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การพัฒนาเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย  

เรื่อง ค าที่มาจากภาษาต่างประเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย 

เร่ือง ค าที่มาจากภาษาต่างประเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ของนักเรียนระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน ์

และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

1) เกมออนไลน ์เพื่อสง่เสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาภาษาไทย เร่ือง ค าที่มาจากภาษาต่างประเทศ 2) แผนการจัดการเรียนรู้

3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้น

สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 และค่าทดสอบทีแบบไม่เป็น

อสิระกัน (Dependent samples t-test)

ผลการวจิัยพบวา่ 

1. เกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ส าหรับนักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพ 78.59/77.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาภาษาไทย เร่ือง ค าที่มาจากภาษาตา่งประเทศ ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่า

ก่อนการจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมออนไลน์ อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย

เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ในภาพรวมอยูใ่นระดับมาก (X  = 4.42, S.D. = 0.92)
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ABSTRACT 

 The purposes of this study were 1) develop and determine the efficiency of online game to enhance the learning 

achievement of loanwords in Thai language subject for Mathayom Suksa 3 students according to 80/80 criterian, 

2 )  compare students’ learning achievement of loanwords in Thai language subject before and after learning 

through the developed online game, and 3) study student’s satisfaction towards learning through the developed 

online game. The sample in this study was 30 Mathayom Suksa 3 students who studying on academic year 2020 at 

Takhliprachasan School, obtained from cluster random sampling. The instruments used in this study were 1) online 

game to enhance the learning achievement of loanwords in Thai language subject for Mathayom Suksa 3 students, 

2) the learning management plan, 3) the learning achievement test, and 4) the satisfaction questionnaire towards 

learning through the developed online game. The statistics used for data analysis in this study were percentage, 

mean, standard deviation, efficiency (E1/E2), and dependent samples t-test. 

 The results showed that:  

  1. The efficiency of online game to enhance the learning achievement of loanwords in Thai language subject for 

Mathayom Suksa 3 students was 78.59/77.67 which met the specified criteria. 

  2. The mean of students’ learning achievement of loanwords in Thai language subject after learning through 

the developed online game was significantly higher than that of before at the .05 level. 

  3. The students' overall satisfaction towards learning through the developed online game to enhance the 

learning achievement of loanwords in Thai language subject was at a high level (X  = 4.42, S.D. = 0.92).  

 

Keywords :  Games based learning,  Online game,  Loanwords 

ภูมิหลัง  

 การยืมค าภาษาต่างประเทศมาใช้ ส่งผลให้ภาษาไทย

มีการเปลี่ยนแปลงในด้านต่าง ๆ จึงเกิดปัญหาเร่ืองการใช้ภาษา

ผิดพลาดและบกพร่องตามมา โดยเฉพาะเร่ืองการใช้ค า 

เนื่องจากค าศัพท์ท่ีรับเข้ามามีจ านวนมาก ท าให้เกิดความสับสน

ในการใช้ เช่น การเขียนสะกดการันต์ การวางรูปวรรณยุกต์

ผิดท่ี และการใช้ค าท่ีไม่ถูกกาลเทศะ เร่ืองของความสับสนใน

การล าดับประโยค การใชป้ระโยคไม่ถูกต้องเหมาะสม การใช้

ส านวนภาษาท่ีไม่เหมาะสม รวมท้ังไม่สามารถแยกออกได้ว่า

ค าใดเป็นค าภาษาต่างประเทศท่ียืมมาใช้ในภาษาไทย ค าดั้งเดิม

มาจากภาษาใด (สู่ขวัญ ตลับนาค, 2556, หนา้ 27) 

 กระทรวงศกึษาธิการ (2560, หน้า 38-53) ได้ตระหนัก

ถึงความส าคัญของเร่ืองดังกล่าว จึงก าหนดให้หลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบับปรับปรุง 2560 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ระบุถึงการเรียนรู้เกี่ยวกับอทิธิพล

ของภาษาต่างประเทศในภาษาไทย ก าหนดตัวชี้วัดเกี่ยวกับ

ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ นอกจากนี้ยังได้ก าหนดคุณภาพ

