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การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤต 

ที่สอนโดยใช้เกมกบัการสอนแบบปกติ 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

A Comparison of Academic Achievement on Pali and Sanskrit 
Loan Word Through Games and The Conventional Method 

for Matthayomsueksa Two Students 
 

จิรกฤต ยศประสิทธิ์1* และ นพคุณ คุณาชีวะ2 
1สาขาวชิาการสอนภาษาไทย คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำแหง ประเทศไทย 

2คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัรามคำแหง ประเทศไทย 
*ผู้รับผิดชอบบทความ 

 
บทคัดย่อ 

การวิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตทีส่อนโดยใช้เกม
กับการสอนแบบปกติสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่สอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบปกติ  
(2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2  
ที่สอนโดยใช้เกมระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน (3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาล ี
และสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ทีส่อนแบบปกต ิระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ 
ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ รัชดา ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2562 จำนวน 2 ห้องเรียน ได้มาจากการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีความสามารถเท่าเทียมกัน  
จากการพิจารณาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2562 ซึ่งเป็นห้องเรียนที่จัดชัน้เรียนแบบคละความสามารถ จำนวน 6 ห้องเรียน จากนั้นนำผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมาวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (one-way ANOVA) แล้วเลือกคู่ที่มีค่าเฉลี่ยที่ไม่แตกต่างกัน 
มาอย่างน้อย 1 คู่ จากนั้นจบัสลากเพื่อกำหนดกลุ่มตัวอย่างการวิจัย โดยกลุ่มที่ 1 ได้แก่ ห้อง ม.2/1 เป็นกลุ่มทดลอง 
ที่เรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้เกม และกลุ่มที่ 2 ได้แก่ ห้อง ม.2/6 เป็นกลุ่มควบคุมที่เรียนดว้ยวิธีการสอนแบบปกต ิ
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม จำนวน 3 แผน แผนการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ จำนวน 3 แผน แผนละ 50 นาที และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลี
และสันสกฤตจำนวน 2 ชดุ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ซึ่งผ่านการตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญในการหาค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง (IOC) วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย (x̄) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบคา่ 
t test แบบ Dependent Sample และแบบ Independent Sample 
 ผลการวิจัยพบว่า (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 กลุ่มที่สอนโดยใช้เกมมีคะแนนเฉลี่ยแตกต่างจากการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
(2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มที่สอนโดยใช้เกม
หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง  
คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มที่สอนแบบปกติ หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสงูกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
คำสำคัญ: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน; การสอนโดยใช้เกม; การสอนแบบปกต ิ
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บทนำ 
 การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาภาษาไทย ได้ยึดตามหลักสตูรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 ที่ประกอบด้วย สาระการเรียนรู้ 5 สาระ ดังนี้ สารที่ 1 การอ่าน สาระที่ 2  การเขียน สาระที่ 3 การฟัง การดู 
และการพูด สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย และสาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม เป็นหลักสูตรที่มีมาตรฐาน     
การเรียนรู้ สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นเปา้หมายสำคัญสำหรับพัฒนาเด็กและ
เยาวชน ผู้สอนต้องพยายามคัดสรรกระบวนการเรียนรู้ จัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐาน 
 อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนรู้เก่ียวกับหลักการใช้ภาษาไทยนั้นอาจจะไมบ่รรลุตามเปา้หมายของหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน 2551 ที่ได้กำหนดไว้ ดังที่ปรากฏผลในรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดบัชาติ
ขั้นพื้นฐาน (O-NET) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 ทั้งประเทศในปีการศึกษา 2561 
โดยเฉพาะคะแนนเฉลี่ยในระดับประเทศของมาตรฐาน ท 4.1 หลักการใช้ภาษาไทยนั้นนักเรียนทำคะแนนในมาตรฐานนี ้
ได้เฉลี่ยเพียงร้อยละ 47.05 ซึ่งน้อยที่สุดจากทั้งห้ามาตรฐาน  
 การที่นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยในสาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย มาตรฐาน ท 4.1 ต่ำกว่าเกณฑ ์ร้อยละ 50 
อาจเกิดจากสาเหตุหลายประการ ตั้งแต่เนื้อหาหลักภาษาไทยนัน้มีกฎเกณฑ์ที่ตายตัวและซับซ้อน โดยสำหรับตัวครู
พบว่า ส่วนใหญ่เห็นว่าเนื้อหาหลักภาษาไทยนั้นสอนยาก อีกทั้งครูยังขาดอุปกรณ์และวิธีสอนทีส่ามารถเร้าความสนใจ
ของนักเรียน สำหรับนักเรียนพบว่ามีเจตคติเชิงลบต่อการเรียนหลักภาษาไทย เพราะเห็นว่าเป็นเรื่องยาก ต้องท่องจำ
หลักเกณฑ์ที่น่าเบื่อหน่าย และไม่เห็นประโยชน์ของการนำไปใช้ และเมื่อได้สอบถามจากครูผู้สอนในโรงเรียน พบว่า 
สาเหตุที่สำคัญที่สุดประการหนึง่คือ เนื้อหาในสาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทยนั้น บางเร่ืองมีหลักเกณฑ์ที่ยากต่อ     
การจดจำของนักเรียน และยากต่อการถ่ายทอดเนื้อหาของครูผู้สอน โดยเร่ืองที่มีปัญหามากที่สดุ คือ คำยืมภาษา 
ต่างประเทศในภาษาไทย โดยเฉพาะคำยืมภาษาบาลีและสันสกฤต เนื่องจาก นักเรียนมักมองว่าคำยืมในภาษาบาลี
และสันสกฤตควรใช้ในพระพุทธศาสนาเท่านั้น มองวา่ไม่มปีระโยชน์ในการศึกษาเพราะคิดวา่ไมส่ามารถนำไปใช้       
ในชีวิตประจำวนั 
 ปัญหาในการเรียนหลักการใช้ภาษาไทย โดยเฉพาะเร่ืองคำยืมในภาษาบาลีและสันสกฤตนี้ นอกจาก 
จะพิจารณาที่ตัวนักเรียนแล้ว ตวัครูผู้สอนก็ถือเป็นกลไกสำคัญในการเรียนการสอน เพราะครูคอืผู้ถ่ายทอดเนื้อหาวิชา
ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธีที่หลากหลาย ดังนัน้ ครูภาษาไทยที่ดจีึงควรมีความรู้ในเนื้อหาวิชา 
ที่แม่นยำ สามารถอธิบายขยายความในประเดน็ที่ยากแก่การเข้าใจ ให้เป็นเร่ืองง่ายสำหรับนักเรียน และทีส่ำคัญทีสุ่ด
คือ ครูต้องมุ่งมั่นในการพัฒนาตนเอง และปรับปรุงการเรียนการสอนให้ดีอยู่เสมอ รู้จักนำนวัตกรรมทางการศึกษามาใช้     
ซึ่งนวัตกรรมการศึกษาที่ใช้อยู่ในปัจจบุันมีหลายลักษณะ เช่น นวัตกรรมการศึกษามวลชน ไดแ้ก่ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อไฟฟา้
และอิเล็กทรอนิกส์ สื่อวิทยุกระจายเสียง นวัตกรรมการศึกษารายบุคคล ได้แก่ บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน  
หรือนวัตกรรมการศึกษาเป็นกลุ่ม ได้แก่ การประชุม การอภิปราย และเกม เป็นตน้ ในกลุ่มนวตักรรมการศึกษานี้  
เกมเป็นกิจกรรมที่น่าสนใจนำมาใช้ในการสอน เพราะการใช้เกม เป็นกิจกรรมที่ก่อให้เกิดความสนุกสนานมีการแข่งขันกัน
อย่างมีจุดมุ่งหมายและมีกฏเกณฑ์ โดยการเลน่เกม มีส่วนประกอบสำคัญคือ ผู้เล่น จุดมุง่หมาย กติกาและกฏเกณฑ์ 
 จากปัญหาดังกล่าวและการนำเสนอแนวทางแก้ไขจะเห็นได้ว่า เกม เป็นสิ่งที่สามารถนำมาเปน็สื่อในการสอน
เพื่อทำให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ ส่งผลทำให้นักเรียน เกิดความสนุกสนานตืน่เต้น เพราะผู้เรียนชอบ     
ที่จะเคลื่อนไหวร่างกายมากกว่านั่งเรียนอยู่กับที่ ทำให้การเรียนรู้บรรลุจุดประสงค์ได้อย่างรวดเร็ว และช่วยลดเวลา    
ในการสอน นอกจากนี้ การใช้เกมประกอบการจัดการเรียนรู้ยังทำได้หลายวิธีและสามารถปรบัเปลี่ยนให้เข้ากับเนื้อหา
ต่าง ๆ ได้ ดังนัน้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมีความสำคัญและมีประโยชน์ต่อการเรียนภาษาไทยเป็นอย่างมาก 
 ด้วยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัย จงึสนใจที่จะนำวิธีการสอน โดยใช้เกมเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 
ระหว่างกลุ่มที่สอนโดยใช้เกมกับกลุ่มที่สอนแบบปกติ อันจะนำผลการวิจัยไปใช้เปน็แนวทางในการสอนรายวิชา
ภาษาไทยให้มีประสทิธิภาพยิง่ขึ้นต่อไป 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 2 ที่สอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบปกติ 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 ที่สอนโดยใช้เกม ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 ที่สอนแบบปกติ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

