญหาในการเรียนภาษาญ่ีปุ่น คือ ผู้เรียนไม่สามารถ

จดจ าความหมายของค าศัพท ์ไม่สามารถน าค าศัพทม์าใช้ได้อย่างถูกต้อง จากการศึกษางานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง พบว่า มีผู้ที่สนใจศึกษาเร่ือง การใช้สื่อหลากหลายส าหรับการเรียนรู้ค าศัพทก์ับผู้เรียน

ในระดับมัธยมศึกษาน้อย ดังน้ันผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาหาแนวทางที่จะช่วยให้นักเรียนได้

จดจ าค าศัพท์ โดยน าเกมมาใช้ในการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น ซ่ึงเป็นการสนับสนุนนโยบายการ

จัดการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ท าให้ผู้เรียนเรียนอย่างมีความหมายและมีความสุข ซ่ึง

อาจจะส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์การเรียนเพ่ิมย่ิงข้ึน 

 

วตัถุประสงคข์องการวิจยั 

1. เพ่ือศึกษาพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี 

2. เ พ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ี ปุ่น ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี 

3. เพ่ือศึกษาความคงทนในการจดจ าค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี 

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์

ดรุณีที่มีต่อการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม 

   

สมมติฐานของการวิจยั 

1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี มีพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์

ภาษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกมเพ่ิมข้ีนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น หลังเรียนสูงขึ้ น และผ่าน

เกณฑร้์อยละ 80 
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3. หลังจากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี เรียนรู้ค าศัพท์

ภาษาญ่ีปุ่นโดยใช้เกม ผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ นักเรียนมีความคงทนในการจดจ าค าศัพท์

ภาษาญ่ีปุ่น ผ่านเกณฑร้์อยละ 80 ขึ้นไป 

 

ขอบเขตของการวิจยั  

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี ปีการศึกษา 

2558 จ านวน 12 ห้องเรียน นักเรียนจ านวน 580 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 (1 ห้อง จ านวน 30 คน ) ซ่ึงเรียน

วิชาภาษาญ่ีปุ่นเบ้ืองต้น 2 โดยสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง  (Purposive Sampling)  

 

ตวัแปรทีใ่ชใ้นการวิจยั 

ตัวแปรต้น (Primary Variable) แผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม 

ตัวแปรตาม (Dependent Variable)  

1) การพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม   

2) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม   

3) ความคงทนในการจดจ าค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม  

4) ความพึงพอใจที่มีต่อการใช้เกม  เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น   

 

นยิามศพัทที์ใ่ชใ้นการวิจยั 

การพฒันาการเรียนรูค้ าศพัท ์หมายถึง การพัฒนาความสามารถของนักเรียนในการ

บอกความหมายของค าศัพท ์และน าไปใช้ในประโยคได้ถูกต้องหลังจากที่การเรียนรู้สิ้นสุดในแต่ละ

หน่วยการเรียนรู้  โดยพิจารณาคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ิมข้ึนหรือลดลง  

เกม หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น ที่ ผู้วิจัยได้น ามาเป็นสื่อการ

เรียนรู้ ได้แก่ เกมทายภาพ เกมจับคู่ เกมบิงโก และเกมใบ้ทา่ทาง 

แบบทดสอบความสามารถ  หมายถึง   แบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนรู้

ค าศัพทภ์าษา 

ญ่ีปุ่นก่อนและหลังการท ากิจกรรมโดยใช้เกมในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ จ านวน 4 

หน่วยการเรียนรู้  

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนในการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น 

โดยใช้เกม  วัดได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ก่อนเรียนหลังเรียน 

ความคงทนในการจดจ าค าศพัทภ์าษาญีปุ่่น หมายถึง คะแนนความสามารถในการ

เรียนรู้และมีความคงทนในการจดจ าค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น ซ่ึงเป็นการวัดซ า้โดยใช้แบบทดสอบวัดผล
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สมัฤทธิ์ทางการเรียนฉบับเดิมคร้ังที่ 2 โดยทิ้งระยะเวลาห่างจากคร้ังที่ 1 ประมาณ 2 สัปดาห์ ผ่าน

เกณฑร้์อยละ 80 ขึ้นไป   

ความพึงพอใจ  หมายถึง ระดับความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบของนักเรียนที่มีต่อการใช้

เกม  เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น  

 

