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บทคัดยอ 

 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือสรางบัตรเกมท่ีสงเสริมการเรยีนคำศัพทภาษาไทยดวยตนเองของ
นักศึกษาเวียดนาม และผลสัมฤทธ์ิจากการเรยีนคำศัพทดวยตนเองโดยใชบัตรเกม ระหวางกอนเรียนกับ
หลังเรียนกับเกณฑรอยละ 70  รวมท้ังศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการเรียนโดยใชบัตรเกม
คำศัพทดวยตนเอง  กลุมตัวอยางท่ีใชในงานวิจัยคือนักศึกษาชาวเวียดนามช้ันปท่ี 1 ปการศึกษา 2023 – 
2024 ท่ีเรียนหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิตบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย มหาวิทยาลยัภาษาตางประเทศ
แหงมหาวิทยาลัยดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign Language Studies, The 
University of Danang) จำนวน 27 คน โดยเลือกแบบเจาะจง เครือ่งมือท่ีใชในงานวิจัยประกอบดวย 
1. บัตรเกมท่ีสงเสริมการเรียนคำศพัทภาษาไทยโดยมีคำศัพทจำนวน 104 คำ 2. แบบทดสอบ 
ผลสัมฤทธ์ิการเรียนคำศัพทดวยตนเองโดยใชบัตรเกมของนักศึกษาเวียดนาม จำนวน 52 ขอเปนแบบ
อัตนัย 3. แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาชาวเวียดนามท่ีมตีอการเรียนโดยใชบัตรเกม สถิติท่ีใช
ในการวิเคราะหการวิจยัครั้งน้ี คือ คะแนนเฉลี่ย คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คาการเปรยีบเทียบคะแนน
เฉลี่ย (Paired sample t-test) ผลการวิจัยคือ 1) ผูวิจัยไดบัตรเกมจำนวน 2 ชุด มีคำศัพทจำนวน 104 
คำซึ่งแบงเปนคำศัพทภาษาไทยจำนวน 52 คำและภาษาเวียดนามจำนวน 52 คำ โดยใชหมวดคำศัพท
ช่ือผักและผลไมในชีวิตประจำวัน 2) ผลสัมฤทธ์ิจากการเรียนคำศัพทดวยตนเอง โดยใชบัตรเกมของ
นักศึกษาเวียดนามหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 3) นักศึกษาชาว
เวียดนามมีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบัตรเกมคำศัพทดวยตนเองอยูในระดับมากท่ีสุด  
 
คำสำคัญ: บัตรเกม, คำศัพทภาษาไทย – เวียดนาม, ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน 

 
 

ABSTRACT 

 
1 อาจารยประจำภาควชิาภาษาไทย มหาวิทยาลัยภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง (Lecturer of Thai Division, 
University of Foreign Language Studies, The University of Danang) 
2 นักศึกษาวิชาเอกภาษาไทย ภาควิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยภาษาตางประเทศแหงมหาวทิยาลัยดานัง (Thai Language 
Major Students, Thai Divison, University of Foreign Language Studies, The University of Danang) 
3 นักศึกษาวิชาเอกภาษาไทย ภาควิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยภาษาตางประเทศแหงมหาวทิยาลัยดานัง (Thai Language 
Major Students, Thai Divison, University of Foreign Language Studies, The University of Danang) 
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 This research aims to create game cards that promote self-learning of Thai 
vocabulary among Vietnamese students and to evaluate the effectiveness of self-
learning with these game cards, using a pre-test and post-test criterion of 70%. 
Additionally, it studies the satisfaction level of Vietnamese students towards learning 
using self-made vocabulary game cards. The sample group for this research consists          
of 27 first-year students studying Thai language in the Bachelor of Arts program at          
the University of Foreign Language Studies, The University of Danang, Vietnam.           
The research tools used include: 

1. Game cards designed to promote learning of 104 Thai vocabulary words, 
including 52 Thai words and 52 Vietnamese words related to daily life fruit 
names. 

2. A pre-test and post-test evaluation of the effectiveness of self-learning using 
game cards, consisting of 52 subjective questions. 