 
สมมติฐานของการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
ที่สอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบปกติ แตกต่างกนั 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2   
ที่สอนโดยใช้เกม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
ที่สอนแบบปกติ หลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

ประชากร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 

รัชดา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 10 ห้องเรียน ซึ่งมีการจัดชั้นเรียนแบบคละความสามารถระหว่าง 
กลุ่มอ่อนกับกลุ่มปานกลาง 6 ห้องเรียน และจัดชัน้เรียนแบบเฉพาะกลุ่มเก่ง 4 ห้องเรียน โดยมนีักเรียนรวมทั้งสิ้น 
445 คน 
 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ 

รัชดา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 2 ห้องเรียน ไดม้าจากการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีความสามารถ   
เท่าเทียมกัน จากการพิจารณาคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาภาษาไทยของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2      
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งเป็นห้องเรียนที่จัดชัน้เรียนแบบคละความสามารถ จำนวน 6 ห้องเรียน  
จากนั้นนำผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนทางเดียว (one-way ANOVA) แล้วเลือกคู่ 
ที่มีค่าเฉลี่ยที่ไม่แตกตา่งกันมาอย่างน้อย 1 คู่ จากนั้นจบัสลากเลือกห้องเรียนที่ 1 เป็นกลุ่มทดลองที่สอนโดยใช้เกม 
และห้องเรียนที่ 2 เป็นกลุ่มควบคุมที่สอนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ 

 
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย  
ตัวแปรที่ใช้ศึกษาคน้คว้า แบง่ออกเป็น 2 ตัวแปร ดังนี้ 
1. ตัวแปรอิสระ (independent variable) ได้แก่ การสอน 2 แบบ คือ 
 1.1 การสอนโดยใช้เกม 
 1.2 การสอนแบบปกต ิ
2. ตัวแปรตาม (dependent variable) คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤต 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 
 1. การวิจัยในครั้งนี้จะชว่ยกระตุ้นให้ครูผู้สอนวิชาภาษาไทยตระหนักถึงความสำคัญของการแสวงหาความรู้
เก่ียวกับวิธีการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ของนักเรียนในปัจจุบันและสามารถปรับปรุงวิธีการสอนของตนเอง 
ให้มีประสิทธีภาพมากยิ่งขึ้น  

2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษาไทย เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤต สงูขึ้นจากการสอน
โดยใช้เกม 

3. การวิจัยในครั้งนี้ เป็นแนวทางให้ผู้ที่สนใจสามารถนำวิธีการสอนโดยใช้เกมไปปรับใช้ เพื่อพัฒนาคุณภาพ
นักเรียนตามความเหมาะสมของเนื้อหารายวิชาของกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ 

 
การทบทวนวรรณกรรม 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้องกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษา
บาลีและสนัสกฤตที่สอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบปกติสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 2 ดังนี ้
 
 ความหมายของเกม  

ทิศนา แขมมณี (2557, หน้า 365) ได้ให้ความหมายว่าเกมไว้วา่ หมายถึง กระบวนการที่ผูส้อนใช้ช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นตามกติกา และนำเนื้อหาและข้อมูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลของการเลน่เกมของผู้เรียนมาใช้อภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียน 
 

ประเภทของเกม 
ทิศนา แขมมณี (2557, หน้า 366) ได้แบ่งเกมที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ออกเป็น 3 ประเภทคือ (1) เกมแบบ

ไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการสื่อสาร เกมการตอบคำถาม เป็นตน้ (2) เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผูช้นะ เกมส่วนใหญ่ 
จะเป็นเกมแบบนี้ เพราะการแข่งขันช่วยให้การเล่นเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น (3) เกมจำลองสถานการณ์ เป็นเกม 
ที่จำลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะต้องคิดตัดสนิใจจากข้อมูลที่มี และได้รับผลการตัดสินใจ เหมือนกับ
ที่ควรจะได้รับในความเปน็จริง เกมแบบนี้มีอยู่ 2 ลักษณะ คือ ลกัษณะแรกเป็นการจำลองความเป็นจริง ลงมาเล่น 
ในกระดานบอร์ด เรียกว่า บอร์ดเกม เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเป็นพิษ เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง อีกลักษณะหนึ่ง
เป็นเกมสถานการณ์ที่จำลองสถานการณ์และบทบาทขึ้นให้เหมือนความเป็นจริง และผู้เลน่จะตอ้งลงไปเลน่จริง ๆ  
โดยสวมบทบาทเปน็คนใดคนหนึ่งในสถานการณน์ั้น เกมนี้อาจใช้เวลาเล่นเพียง 2-3 ชัว่โมง หรือใช้เวลาเป็นวนั 
หรือหลาย ๆ วันติดต่อกันหรือแม้กระทั่งเล่นกันตลอดภาคเรียน เป็นการเรียนรู้ทั้งรายวชิาเลยกม็ี ในยุคปัจจุบนั 
ที่เทคโนโลยีขั้นสงูได้พฒันาก้าวหน้าไปมากจึงเกิดเกมจำลองในสถานการณ์ใหม่ ๆ ขึ้นคือ คอมพิวเตอร์เกมซึ่งเป็นเกม
จำลองที่ผู้เลน่สามารถควบคุมการเล่นผา่นทางจอคอมพิวเตอร์ 
 

ประโยชน์ของการสอนโดยใช้เกม 
ณรงค์ กาญจนะ (2553, หน้า 69) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมเอาไว้ ได้แก่ (1) เร้าความสนใจของนักเรียน

และเป็นสิ่งจูงใจนักเรียนให้อยากจะเรียนรู้ในสิ่งนัน้ ๆ รวมทั้งเปน็การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดีให้แก่นักเรียน 
(2) ช่วยให้นักเรียนฝึกทักษะการคิด (3) ครูสามารถใช้เกมทดสอบความรู้ ความเข้าใจเนื้อหาสาระที่เรียนไดโ้ดยสงัเกต
จากการตอบคำถามหรือการร่วมกันแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้น ๆ (4) เปน็การฝึกให้นักเรียนมีวินัยในตนเอง 
เคารพกติกาการเล่น (5) ทำให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีในการเรียน เกมจะดึงดูดให้นักเรียนอยากเรียนจึงไม่เกิดความเบื่อหน่าย
ในเนื้อหาที่เรียน แต่จะทำให้เกิดความรู้สึกเพลิดเพลินติดตามเรยีนจนจบ 
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การนำเกมมาใช้ประกอบการสอนภาษาไทย 
ทิศนา แขมมณี (2557, หน้า 365) ได้กล่าวถึงขั้นตอนสำคัญของการสอนโดยใช้เกม ได้แก่ (1) ผู้สอนนำเสนอเกม 

ชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น (2) ผู้เรียนเลน่ตามกติกา (3) ผู้สอนและผู้เรียนอภิปรายเก่ียวกับผลการเลน่ 
และวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่นของนักเรียน (4) ผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 
ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2548, หน้า 29) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิท์างการเรียน คือ คุณลักษณะ ความรู้ความสามารถ

ของบุคคลที่ได้มาจากการเรียนการสอน และตรวจสอบระดับความสามารถด้านสมองของผู้เรียน ว่าเรียนรู้อะไรบ้าง  
มีความรู้มากน้อยเพียงใด 

 
ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2551, หน้า 97-98) กล่าวว่า การสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีขั้นตอน    