เครือ่งมือทีใ่ชใ้นงานวิจยั 

1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาญ่ีปุ่นเบ้ืองต้น โดยใช้เกม จ านวน 4 หน่วยการ

เรียนรู้  จ านวน 12 ช่ัวโมง   

2)  แบบทดสอบค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่นก่อนเรียนและหลังเรียน  จ านวน  4  ชุดๆละ 25 

ข้อ   

3)  แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์หลังเรียน  จ านวน 1 ชุดๆละ 20  ข้อ  

4)  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  ที่มีต่อการ

พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม 

 

การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

1. ช้ีแจงให้ผู้เรียนทราบถึงวัตถุประสงค์ และข้อปฏบัิติเกี่ยวกับการเรียนการสอนโดย

ใช้เกม 

2. ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ และใช้แบบทดสอบความรู้ค าศัพท์

ภาษาญ่ีปุ่น (Pre-test) แต่ละหน่วยๆละจ านวน 25 ข้อ ก่อนท ากจิกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม  

3. เมื่อท าการทดสอบก่อนการท ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมแล้ว ด าเนินการสอน

อกีคร้ังโดยการท ากจิกรรมการเรียนรู้ค าศัพทโ์ดยใช้เกม เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น 

จากน้ันท าการทดสอบหลัง(Post-test) การท ากิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์โดยใช้เกม ด้วย

แบบทดสอบค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น หน่วยการเรียนรู้ หน่วยละ 25 ข้อ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบชุด

เดียวกบัแบบทดสอบก่อนเรียน โดยท าการสลับข้อ 

4. หลังจากที่ด าเนินการท ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม ครบทั้ง 4 คร้ังแล้ว ผ่านไป 

1 สปัดาห์ ท าการทดสอบนักเรียน โดยท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน คร้ังที่ 

1 จ านวน 20 ข้อ จากน้ันทิ้งระยะเวลา 2 สัปดาห์ แล้วจึงให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียน คร้ังที่ 2 จ านวน 20 ข้อ ซ่ีงเป็นข้อสอบชุดเดิม แต่ใช้การสลับข้อใน

แบบทดสอบ 

4. เกบ็รวบรวบรวมข้อมูลที่ได้จาก แบบทดสอบ ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่นก่อนเรียนและ

หลังเรียนทั้ง 4 คร้ังและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง 2 คร้ัง มาประมวลผลและ

วิเคราะห์ข้อมูล ด้วยวิธทีางสถิติ เพ่ือทดสอบสมมุติฐาน และสรุปผลการวิจัย 
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5. เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนทั้งหมด ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึง

พอใจ ที่มีต่อการใช้เกม เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น   

6. รวบรวมคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธกีารทางสถิติและสรุปผล 

 

การวิเคราะหข์อ้มูล 

ผู้วิ จัยได้วิเคราะห์ข้อมูลและประมวลผลข้อมูลด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป  โดยมี

รายละเอยีดดังน้ี  

1. น าข้อมูลที่ได้จาก  แบบทดสอบ ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่นก่อนเรียนและหลังเรียนทั้ง 4 

คร้ังแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง 2 คร้ัง และแบบสอบถามความพึงพอใจ ทั้งหมด

มาวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน  ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  ใช้

สถิติในการวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์หลังเรียนโดยใช้เกม ของนักเรียน และใช้สถิติทดสอบ

สมมุติฐาน คือ การทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่าง (Paired t-test) 

2. ประมวลผลโดยใช้โปรแกรมส าเรจ็รูป แปลผลและวิเคราะห์ข้อมูล 

3. สรุปผล อภิปรายผล โดยใช้รูปภาพ ตารางและการพรรณนา 

 

ผลการวิจยั 

จากการศึกษาพัฒนาการการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี สรุปผล ดังน้ี 

1) การเรียนรู้โดยใช้เกม เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี นักเรียนมีความรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยที่

คะแนนแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 

สรุปได้ว่า คะแนนการทดสอบหลังการเรียนรู้แต่ละหน่วยการเรียนรู้ มีคะแนนสูงขึ้ น

ทั้งหมด 

และแสดงผลการเปรียบเทยีบ โดยรูปภาพที่ 1 – 4 
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รูปภาพที่ 1 การเปรียบเทยีบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น 

โดยใช้เกม หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 

  

                       
 