3. A satisfaction survey to assess Vietnamese students' satisfaction with learning 
using self-made vocabulary game cards. 

Statistical analysis for this research includes mean scores , standard deviation, and 
paired sample t-test to compare mean scores. The research findings are as follows: 

1. The researcher created two sets of game cards containing 104 vocabulary 
words, divided into 52 Thai words and 52 Vietnamese words, using fruit names 
in daily life categories. 

2. The effectiveness of self-learning using game cards among Vietnamese 
students showed a statistically significant improvement after learning 
compared to before learning, with a p-value < .05. 

3. Vietnamese students expressed the highest level of satisfaction with learning 
using self-made vocabulary game cards  

 
Keywords : Game cards, Thai - Vietnamese vocabulary, learning outcomes 
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ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 
การเรยีนภาษาตางประเทศตองเริม่ตนจากการฝกอานและเขียนตัวหนังสือสำหรับ                   

ชาวเวียดนามท่ีเรียนภาษาไทยในฐานะภาษาตางประเทศน้ันจะมีอุปสรรคตั้งแตเริ่มตน เพราะ           
ตัวอักษรภาษาไทยมีลักษณะพิเศษหลายอยาง มีพยญัชนะ 44 ตัว มีสระ 32 ตัว มีวรรณยุกต 4 ตัว    
และมเีครื่องหมาย 28 ตัว กฎเกณฑในการประสมพยางคของภาษาไทยและภาษาเวียดนามมีความ
แตกตางกันทำใหผูเรียนใชเวลาคอนขางมากในการฝกอานภาษาไทย สงผลใหการเรยีนคำศัพทภาษาไทย 
– เวียดนามใชเวลามากพอสมควร 

การเรยีนคำศัพทเปนข้ันตอนสำคญัในการเรยีนภาษาตางประเทศ เพราะมสีวนชวยในการ
สื่อสารใหเกิดประสิทธิภาพดังท่ี Ghadessy (อางถึงใน สำเนา ศรีประมงค, 2547) ใหความเห็นวาการ
สอนคำศัพทมีความสำคญัยิ่งกวาการสอนโครงสรางไวยากรณ เพราะคำศัพทเปนพ้ืนฐานของการเรียน
ภาษาในบรรดาองคประกอบท้ังหลายของภาษา คำศัพทจึงถือเปนองคประกอบหน่ึงท่ีสำคญัของภาษา
ทุกภาษา เพราะเปนสิ่งท่ีมนุษยใชเพ่ือสื่อความหมายถึงความรูสึกนึกคิด ความตองการหรือความรูตาง ๆ 
ในการใชภาษาเพ่ือการสื่อสาร การมีความรูและความสามารถในการใชคำศัพทของบุคคลบุคคลหน่ึงถือ
เปนปจจัยหลักท่ีจะบงบอกวาบุคคลผูน้ันสามารถสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพเพียงใด  

ความรูเรื่องคำศัพทจึงมีความสำคญัเปนอยางยิ่งตอการฝกทักษะ 4 ดาน คือ การฟง การพูด 
การอาน และการเขียนดังท่ี Russell (1961) ไดกลาวไววาในดานการฟง การพูด การอาน และการ
เขียนลวนแลวแตเปนผลมาจากการเขาใจคำศัพทท้ังสิ้น หากผูเรยีนมีความรูเก่ียวกับคำศัพทก็สามารถ 
นำคำศัพทสรางเปนหนวยท่ีใหญข้ึน เชน วลี ประโยค เรียงความ แตหากไมเขาใจคำศัพทก็ไมสามารถ
เขาใจหนวยทางภาษาท่ีใหญกวาไดเลย สำหรับปจจัยท่ีทำใหทักษะการเรยีนรูทางภาษาท้ัง 4 ทักษะ
ประสบความสำเรจ็น้ันคือ ความสามารถดานคำศัพท การรูความหมายของคำศัพทและสามารถใช
คำศัพทเปนสวนประกอบของขอความเพ่ือสื่อความหมาย ดังน้ัน การรูคำศัพทจึงชวยใหนักศึกษามีความ
มั่นใจในการเรยีนและการสื่อสารกับเจาของภาษา นอกจากน้ี ปรียานุช คิมหะจันทร (2558 : 182) 
กลาววา “ความสำคัญของคำศัพทคือ การไดใชทุกวันใน ในช้ันเรียน และในชีวิตประจำวัน ผูเรียนท่ีจะ
ประสบความสำเรจ็ในการสื่อสารเปนผูเรยีนท่ีมีคลังคำศัพทท่ีมากท่ีสดุ " 