ในการดำเนินการ ได้แก ่(1) วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวเิคราะห์หลักสูตร เพื่อวิเคราะห์เนื้อหาสาระและ
พฤติกรรมที่ต้องการจะวัด ตารางวิเคราะห์หลักสูตรจะใช้เป็นกรอบในการออกข้อสอบ โดยระบุจำนวนข้อสอบ        
ในแต่ละเรื่องและพฤติกรรมที่ต้องการจะวัดไว้ (2) กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นพฤติกรรม   
ที่เป็นผลการเรียนรู้ ที่ผู้สอนมุง่หวังจะให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนซึ่งผู้สอนจะต้องกำหนดไว้ล่วงหน้าสำหรับเป็นแนวทาง      
ในการจัดการเรียนการสอน และการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (3) กำหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีสรา้ง      
โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์หลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้ พิจารณาเลือกใช้ชนิดของข้อสอบ โดยต้องเลือก   
ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน แล้วศึกษาวิธีเขียนข้อสอบให้มีความรู้ความเข้าใจ  
ในหลักและวิธีการเขียนข้อสอบ (4) เขียนข้อสอบ ผู้ออกข้อสอบเขียนข้อสอบตามรายละเอียดที่กำหนดไว้ในตาราง
วิเคราะห์หลักสูตร และให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยอาศัยหลักและวิธีการเขียนข้อสอบ (5) ตรวจทาน
ข้อสอบ เพื่อให้ข้อสอบมีความถูกต้องตามหลักวิชา มีความสมบรูณ์ครบถ้วนตามรายละเอียดที่กำหนดไว้ในตาราง
วิเคราะห์หลักสูตร ผู้ออกข้อสอบต้องพิจารณาทบทวนตรวจทานข้อสอบอีกครั้งก่อนที่จะจัดพิมพ์และนำไปใช้ต่อไป 
(6) จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานข้อสอบเสรจ็แล้วให้พิมพ์ข้อสอบทั้งหมด จัดทำเป็นแบบทดสอบ
ฉบับทดลองโดยมีคำชี้แจงหรือคำอธิบายวธิีตอบแบบทดสอบ และจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม (7) ทดลอง
สอบและวิเคราะห์ข้อสอบ โดยนำแบบทดสอบไปทดลองสอบกบักลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันกับกลุ่มที่ต้องการ   
สอบจริง แล้วนำผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงข้อสอบให้มีคุณภาพ (8) จัดทำแบบทดสอบฉบับจริง  
ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อสอบ หากพบข้อสอบข้อใดไม่มีคุณภาพ อาจต้องตัดทิ้งหรือปรับปรุงแก้ไขให้มีคุณภาพดีขึ้น  
แล้วจึงจัดทำเป็นแบบทดสอบฉบับจริงที่จะนำไปทดสอบกับกลุม่เป้าหมายต่อไป 
 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 การวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องทั้งงานวิจัยในประเทศและงานวิจยัต่างประเทศ ดังนี้ 
 

งานวิจัยในประเทศ 
โศภิต รุ้งทอง (2549) วิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษาไทยและเจตคติต่อการเรียน

วิชาภาษาไทยของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ทีไ่ด้รับการสอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบปกติ โดยผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษาไทย และเจตคติต่อการเรียนหลักภาษาไทย ของนักเรียนกลุม่ทดลองที่ได้รบั 
การสอนโดยใช้เกมก่อนการทดลองกับหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีอย่างมีนัยสำคัญทางสถติิที่ระดับ .01  
และนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลักภาษาไทย และเจตคติต่อการเรียน
หลักภาษาไทย แตกต่างจากกลุม่ควบคุมที่ได้รับการสอนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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ลลิตา อุ่นทอง (2550) วิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองคำบาลีสนัสกฤตที่ได้รับ 
การสอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบปกตสิำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3โรงเรียนบางกะปิสุขุมนวพันธ์อุปถัมภ์ 
กรุงเทพมหานคร โดยผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำบาลีสนัสกฤต ของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกม สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการสอนแบบปกติอย่างมนีัยสำคญัทางสถิตทิี่ระดับ .01  
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำบาลีสันสกฤต ของนักเรียนกลุ่มทดลองทีไ่ด้รับการสอนโดยใช้เกม พบว่า  
หลังการทดลองสูงกวา่ก่อนการทดลองอย่างมนีัยสำคัญทางสถติิที่ระดับ .01 