             รูปภาพที่ 2 การเปรียบเทยีบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนค าศัพท์

ภาษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 

 

การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 

 

การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
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รูปภาพที่ 3 การเปรียบเทยีบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น 

โดยใช้เกม หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

 

 
 

รูปภาพที่ 4  การเปรียบเทยีบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น 

โดยใช้เกม หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 

 

2 ) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพ่ือการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น 

โดยใช้เกม นักเรียนมีความรู้หลังเรียนสงูขึ้น มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 มากกว่านักเรียนที่ไม่

ผ่านเกณฑ ์   

3) ความคงทนการจดจ าในการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความคงทนใน

 

การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

 

 

การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
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การจดจ าค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม นักเรียนที่มีคะแนนเท่าเดิมและเพ่ิมข้ึน ซ่ึงมีจ านวน

มากกว่านักเรียนที่มีคะแนนลดลงโดยการเปรียบเทยีบคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณีที่มีต่อการ

พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความพึง

พอใจต่อการใช้เกม  เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น ในภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด 

(Mean = 4.37)   

 

อภิปรายผล 

จากการศึกษาพัฒนาการการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยขออภิปรายผลตามผลการวิจัย ดังน้ี 

1) การเรียนรู้โดยใช้เกม เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี นักเรียนมีความรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยที่

คะแนนแต่ละหน่วยการเรียนรู้เพ่ิมขึ้ นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จะเห็นได้ว่า 

Cruickshank (1977) กล่าวถึง เกมการศึกษา เป็นเกมที่จัดข้ึนเพ่ือประโยชน์ในด้านการเรียนการ

สอน หรือด้านศึกษา Gasser and Waldman (1979) ได้แบ่งเกมที่ใช้ฝึกภาษาออกเป็น 4 

ประเภทคือ เกมฝึกไวยากรณ์  เกมฝึกการฟังเข้าใจ เกมฝึกค าศัพท์ และเกมฝึกทกัษะการสื่อสาร 

Granger (1982) การใช้เกมในการเรียนรู้ภาษาน้ันเป็นกิจกรรมที่ได้รับความนิยมมาก เน่ืองจาก

เกมสามารถท าให้ผู้สอนจัดการเรียนการสอนภาษาที่เป็นรูปธรรม การใช้เกมในการเรียนการสอน

ภาษาจึงท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสิ่งที่ก  าลังเรียนรู้ได้ง่าย นอกจากน้ีเกมยังเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริม

ให้มีความร่วมมือกันระหว่างผู้เรียน และ Aldrich (2005) กล่าวสนับสนุนว่า การละเล่นหรือการ

แข่งขัน จัดเป็นองค์ประกอบหน่ึงที่น าไปสู่ความส าเรจ็ในการเรียนการสอน ทั้งน้ีเพราะการละเล่น

หรือการแข่งขัน ท าให้การเรียนการสอนสนุกสนาน มีความบันเทิงและเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน

ให้แก่ผู้เรียน 

2 ) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพ่ือการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น 

โดยใช้เกม นักเรียนมีความรู้หลังเรียนสงูขึ้น มีคะแนนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 มากกว่านักเรียนที่ไม่

ผ่านเกณฑ ์สอดคล้องกบั งานวิจัยของจิราพร สขุกรง (2553) ได้ศึกษาเร่ือง ผลสัมฤทธิ์และความ

คงทนทางการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษของนักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมและนักศึกษาที่

ได้รับการสอนตามปกติ ผลการวิจัยพบว่า ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษของกลุ่ม

ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สุพรรณี เสนภักดี (2553) ได้

ศึกษาการใช้วิธกีารสอนแบบโครงงานเพ่ือสร้างความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนวัดตะกล ่า กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาพบว่า  

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ ด้านค าศัพท์สูงข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 ธนกฤต โพธิ์ ขี  

(2555) ได้ท าการศึกษาเร่ือง ผลการใช้เกมมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการจ าและความคงทนในการจ า
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ศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดชินวราราม (เจริญผล

วิทยาเวศน์) โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือเปรียบเทยีบผลการจ าและความคงทนในการจ าหลังการเรียน

ทิ้ งระยะห่าง 1 สัปดาห์ด้วยเกมมัลติมีเดียของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบ

คะแนนการเรียนรู้ก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านเกมมัลติมีเดีย พบว่า คะแนนหลังการเรียนรู้ผ่าน