นักเรียนเมื่อจบชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ไว้ว่า “เข้าใจและใช้ค าบาลี 

สันสกฤต ค าภาษาต่างประเทศ ค าทับศัพท์ และศัพท์บัญญัติ

ในภาษาไทย”  

 แม้วา่หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 ฉบับปรับปรุง 2560 จะให้ความส าคัญกับหลักการใช้

ภาษาไทย แต่เมื่อพิจารณาจากผลการทดสอบทางการศึกษา

ระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-Net) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีท่ี 3 โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ ปีการศึกษา 2560-2562 

สาระท่ีมีค่าเฉลี่ยของคะแนนต่ าท่ีสุด คือ สาระหลักการใช้ภาษา 

(สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2562) และจากการ

จัดการเรียนรู้ในชัน้เรียน พบวา่ ผลการทดสอบรายวชิาภาษาไทย

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 สาระหลักการใช้ภาษา 

ตัวชี้วัดท่ีเกี่ยวกับค าท่ีมาจากภาษาตา่งประเทศนักเรียนมีคะแนน

ต่ ากว่าตัวชี้วัดอื่น ๆ ในสาระหลักการใช้ภาษาแสดงให้เห็นว่า 
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นักเรียนส่วนใหญ่มีปัญหาด้านหลักการใช้ภาษาไทย ซึ่งอาจ

เกิดจากครูใช้วิธีสอนโดยการบรรยายเพียงแบบเดียวตลอด

คาบเรียน ไม่ใช้วิธีสอนแบบอื่น และการใช้แต่หนังสือเรียน

เพียงเล่มเดียว จะท าให้ความรู้ของนักเรียนอยู่ในวงจ ากัด 

(วิมลศิริ ร่วมสุข, 2546, หน้า 77) ดังท่ี อัจฉรา ชีวพันธ์ 

(2552, หน้า 90) กล่าวว่า ในการสอนหลักภาษาไทยนั้น ถ้าครู

มุ่งสอนแต่เนื้อหาเพียงอย่างเดียว จะสร้างความเบ่ือหน่ายให้แก่

นักเรียน เนื่องจากนักเรียนไม่เห็นคุณค่าและความจ าเป็นของ

การเรียนหลักภาษา อันเนื่องมาจากวิธีสอนของครูไม่นา่สนใจ 

สอดคล้องกับ สุดาพร ไชยะ (2552, หน้า 90) กล่าวว่า หลัก

ภาษาเป็นสาระท่ียากต่อการเรียนรู้ ครูจึงควรสร้างบรรยากาศ 

จัดกิจกรรมการสอนต่าง ๆ ท่ีน่าสนใจและสนุกสนาน ท้ังนี้ 

เพื่อปลูกฝังให้นักเรียนมใีจรักและความศรัทธาในหลักภาษาไทย 

เกิดการเรียนรู้อยา่งจรงิจังและต่อเนื่อง 

 เกมการศึกษา เป็นกิจกรรมท่ีสร้างความสนใจและสนุกสนาน

ให้แก่นักเรียน มีกฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้นักเรียนเกิด

การเรียนรู้ เข้าใจและจดจ าบทเรียนได้ง่าย เข้าใจและพัฒนา

ทักษะต่าง ๆ  ของนักเรียนได้อย่างรวดเร็ว อีกท้ังส่งเสริมให้นักเรียน

ได้รู้จักท างานร่วมกัน มีกระบวนการในการท างานและอยู่ร่วมกัน 

(สุคนธ์ สินธพานนท์, 2553, หน้า 141) สอดคล้องกับ ทิศนา 

แขมมณี (2559, หน้า 368) ท่ีได้กล่าวถึงความส าคัญของเกม

การศึกษา ว่าเป็นวิธีสอนที่ช่วยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมใน

การเรียนรู้ นักเรียนได้รับความสนุกสนาน และเกิดกระบวนการ

เรียนรู้จากการเล่น ทั้งยังเป็นวิธีสอนที่ช่วยให้นักเรียนเกิด

การเรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ท าให้การเรียนรู้

นั้นมีความหมายและอยู่คงทน ดังท่ี วิมลรัตน์ คงภิรมย์ชื่น 

(2540, หน้า 21) กล่าวว่า เกมการศึกษา เป็นกิจกรรมการเล่น

ที่ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะให้นักเรียน

เกิดความคิดรวบยอดในสิ่งท่ีเรียน อาจมีการแข่งขันหรือไม่ก็ได้ 

แต่จะต้องมีกติกาการเล่นก าหนดไว้ และจะต้องมีการประเมินผล

ความส าเร็จของผู้เล่นด้วย  

 ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะน าแนวคิดของเกม

การศึกษา มาใช้ในการพัฒนาเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทั้งนี้เพื่อเป็นแนวทางใน

การจัดการเรียนรู้ท่ีต้องการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ และเพื่อเป็นแนวทาง

ในการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้เกมการศึกษาให้มีประสิทธิภาพ

ต่อไป 

วัตถุประสงคข์องการวจิัย 

 1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของเกมออนไลน์ เพื่อ

ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมา

จากภาษาต่างประเทศ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

ตามเกณฑ์ 80/80 

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาภาษาไทย 

เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาตา่งประเทศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีท่ี 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมออนไลน์ 

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ท่ีมีต่อการ

จัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาตา่งประเทศ 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

           ตัวแปรอสิระ      ตัวแปรตาม 

 

 

 
 

ภาพประกอบ กรอบแนวคิดของการวจิัย 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากร เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 

2563 โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ อ าเภอตาคลี จังหวัดนครสวรรค์ 

จ านวน 532 คน  

  กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/10 

ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ อ าเภอตาคลี 

จังหวัดนครสวรรค์ จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster random sampling) โดยใชห้นว่ยสุ่มเป็นห้องเรียน  

 

1. ประสิทธิภาพของเกมออนไลน์ 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาภาษาไทย เร่ือง ค าที่มาจาก 

   ภาษาต่างประเทศ 

3. ความพงึพอใจของนักเรียนตอ่การจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมออนไลน์  

 

การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ 
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 เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 

  1. เกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วชิาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ เชี่ยวชาญ 

จ านวน 3 คน โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของเกม

ออนไลน์ เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 

5 ระดับ ผลการประเมินพบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.67-5.00 

มีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.46 ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

จากนั้นน าไปทดลองใช้ (try out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีท่ี 3 โรงเรียนตาคลีประชาสรรค์ เพื่อหาประสิทธิภาพของ

เกมออนไลน ์(ชัยยงค ์พรหมวงศ์, 2556) 

  2. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจาก

ภาษาต่างประเทศ จ านวน 5 แผน รวม 5 คาบเรียน ตรวจสอบ

คุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน โดยใช้แบบประเมิน

ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้เป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ผลการประเมินพบว่า 

มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.00-5.00 มีค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.58 

ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ค าท่ีมา

จากภาษาต่างประเทศ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จ านวน 20 ข้อ ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน 

โดยการประเมนิความสอดคล้องระหวา่งข้อค าถามกับจุดประสงค์ 

พบวา่ มคี่าดัชนคีวามสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 

แล้วน าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้น 

ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนตาคลี

ประชาสรรค์ ท่ีเคยเรียนเร่ืองค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ

มาแล้ว จ านวน 30 คน พบวา่ มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 

0.23–0.73 ค่าอ านาจจ าแนก (r) ระหว่าง 0.20–0.83 และ

ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยใชว้ิธีของคูเดอร์

และริชารด์สัน (KR20) มีค่าเท่ากับ 0.80 

  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ 

เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ 

ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านปัจจัยน าเข้า 2) ด้านกระบวนการ 

และ 3) ด้านผลผลิต (ชัยยศ โพธ์ิศรี, 2553) ตรวจสอบคุณภาพ

โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน โดยการประเมินความสอดคล้อง

ระหวา่งข้อค าถามกับจุดประสงค์ พบวา่ มีค่าดัชนคีวามสอดคล้อง 

(IOC) อยูร่ะหว่าง 0.67-1.00 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผู้วิจัยได้การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยให้นักเรียน

ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาตา่งประเทศ 

จากนั้นด าเนนิการจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมออนไลน์ เพื่อสง่เสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจาก

ภาษาต่างประเทศ ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

จ านวน 5 แผน หลังจากจัดการเรียนรู้แล้วให้นักเรียนท า

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ค าที่มาจาก

ภาษาต่างประเทศ และท าแบบสอบถามความพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ 

เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมา

จากภาษาต่างประเทศ จากนั้นน าข้อมูลมาวิเคราะห์เพื่อสรุป

ผลการวจิัย 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 

  1. การหาค่าประสิทธิภาพของเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจาก

ภาษาต่างประเทศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้

สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2556, หน้า 10) ซึ่งค่าประสิทธิภาพ

ตัวแรก (E1) ได้มาจากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของคะแนนท่ีได้

จากการประเมินระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน ์

และค่าประสิทธิภาพตัวท่ีสอง (E2) ได้มาจากร้อยละของ

คะแนนเฉลี่ยของผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลังการจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมออนไลน์ 

  2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย 

เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีท่ี 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ โดยใช้

สถิตทีิแบบไมอ่สิระ (Dependent samples t-test) 

  3. การศกึษาความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมตีอ่การจัดการ

เรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วชิาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ โดยการหา

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 สถิตทิี่ใช้ในการวิจัย 

  1. คา่รอ้ยละ  

  2. ค่าเฉลี่ย  

วา
รส
ารว

ิชา
กา
ร 

หล
ักส
ูตร
แล
ะก
ารส

อน
 

มห
าวิ
ทย

าลั
ยร
าช
ภัฏ

สก
ลน

คร

https://jci.snru.ac.th/


บทความวิจัย                                                                                                            วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

Journal of Curriculum and Instruction Sakon Nakhon Rajabhat University 

 

วารสารวิชาการหลักสูตรและการสอน  มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ฉบับออนไลน์  https://jci.snru.ac.th                                  29 

  3. ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

  4. ค่าประสิทธิภาพ E1/E2  

  5. ค่าทดสอบทีแบบไม่เป็นอสิระกัน (Dependent samples 

t-test) 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 

 1. การหาประสิทธิภาพของเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจาก

ภาษาตา่งประเทศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลปรากฏ 

ดังนี้  

ตาราง 1 ผลการหาประสิทธิภาพของเกมออนไลน ์เพื่อส่งเสริม 

           ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมา 

           จากภาษาต่างประเทศ ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษา 

           ปีท่ี 3 

จ า
นว

นน
ักเ
รีย

น 
(ค
น)

 

คะแนนระหว่างการจัดการเรียนรู้ 

คะแนนสอบ 

หลังการจัด 

การเรียนรู้ 

(600 คะแนน) 
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บฝ

ึกห
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1(1
50

 ค
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) 
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5 
(15
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แน

นร
วม

 (7
50

คะ
แน

น)
 

30 108 108 122 124 136 589 466 

E1 = 78.60 E2 = 77.65 
 

 จากตาราง 1 พบว่า เกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ 

ส าหรับนัก เรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ท่ี  3  มีประสิท ธิภาพ 

78.60/77.65 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 แสดงว่า

เกมออนไลน์มีประสิทธิภาพเป็นท่ียอมรับได้ 

 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย 

เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ 

ผลปรากฏ ดังนี้ 

ตาราง 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

            วชิาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาตา่งประเทศ  

            ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 3 ก่อนและหลัง 

            การจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมออนไลน์ 

การทดสอบ 
จ านวน

(คน) 

คะแนน

เต็ม X  S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 
30 20 

9.50 3.288 
16.325* .000 

หลังเรียน 13.90 3.100 

 * มีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

 จากตาราง 2 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน

ท่ีจัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ 

ก่อนการจัดการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 9.50 คะแนน 

และหลังการจัดการเรียนรู้มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 13.90 

คะแนน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง 

ค าท่ีมาจากภาษาตา่งประเทศ ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 

หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ อย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการ

จัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ 

ผลปรากฎดังนี ้

ตาราง 3 ผลของการศกึษาความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ 

            การจัดการเรียนรู้ดว้ยเกมออนไลน์ เพื่อสง่เสริม 

            ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมา 

            จากภาษาต่างประเทศ   

ค าถาม 
ผลการวิเคราะห์ 

X  S.D. แปลผล 

1. ด้านปัจจัยน าเขา้ 4.12 1.16 มาก 

2. ด้านกระบวนการ 4.26 1.13 มาก 

3. ด้านผลผลิต 4.28 1.06 มาก 

รวม 4.42 0.92 มาก 
 

 จากตาราง 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจท่ีมีต่อการ

จัดการเรียนรู้ด้วยเกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ 

ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 

ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.92 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน 

พบว่า ด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านผลผลิต รองลงมา คือ

ด้านกระบวนการ และด้านท่ีมีค่าเฉลี่ยต่ าสุด คือ ด้านปัจจัย

น าเข้า 

อภิปรายผล 

 1. เกมออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

ภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ของนักเรียน

ชัน้มัธยมศกึษาปท่ีี 3 มปีระสิทธิภาพ 78.59 /77.67 ซึ่งเป็นไป

ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ แสดงว่าเกมออนไลน์มีประสิทธิภาพ

เป็นท่ียอมรับได้ ท้ังนี้เนื่องมาจาก ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนา

อย่างมลี าดับขั้นตอน และเป็นระบบ มกีารตรวจสอบคุณภาพ
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จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของเกม

ออนไลน์ จากนั้นไปทดลองใช้ (Try out) เพื่อหาประสิทธิภาพ

ของเกมออนไลน์ โดยการหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) 

แบบกลุ่ม (1:3) และภาคสนาม (1:10) ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อบกพร่อง

ท่ีพบในการทดสอบประสิทธิภาพแต่ละคร้ังมาปรับปรุงแก้ไข 

จนท าให้เกมออนไลน์มีประสิทธิภาพตามท่ีก าหนดไว้ สอดคล้อง

กับชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ท่ีกล่าวว่า การทดสอบประสิทธิภาพ 

เป็นการน าสื่อหรือชุดการสอนท่ีผลิตขึ้นไปทดสอบ เพื่อปรับปรุง

ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้

ซึ่งการทดสอบประสิทธิภาพตามล าดับขั้นจะช่วยให้ได้สื่อชุด

การสอนท่ีมีคุณค่าตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ สอดคล้องกับงานวิจัย

ของ กิ่งกาญจน์ บูรณสินวัฒนกูล (2562) ท่ีได้ศึกษาการพัฒนา

สื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษาเพื่อส่งเสริมความสามารถ

การเรียนรู้ในรายวิชาพัฒนาการแบบเรียนภาษาไทยและความสุข

ในการเรียนรู้ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่า 

สื่อการเรียนรู้บอร์ดเกมการศึกษามีประสิทธิภาพเท่ากับ 

84.81/83.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้

 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง ค าท่ีมา

จากภาษาต่างประเทศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม

ออนไลน์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องมาจาก 

ผู้วิจัยได้น าแนวคิดของเกมการศึกษามาพัฒนาเป็นเกมออนไลน ์

ซึ่งเกมออนไลน์ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น มีการให้ข้อมูลป้อนกลับ

ได้ทันที ท าให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการศึกษาเนื้อหา

ในบทเรียน เพื่อท าคะแนนให้มากขึ้นจนได้ระดับการเล่นท่ีสูงขึ้น 

สอดคล้องกับแนวคิดของ Connolly, Stansfield and Mclellan 

(2006) ท่ีกล่าวว่า เกมการศึกษาท่ีดีต้องมีกลไกการให้ผล

ป้อนกลับแก่ผู้เรียน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้นั้นจน

สามารถเข้าใจและจดจ าเนื้อหาในบทเรียนได้ นอกจากนี้เกม

การศึกษายังเป็นวธีิสอนท่ีท าให้นักเรียนได้รับความสนุกสนาน 

และเกิดกระบวนการเรียนรู้จากการเล่น ซึ่งช่วยให้นักเรียน

เกิดการเรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ท าให้

การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน (ทิศนา แขมมณี, 

2559, หน้า 368) สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศตวรรณ หอมใส 