ศิริพร หรัดดี (2552) วิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยเรื่อง 
คำประสมโดยใช้เกมกับการจัดการเรียนรู้ตามคู่มือครู สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏเทพสตรี จังหวัดลพบุร ีโดยผลการวิจัยพบวา่ ผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คำประสม ของนักเรียนที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม สูงกว่านักเรียนที่ได้รบัการจัดการเรียนรู้ตามคู่มือครู อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01         
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำประสม ของนักเรียนทีไ่ดร้ับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม พบว่า หลังการทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ปัทมา เมืองลี (2552) วิจัยเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์และพฤติกรรมการทำงานกลุ่ม 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอนวิทยาศาสตร์ โดยผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวทิยาศาสตร์ และพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนทีไ่ด้รับการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เกมประกอบการสอนวทิยาศาสตร์ พบว่า หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ชวินโรจน์ พจน์ประบุญ (2558) วิจัยเร่ือง ผลของการสอนโดยใช้กิจกรรมเกมโชว์วิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง
พลังงานทดแทนกับการใชป้ระโยชน์ที่มีต่อผลสัมฤทธิท์างการเรียนและสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบา้นสวน (จัน่อนุสรณ์) โดยผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์
เร่ือง พลังงานทดแทนและการใช้ประโยชน์ และสมรรถนะทางวทิยาศาสตร์ของกลุ่มที่สอนโดยใช้กิจกรรมเกมโชว์ 
แตกต่างจากกลุ่มทีส่อนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
เร่ืองพลังงานทดแทนและการใชป้ระโยชน์ และสมรรถนะทางวทิยาศาสตร์ของกลุ่มที่สอนแบบปกติ คะแนนหลังเรียน
แตกต่างจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
งานวิจัยต่างประเทศ 
Darfilal, lhem (2014) วิจัยเร่ือง ประสิทธิภาพของการใช้เกมทางภาษาในการสอนคำศัพท์กรณีนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยผลการวิจยัพบว่า การใช้เกมทางภาษาในการสอนคำศัพท์กรณีนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3  
มีประสิทธิภาพที่ดีขึ้น นักเรียนสามารถเรียนคำศัพท์ใหม่ ที่ไม่คุน้เคยได้ มีแรงจูงใจในการเรียนและสนใจการเรียนดีขึ้น
กว่าก่อนการใช้เกมในการสอนคำศัพท ์

 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (quasi experimental research) โดยใช้แบบแผนการทดลอง 
Randomized Control Group Pretest – Posttest Design เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืม
ภาษาบาลีและสนัสกฤต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มทีส่อนโดยใช้เกมกับกลุ่มที่สอนแบบปกติ  
ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนนิการ ดังนี้  
 1. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ก่อนเรียน ไปทดสอบกับนักเรียนทั้งสองกลุ่ม ไดแ้ก่          
กลุ่มทดลองที่สอนโดยใช้เกมกับกลุ่มควบคุมที่สอนแบบปกติ 
 2. ดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มละ 3 แผน แผนละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที             
โดยกลุ่มทดลองสอนโดยใช้เกม และกลุ่มควบคุมสอนแบบปกต ิ

3. นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน หลังเรียน ไปทดสอบกับนักเรียนทั้งสองกลุ่ม ได้แก่          
กลุ่มทดลองที่สอนโดยใช้เกมกับกลุ่มควบคุมที่สอนแบบปกติ 
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4. นำข้อมูลที่ได้จากการทดสอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน        
ไปวิเคราะห์ทางสถิต ิ

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 
ที่สอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบปกติโดยใช้สถิติ t test independent Sample 
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 
ที่สอนโดยใช้เกม ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สถิติ t test dependent Sample 

3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 
ที่สอนแบบปกติ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใชส้ถิติ t test dependent Sample 
 
ผลการวิจัย  
 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 ที่สอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบปกติ รายละเอียดดังข้อมูลที่ปรากฏ (ดูตาราง 1) 
 
ตาราง 1 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
ที่สอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบปกติ 

*p < .05 
 
จากตาราง 1 พบว่า ผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ปีที่ 2 กลุ่มที่สอนโดยใช้เกมมีคะแนนเฉลี่ย (x̄) แตกตา่งจากการสอนแบบปกติ อย่างมีนยัสำคญัทางสถิตทิี่ระดับ .05 
 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 ที่สอนโดยใช้เกม ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน รายละเอียดดังข้อมูลที่ปรากฏ (ดูตาราง 2) 
 