จากการสำรวจวิธีการเรียนคำศัพทของนักศึกษาชาวเวียดนามจำนวน 100 คนท่ีเรียนหลักสูตร
ศิลปศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง ประเทศ
เวียดนาม (University of Foreign Language Studies, The University of Danang) ยังใชเวลาใน
การเรยีนรูคำศัพทดวยตนเองนอย เน่ืองจากยังไมมีวิธีท่ีเหมาะสม และขาดความรวมมือในการเรียนรู 
นอกจากน้ี นักศึกษายังมีความมั่นใจนอยมากในการสื่อสารภาษาไทยกับเจาของภาษาโดยเหตุผลในการ
ไมมั่นใจดังกลาวมาจากการกังวลวามีคลังศัพทนอย 
 บัตรเกมการเรียนภาษาไทย-เวียดนาม เปนเครื่องมือท่ีมีความสำคัญในการสนับสนุน
กระบวนการเรียนรูภาษาท้ังสองภาษาอยางเปนรูปธรรม การออกแบบบัตรเกมเหลาน้ีมุงเนนไปท่ี          
การกระตุนความสนใจในการเรียนรู และการจดจำคำศัพทโดยการใชเกมและกิจกรรมท่ีสนุกสนาน 
 โดยเกมน้ีจะถูกออกแบบมาเพ่ือใหผูเรยีนไดสนุกกับกระบวนการเรียนรู และมคีวาม
เพลิดเพลินในการทำกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับภาษา นอกจากน้ียังเปนการสรางโอกาสใหผูเรยีนไดฝก
ทักษะการสื่อสารและการทำงานรวมกับผูอ่ืน ทำใหเกิดการเรยีนรูท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถใชเปนขอมูล



27 
 

หลักในการพัฒนาบัตรเกมเพ่ิมเติม และอาจเปนแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือการเรียนรูสำหรับผูเรยีน
ในท้ังสองประเทศ ท้ังน้ีเพ่ือใหการเรียนรูเกิดข้ึนอยางมีประสิทธิภาพและสนุกสนานอยางตอเน่ือง และมี
ผลการเรยีนท่ีดีข้ึนในระยะยาว 

ดวยความสำคัญของการมีความรูดานคำศัพทภาษาไทย และสภาพปญหาการเรียนรูคำศัพท
ดวยตนเองของนักศึกษาชาวเวียดนาม มหาวิทยาลัยภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง 
(University of Foreign Language Studies, The University of Danang) ผูวิจัยจึงเล็งเห็นวาควร        
มีรูปแบบการเรียนรูคำศัพทดวยตนเองอยางสะดวก สามารถรวมมือกับเพ่ือนได เรยีนไดทุกท่ีทุกเวลา 
ประหยดัคาใชจายและสงเสรมิการเรียนภาษาไทยใหแกนักศึกษาชาวเวียดนาม ผูวิจัยจึงสรางบัตรเกม
เพ่ือใชในการเรียนคำศัพทภาษาไทย – เวียดนามดวยตนเอง 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือสรางบัตรเกมท่ีสงเสรมิการเรียนคำศัพทภาษาไทยดวยตนเองของนักศึกษาเวียดนามท่ี
เรียนหลักสตูร ศลิปศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลยั
ดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign Language Studies, The University of Danang) 
 2. เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิจากการเรยีนคำศัพทดวยตนเองโดยใชบัตรของนักศึกษาเวียดนามท่ี
เรียนหลักสตูรศลิปศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลยั
ดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign Language Studies, The University of Danang) 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาเวียดนามท่ีเรียนหลักสตูรศิลปศาสตรบัณฑติ 
สาขาวิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลยัดานัง ประเทศเวียดนาม 
(University of Foreign Language Studies, The University of Danang) ท่ีมีตอการเรียนโดยใช
บัตรเกมคำศัพทดวยตนเอง 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. นักศึกษาชาวเวียดนามช้ันปท่ี  1 ท่ีเรียนหลักสูตรศลิปศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย 
มหาวิทยาลยัภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign 
Language Studies, The University of Danang) มีผลสัมฤทธ์ิการเรียนคำศัพทดวยตนเองโดยใชบัตร
เกมหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

2. นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรยีนคำศัพทโดยใชบัตรเกมอยูในระดับมาก 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
งานวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)  โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร  
นักศึกษาชาวเวียดนามหลักสตูรศลิปศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัย

ภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลยัดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign Language 
Studies, The University of Danang) ช้ันปท่ี 1- 4 ปการศึกษา 2023-2024  จำนวน 100 คน 
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กลุมตัวอยาง 
นักศึกษาชาวเวียดนามช้ันปท่ี 1 หลักสูตรศลิปศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย 

มหาวิทยาลยัภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign 
Language Studies, The University of Danang) จำนวน 27 คนโดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 

แหลงขอมลูผูใหขอมูล 
นักศึกษาชาวเวียดนามช้ันปท่ี 1 หลักสูตรศลิปศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย 

มหาวิทยาลยัภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign 
Language Studies, The University of Danang) จำนวน 27 คนโดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1. บัตรเกมท่ีสงเสริมการเรียนคำศพัทภาษาไทยโดยมีคำศัพทจำนวน 104 คำ โดยหมวดใช

คำศัพทช่ือผักและผลไมแบงเปน 2 ชุด ๆ ละ 52 คำ โดยประยุกตมาจากหมวดคำศัพทของ การกำหนด
คำศัพทพ้ืนฐานภาษาไทยสำหรับผูเรียนชาวตางประเทศระดับตน (รุงฤดี แผลงศร. 2554) 

2. แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิการเรยีนคำศัพทดวยตนเองโดยใชบัตรเกมของนักศึกษาเวียดนาม 
จำนวน 52 ขอเปนแบบอัตนัย 

3. แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาชาวเวียดนามท่ีมีตอการเรียนโดยใชบัตรเกม         
โดยใชเกณฑแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย 
นอยท่ีสุดตามวิธีการของ Likert โดยกำหนดเกณฑการใหคะแนนในการวิเคราะหขอมลู ดังน้ี (บุญชม  
ศรสะอาด, 2540) 

คะแนน 5 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 
คะแนน 4 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจมาก 
คะแนน 3 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจนอย 
คะแนน 1 หมายถึง  มีระดบัความพึงพอใจนอยท่ีสุด 

คะแนนท่ีไดจากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจนำมาแปลความหมายของคาเฉลี่ย
โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ ดังน้ี  

คะแนนเฉลีย่ 4.51 - 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
คะแนนเฉลีย่ 3.51 - 4.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
คะแนนเฉลีย่ 2.51 - 3.50   หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
คะแนนเฉลีย่ 1.51 - 2.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจนอย 
คะแนนเฉลีย่ 1.00 - 1.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจนอยท่ีสุด 
การหาคุณภาพ 
ผูวิจัยหาคณุภาพของเครื่องมือโดยการใหผูทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ทานตรวจสอบความถูกตอง

ของเน้ือหา โดยใชวิธีการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Congruence: IOC) ซึ่งระดับ
คะแนนท่ีผูทรงคณุวุฒิประเมินไดมี 3 ระดับ 
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มีความเห็นวาถูกตอง  ใหคะแนน  +1 
มีความเห็นวาไมแนใจ ใหคะแนน  0 
มีความเห็นวาไมถูกตอง ใหคะแนน  -1 