เกมมัลติมีเดียของนักเรียนมีค่าสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ .05   

3) ความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาญ่ี ปุ่น โดยใช้เกม ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความคงทนในการจดจ า

ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม นักเรียนที่มีคะแนนเท่าเดิมและเพ่ิมข้ึน ซ่ึงมีจ านวนมากกว่า

นักเรียนที่มีคะแนนลดลง โดยการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการท า

แบบทดสอบหลังเรียน คร้ังที่ 1 และคร้ังที่ 2 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์

ดรุณี จ านวน 30 คน ซ่ึงหลังจากการเรียนรู้โดยใช้เกมแล้ว ได้ทิ้งระยะเวลา 1 สัปดาห์ จึงทดสอบ

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคร้ังที่ 1 และใช้ระยะเวลาทดสอบระหว่างคร้ังที่ 1 และคร้ังที่ 2 ประมาณ 

2 สัปดาห์ ส าหรับการทดสอบคร้ังที่ 2ได้ใช้แบบทดสอบชุดเดียวกัน แต่แบบทดสอบใช้การสลับ

ข้อ พบว่า นักเรียนมีคะแนนเทา่เดิม จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 46.66 และมีคะแนนเพ่ิมขึ้น 

จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.66 แต่มีนักเรียนที่มีคะแนนลดลง จ านวน 11 คน คิดเป็น ร้อย

ละ 36.66 จะเหน็ได้ว่า นักเรียนที่มีคะแนนเท่าเดิมและเพ่ิมข้ึน จ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 

63.33 ซ่ึงมีมากกว่านักเรียนที่มีคะแนนลดลง ดังน้ันอาจกล่าวได้ว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความ

คงทนในการจดจ าค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกม 

ดังน้ัน อาจสรุปได้ว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความคงทนในการจดจ าค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น 

โดยใช้เกม ซ่ึงสอดคล้องกับ จิราพร สุขกรง (2553) ได้ศึกษาเร่ือง ผลสัมฤทธิ์และความคงทน

ทางการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษของนักศึกษาที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมและนักศึกษาที่ได้รับ

การสอนตามปกติ ผลการวิจัยพบว่า ความคงทนทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของกลุ่ม

ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สุพรรณี เสนภักดี (2553) ได้

ศึกษาการใช้วิธกีารสอนแบบโครงงานเพ่ือสร้างความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดตะกล ่า กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษานักเรียนมีความ

คงทนในการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาองักฤษ ขนิษฐา พุดทอง (2553) ได้ศึกษา การใช้แบบฝึกทกัษะ

การอ่านค าคล้องจองภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนา ทักษะการจ าค าศัพทภ์าษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่  5 โรงเ รียนบ้านบางฉาง ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา

นครศรีธรรมราช เขต 4 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนทักษะการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังการใช้

แบบฝึกทักษะการอ่านค าคล้องจองภาษาอังกฤษสูงกว่าก่อนการใช้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ.01 คะแนนทกัษะการจ าค าศัพทภ์าษาองักฤษหลังการใช้แบบฝึกทกัษะการอ่านค าคล้องจอง

ภาษาอังกฤษสูงกว่า 80% อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 ธนกฤต โพธิ์ ขี (2555) ได้

ท าการศึกษาเร่ือง ผลการใช้เกมมัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาการจ าและความคงทนในการจ าศัพท์
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ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดชินวราราม (เจริญผลวิทยา

เวศน์) เปรียบเทยีบผลการจ าและความคงทนในการจ าหลังการเรียนทิ้งระยะห่าง 1 สัปดาห์ด้วย

เกมมัลติมีเดียพบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรู้ก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านเกม

มัลติมีเดีย พบว่า คะแนนหลังการเรียนรู้ผ่านเกมมัลติมีเดียของนักเรียนมีค่าสูงกว่าคะแนนก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ .05 และผลการศึกษาความคงทนในการจ าของนักเรียนพบว่า คะแนน

หลังเรียนและคะแนนหลังเรียนทิ้งระยะ 1 สปัดาห์มีค่าไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่  .05 และ 

Murdok (1961) ได้ทดลองเกี่ยวกบัความจ าใน 2 สภาพการณ์ คื อ เม่ือสิ่งเร้าเป็นค าเด่ียว และสิ่ง