(2558) ท่ีได้ศึกษาการสร้างเกมมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์

เพื่อส่งเสริมการอ่านค าในมาตราตัวสะกดไทย ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนวัดท่าพระ ส านักงานเขต

บางกอกใหญ่ กรุงเทพมหานคร พบว่า นักเรียนมีคะแนน

หลังเรียนสูงกวา่คะแนนหลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .05  

 3. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม

ออนไลน์ เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทย 

เร่ือง ค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

เนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ออกแบบเกมการศึกษาให้มีความน่าสนใจ

โดยใช้เป็นเกมออนไลน์ ที่ให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วม

ในการเล่นผ่านการใช้สมาร์ทโฟนของตนเอง ทั้งยังเพิ ่ม

ความสนุกสนาน ท้าทายด้วยการก าหนดเกณฑ์การตัดสิน 

โดยการก าหนดช่วงคะแนนในการแบ่งระดับการเล่นเป็น 

bronze, silver, gold และมีการแสดงผลอันดับผู้ท่ีมีคะแนนสูงสุด 

10 อันดับแรกของแต่ละเกม เพื่อให้นักเรียนเกิดการแข่งขัน 

สอดคล้องกับแนวคิดของ ทิศนา แขมมณี (2559, หน้า 366-

368) ที่กล่าวว่า เกมการศึกษาช่วยให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม

ในการเรียนรู้สูง เกิดกระบวนการเรียนรู้จากการเล่น และนักเรียน

ได้รับความสนุกสนาน ซึ่งเกมที่มีการแข่งขันจะช่วยเพิ ่ม

ความสนุกสนานในการเล่นมากขึน้ เชน่เดียวกับ ธวัช วันชูชาติ 

(2542, หน้า 177-178) ท่ีกล่าวว่า เกมการศึกษาจะชว่ยสร้าง

บรรยากาศในชั้นเรียนให้สนุกสนาน นักเรียนจะชอบเล่นเกม

เพราะได้มีโอกาสเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระ ได้แข่งขันกัน

ด้วยความเร้าใจ และรู้ผลแพ้ชนะในเวลาอันรวดเร็ว ทั้งยังช่วย

ให้นักเรียนเกิดเจตคติท่ีดีต่อครู ต่อการเรียน เพราะนักเรียน

ได้รู้ว่าการเรียนไม่ใช่เร่ืองเคร่งเครียด มีบางขณะท่ีนักเรียน

ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลิน และได้เรียนรู้ไปพร้อมกัน 

สอดคล้องกับงานวิจัยของ เกสร สีหา (2558) ที่ได้ศึกษา

การพัฒนาการเขียนสะกดค าภาษาไทย โดยใช้เกมประกอบ

กิจกรรมการเรียนการสอน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า 

นักเรียนท่ีเรียนเร่ืองการเขียนสะกดค าภาษาไทยโดยใช้เกม

ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนมีความพึงพอใจโดยรวม 

อยู่ในระดับมาก 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

  1. ผู้สอนควรอธิบายวธีิการเล่น กติกา เกณฑ์การตัดสิน

และรายละเอียดต่าง ๆ ของเกมให้ชัดเจน รวมถึงการอธิบาย

ถึงเป้าหมายและประโยชน์ท่ีผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนรู้
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ด้วยเกมออนไลน์นี้ เพื่อให้ผู้เรียนได้เห็นคุณค่าความส าคัญ 

และเอาใจใส่ต่อการเรียนรู้ 

  2. กรณีท่ีเนื้อหาค่อนข้างยาก หรือซับซ้อน ผู้สอนควร

ตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนก่อนการเล่นเกม 

 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

  ควรมีการน าแนวคิดของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม

การศกึษาไปใช้ในการสร้างสรรค์เกมออนไลน์ในรูปแบบอื่น ๆ 

ให้สอดคลอ้งกับเนื้อหาสาระนัน้ ๆ  
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