 นำคำแนะนำจากการประเมินของผูทรงคุณวุฒิมาหาคาดัชนีความสอดคลอง ซึ่งผลปรากฏวา
คาดัชนีความสอดคลองอยูท่ี 0.98 ซึ่งอยูในเกณฑท่ีสามารถนำไปใชใด 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
ผูวิจัยสำรวจสภาพการเรยีนคำศัพทภาษาไทยของนักศึกษาชาวเวียดนาม จำนวน 100 คน

จากน้ันผูวิจัยไดสรางบัตรเกมคำศพัทจำนวน 2 ชุด ๆ ละ 52 คำโดยใชหมวดคำศัพทช่ือผักและผลไมท่ี
พบเห็นในชีวิตประจำวันโดยประยกุตจากคำศัพทในแบบเรยีนภาษาไทยของมหาวิทยาลยั
ภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลยัดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign Language 
Studies, The University of Danang)  

ผูวิจัยไดดำเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางคือนักศึกษาช้ันปท่ี  1 ปการศึกษา 2023 – 2024 
จำนวน 27 คนโดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ในกิจกรรมการเรยีนของรายวิชาฟง พูด 
1 จำนวน 4 ครั้ง ๆ ละ 20 นาที ไดเลนบัตรเกมภาษาไทย – เวียดนาม โดยแบงนักศึกษาเปน 7 กลุม  

ผูวิจัยดำเนินการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาจำนวน 27 คนดังกลาว  
การวิเคราะหขอมูล 

 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหการวิจยัครั้งน้ี คือ คะแนนเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) คาการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย (Paired sample t-test) 
 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่องการออกแบบบัตรเกมเพ่ือใชในการเรียนคำศัพทภาษาไทย – เวียดนามดวย
ตนเอง มีผลการวิจัยดังน้ี  

1. ผูวิจัยไดสรางบัตรเกมจำนวน 2 ชุดมีคำศัพทจำนวน 104 คำซึ่งแบงเปนคำศัพทภาษาไทย
จำนวน 52 คำและภาษาเวียดนามจำนวน 52 คำ ซึ่งประยุกตจากคำศัพทในแบบเรียนภาษาไทยของ
มหาวิทยาลยัภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign 
Language Studies, The University of Danang) และใชหมวดคำศัพทช่ือผักและผลไมใน
ชีวิตประจำวัน โดยประยุกตใชของ การกำหนดคำศัพทพ้ืนฐานภาษาไทยสำหรับผูเรยีนชาวตางประเทศ
ระดับตน (รุงฤดี แผลงศร, 2554) โดยผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคาดัชนีความสอดคลองของบัตรคำอยูท่ี 
0.98  
 2. ผลสมัฤทธ์ิจากการเรียนคำศัพทดวยตนเองโดยใชบัตรเกมของนักศึกษาชาวเวียดนามท่ีเรียน
หลักสตูรศลิปศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง 
ประเทศเวียดนาม (University of Foreign Language Studies, The University of Danang)            
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมนัียสำคญัทางสถิติท่ีระดับ .05  
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 3. นักศึกษาชาวเวียดนามท่ีเรยีนหลักสูตรศลิปศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย 
มหาวิทยาลยัภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign 
Language Studies, The University of Danang) มีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบัตรเกมคำศพัท

ดวยตนเองอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.61, S.D. = 0.59)  
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผูวิจัยไดสรางบัตรเกมจำนวน 2 ชุดมีคำศัพทจำนวน 104 คำซึ่งแบงเปนคำศัพทภาษาไทย
จำนวน 52 คำและภาษาเวียดนามจำนวน 52 คำ ซึ่งประยุกตจากคำศัพทในแบบเรียนภาษาไทยของ
มหาวิทยาลยัภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign 
Language Studies, The University of Danang) โดยใชหมวดคำศัพทช่ือผักและผลไมท่ีพบเห็น      
ในชีวิตประจำวันเน่ืองจากพืชและผลไมของไทยและของเวียดนามมคีวามเหมือนกันทำใหผูเรยีนมี
ความคุนเคยจึงทำใหผูเรยีนจดจำและเขาใจงายซึ่งผูเรยีนมีประสบการณตรงจากสิ่งใกลตัว สงเสริมการ
เรียนรูและจดจำของผูเรียนโดยผูวิจัยประยุกตใชหมวดคำศัพทของการกำหนดคำศัพทพ้ืนฐานภาษาไทย
สำหรับผูเรียนชาวตางประเทศระดับตน (รุงฤดี แผลงศร, 2554) เพ่ือเปนแนวทางในการสรางคำศัพท
ใหกับผูเรยีนชาวตางชาติไดเปนอยางดี เพราะมคีำศัพทท่ีใชในชีวิตประจำวัน 
 2. ผลสมัฤทธ์ิจากการเรียนคำศัพทดวยตนเองโดยใชบัตรเกมของนักศึกษาชาวเวียดนามท่ีเรียน
หลักสตูรศลิปศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย มหาวิทยาลัยภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง 
ประเทศเวียดนาม (University of Foreign Language Studies, The University of Danang)           
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมนัียสำคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคลองกับณัฐดนัย อินทรสมใจ 
(2564) ท่ีใชเกมคำศัพทภาษาอังกฤษเพ่ือพัฒนาความสามารถในการสะกดคำและจดจำคำศัพทของ
นักเรียน โดยนักเรยีนมีความสามารถในการสะกดคำและจดจำคำศัพทภาษาอังกฤษสูงกวาเกณฑรอยละ 
70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติอยูท่ีระดับ .05 
 3. นักศึกษาชาวเวียดนามท่ีเรยีนหลักสูตรศลิปศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาภาษาไทย 
มหาวิทยาลยัภาษาตางประเทศแหงมหาวิทยาลัยดานัง ประเทศเวียดนาม (University of Foreign 
Language Studies, The University of Danang) มีความพึงพอใจตอการเรียนโดยใชบัตรเกมคำศพัท

ดวยตนเองอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.61, S.D. = 0.59) สอดคลองกับจุฑาทิพย กฐินทอง (2565)           
ไดพัฒนาผลสมัฤทธ์ิการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษโดยการจดัการเรียนรูแบบใชเกมเปนฐานสำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรยีนรูคำศัพทภาษาอังกฤษโดย

ใชเกมเปนฐานอยูในระดับมากท่ีสดุ (𝑥̅𝑥 = 4.66, S.D. = 0.53)  
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ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนำการวิจัยไปใช 
การวิจัยเรื่องการออกแบบบัตรเกมเพ่ือใชในการเรียนคำศัพทภาษาไทย – เวียดนามดวย

ตนเอง สามารถนำไปใชเปนแนวทางการออกแบบกิจกรรมการสอนภาษาเพ่ือใหผูเรียนไดเกิดความ
นาสนใจและสนุกสนานในการเรียนรูคำศัพทของภาษาได นอกจากน้ียังสามารถใหผูเรียนรวมกัน
ออกแบบบัตรเกมรวมกับผูสอนเพ่ือใหเกิดความคดิสรางสรรคกระตุนความรูความจำไดเปนอยางดสีงผล
ใหการเรียนภาษาไดผลสัมฤทธ์ิเพราะการรูและจำคำศัพทไดมากยอมทำใหผูเรียนสามารถสื่อสารภาษา
น้ัน ๆ ไดดข้ึีน          

ขอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตอไป 
1. เพ่ิมหมวดคำศัพทใหหลากหลายและมจีำนวนคำศัพทใหมากข้ึนตามระดับความรูของผูเรยีน 
2. เพ่ิมความถ่ีในการใชบัตรเกมในการสอนใหมากข้ึนในการเรียนการสอนแตละครั้ง 
3. พัฒนาบัตรเกมท่ีเปนกระดาษใหเปนรูปแบบอิเล็กทรอนิกสเพ่ือใหผูเรยีนสามารถใชไดทุกท่ีทุกเวลา 
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