เร้าเป็นค าสามค า พบว่า อตัราการลืมค าเด่ียวในความจ าระยะสั้นเม่ือเวลาผ่านไป     วินาท ีความจ า

ค าเด่ียวยังอยู่ในระดับ สูงกว่า 80%  จึงสรุปได้ว่าอัตราการลืมในความจ าระยะสั้นจะเร็วหรือช้า

ขึ้นอยู่กับจ านวนค า น่ันคือ หากสิ่งเร้าประกอบด้วยค าเด่ียว ๆ หรือหน่วยเด่ียว ความจ าจะลดลง

ในอตัราที่ ช้ามาก แต่หากสิ่งเร้าประกอบด้วยหน่วยหลายหน่วย เช่น พยัญชนะ  ตัว หรือค า 3 ค า 

ความจ าจะลดลงในอตัราที่เรว็ข้ึน 

4. ระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุตรดิตถ์ดรุณี ที่มี

ต่อการใช้ชุดเกม เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น มีความพึงพอใจต่อการใช้เกม เพ่ือ

พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่น พบว่าในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.37 S.D 

= 0.68) เมื่อพิจารณารายด้านในแต่ละด้านมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านเน้ือหา 

(Mean = 4.33 S.D = 0.70) ด้านกจิกรรมการจัดการเรียนรู้ (Mean = 4.46 S.D = 0.62) และ

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ (Mean = 4.37  S.D = 0.68) ซ่ึงสอดคล้องกับ อัปสร  อีซอ (2550) ได้

ศึกษา การพัฒนารูปแบบการสอนแบบเกมในการจดการเรียนการสอน สายวิชาการตลาด (ศึกษา

เฉพาะกรณีมหาวิทยาลัยราชภัฎกลุ่มภมูิศาสตร์ภาคใต้) ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียน

วิชาการตลาด โดยใช้รูปแบบการสอนแบบเกมสูงกว่าแบบไม่ใช้เกมประกอบการสอน อย่างมี

นัยส าคัญที่ระดับ .05 สิริวรรณ ใจกระเสน (2554) การพัฒนาทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์ โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่5 โรงเรียนบ้านหนองบัว

จังหวัดล าพูน  ผลการวิจัยพบว่า  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนทักษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับ มากที่สุด นิติภูมิ  แย้มจิตร (2556) ได้ศึกษา

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม เร่ืองระบบเลขฐาน วิชาดิจิตอลเบ้ืองต้น ผล

ของการวิจัย พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก โดยมี

ค่าเฉล่ียอยู่ที่ 4.55 พชรพรรณ ชรารัตน์ (2557) การพัฒนาเกมการสอน เร่ือง การแปลงเลขฐาน

ในระบบคอมพิวเตอร์ วิชาคณิตศาสตร์ คอมพิวเตอร์ ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการวิจัย

พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มทดลอง

ความคิดเห็นของ ผู้เรียนต่อการจัดการการเรียน เร่ือง การแปลงเลขฐานในระบบคอมพิวเตอร์ 

วิชาคณิตศาสตร์ คอมพิวเตอร์ ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ที่เรียนโดยใช้เกมการสอนที่ 

ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีค่าเฉล่ียโดยรวม อยู่ในระดับมาก (x =4.49, S.D.=0.07)  และณัฐวราพร 
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เปล่ียนปราณ  (2557) การเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบการสอนของนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวัดทุง่น้อย อ าเภอกุยบุรี จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ผลการวิจัยพบว่า 

ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้

เกมประกอบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก  

 

ขอ้คน้พบในการวิจยัครั้งนี้   

1. หลังจากที่นักเรียนท าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มีคะแนนสูงขึ้ นหลังท า

กจิกรรม โดยใช้เกม ท าให้นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากย่ิงขึ้น  ซ่ึงเป็น

การเรียนรู้อย่างมีความหมาย และมีความสขุ (Meaningful Reception Learning  ของ  ออซูเบล)  

2. มีนักเรียนจ านวน 4 คน ที่ไม่ผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 80 ตามที่ก  าหนดไว้ เม่ือพิจารณา

ผลการทดสอบหลังเรียนในหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 และที่ 2 ซ่ึงเป็นค าศัพท์เกี่ยวกับสถานที่และ

ยานพาหนะ นักเรียนไม่สามารถจดจ าค าศัพท์ได้  แต่ผลการทดสอบในหน่วยที่ 3 และที่ 4  

นักเรียนผ่านเกณฑ์ ทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 เน่ืองจากเป็นค าศัพท์เกี่ยวกับค าคุณศัพท์และ

ค ากริยา ซ่ึงเป็นค าศัพทส์ั้นๆ พบและใช้บ่อยๆ จึงท าให้สามารถจดจ าค าศัพทน้ั์นได้เป็นอย่างดี จึง

ท าให้ผู้วิจัยเหน็แนวทางในการพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาญ่ีปุ่นส าหรับนักเรียนในคร้ังต่อๆไป 

3. ความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาญ่ีปุ่น โดยใช้เกมของนักเรียน ส่วนใหญ่มี

ความคงทนเท่าเดิมและเพ่ิมข้ึน เพราะเกมที่น ามาใช้เป็นเกมที่มีภาพประกอบ จึงท าให้นักเรียน

สามารถจดจ าได้ ถ้าพิจารณาเป็นรายข้อจะเหน็ได้ว่าคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรู้คร้ังที่ 1 และ

คร้ังที่ 2 ไม่แตกต่างกัน เพราะลดลงเพียง 1 – 2 คะแนน มีนักเรียนจ านวน 1 คน ที่ลดลง 5 

คะแนน ในขณะที่ท  ากิจกรรม ไม่มีความต้ังใจและไม่สนใจในการท ากิจกรรม จึงท าให้ความคงทน

ในการจดจ าลดลง แต่ถ้าพิจารณาจากคะแนนหน่วยการเรียนรู้ ทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ จะเหน็ว่า 

คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ิมขึ้นไม่มาก  น่ันอาจหมายความว่า ผู้วิจัยอาจต้องทดสอบบ่อย

ขึ้นเพ่ือนักเรียนจะได้กลับไปทบทวนและได้จดจ าค าศัพทไ์ด้มากขึ้นด้วย 

 

ขอ้เสนอแนะ 

ขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าไปใช ้ 

1. การจัดท ารูปภาพ ผู้สอนต้องใช้รูปภาพที่มีขนาดใหญ่และชัดเจนที่นักเรียนสามารถ

มองเหน็ได้ทั่วถึง 

2. การท ากจิกรรมโดยใช้เกม ต้องอธบิายกติกาแต่ละเกมอย่างละเอยีดและชัดเจน 

3. การควบคุมช้ันเรียน ผู้สอนจะต้องดูแลอย่างใกล้ชิดและทั่วถึง โดยเดินไปรอบ ๆ

ระหว่างที่นักเรียนก าลังท ากจิกรรม  

4. ผู้สอนต้องตรวจสอบความถูกต้องของค าศัพท์ที่จะน ามาใช้ในการท ากิจกรรม ให้

ถูกต้องและตรงกบัในเอกสารประกอบการเรียนของนักเรียน 
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5. ผู้สอนต้องค้นหาข้อมูลส าหรับการน ามาใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ให้ตรงตามวัตถุประสงค์และสอดคล้องกบัเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้  

6. ผู้สอนควรปรับสภาพห้องเรียนให้เอื้อต่อการเรียนรู้ โดยใช้เกม  

7. จากข้อเสนอแนะของนักเรียน คือ อยากให้มีชุดเกมในทุกบทเรียน และมีเกมที่

หลากหลายต่างๆกนั เพ่ือให้การจัดการเรียนการรู้สนุกสนาน ไม่เบ่ือหน่าย ท าให้เข้าใจในค าศัพท์

ที่ยากได้ง่ายข้ึน และท าให้เรียนรู้และจดจ าค าศัพทไ์ด้มากขึ้น อีกทั้งยังสามารถน าไปใช้ประโยชน์

ต่อการเรียนรู้ภาษาญ่ีปุ่นข้ันสงูได้ 

 

ขอ้เสนอแนะในการท าวิจยัครั้งต่อไป 

1. ควรศึกษาการใช้เกมกบัการเรียนรู้ทางภาษาอื่นๆ เช่น ภาษาจีน ภาษาฝร่ังเศส 

ภาษาเกาหลี เป็นต้น 

2. ควรศึกษาการท าชุดกจิกรรมการเรียนรู้ภาษาญ่ีปุ่น เพ่ือกระตุ้นความสนใจของ

นักเรียน เช่น การสอนแบบ Role play การสอนแบบโมดูล เป็นต้น 
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