ตาราง 2 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2  
ที่สอนโดยใช้เกม ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

ช่วงเวลา 
ค่าสถิต ิ

N x̄ SD t Sig. 
ก่อนเรียน 45 10.22 .35 

77.056 .000* 
หลังเรียน 45 31.04 .49 

*p < .05 
 

กลุ่มตัวอย่าง 
ค่าสถิต ิ

N x̄ SD t Sig. 
กลุ่มทดลองที่สอนโดยใช้เกม 45 31.04 .49 

4.864 .000* 
กลุ่มควบคุมที่สอนแบบปกติ 45 27.80 .44 
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จากตาราง 2 พบว่า ผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา
ปีที่ 2 กลุ่มที่สอนโดยใช้เกมหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย (x̄) สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ 2 ที่สอนแบบปกติ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนรายละเอียดดังข้อมูลที่ปรากฏ (ดูตาราง 3) 
 
ตาราง 3 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2  
ที่สอนแบบปกติ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

ช่วงเวลา 
ค่าสถิต ิ

N x̄ SD t Sig. 
ก่อนเรียน 45 9.93 .37 

45.962 .000* 
หลังเรียน 45 27.80 .44 

*p < .05 
 

จากตาราง 3 พบว่า ผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา
ปีที่ 2 กลุ่มที่สอนแบบปกติ หลงัเรียนมีคะแนนเฉลี่ย (x̄) สูงกวา่ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยอภิปรายผลจากข้อค้นพบในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่าง
กลุ่มที่สอนโดยใช้เกมกับกลุ่มทีส่อนแบบปกติ พบวา่ กลุ่มทีส่อนโดยใช้เกมมีคะแนนเฉลี่ย (x̄) แตกต่างจากกลุ่ม 
ที่สอนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มที่สอนโดยใช้เกมมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
สูงกว่ากลุ่มที่สอนแบบปกติ ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 ที่กำหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ลลิตา อุ่นทอง 
(2550) วิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองคำบาลีสนัสกฤตทีไ่ด้รับการสอนโดยใช้เกมกับ 
การสอนแบบปกติสำหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบางกะปสิุขุมนวพันธ์อุปถัมภ์ กรุงเทพมหานคร  
โดยผลการวิจัยพบวา่ นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองคำบาลีสันสกฤต  
สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ไดร้ับการสอนแบบปกติอย่างมนีัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้ผลการวิจัย 
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศริิพร หรัดดี (2552) วิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ภาษาไทยเร่ืองคำประสมโดยใช้เกมกับการจัดการเรียนรู้ตามคู่มือครู สำหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี จังหวัดลพบุรี โดยผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รบัการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เกม มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง คำประสม สงูกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามคู่มือครู  
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .01   

จากผลการวิจัยทำให้เห็นว่า วิธกีารสอนโดยการนำกิจกรรมเกมมาใช้นัน้ ส่งผลให้นักเรียนมีผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนที่แตกตา่งจากการสอนแบบปกติและมีคา่เฉลี่ยที่สงูกว่า ซึ่งอาจเปน็เพราะวา่ กิจกรรมการสอนโดยใช้เกม
นั้นมีหลากหลายลักษณะ หลากหลายรูปแบบ อีกทั้งยังมีกฎกติกาในการเล่น รวมถึงการตัดสนิผลแพ้ชนะที่แน่นอน  
ซึ่งส่งผลให้นักเรียนรู้จักการเรียนรู้และทำกิจกรรมร่วมกันอย่างรู้แพ้ รู้ชนะ รู้อภัย และเกิดความสามัคคีในหมู่คณะ
เพราะการรู้จักเคารพกฎกติการในการเล่นเกมถือเป็นทักษะสังคม ที่ช่วยให้นักเรียนรู้จักการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน 
สามารถติดต่อสื่อสาร และรู้จักการปรับตัวให้สอดคล้องกับสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม ตลอดจนดำเนินชีวิต
ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข 
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นอกจากนี้เกมยังสร้างความรู้สึกสนุกสนานและทา้ทายความสามารถ โดยขั้นตอนขณะเลน่เกมยังช่วยสง่เสริม
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเป็นลำดับขัน้ เนื่องจากเกมมีการเล่นที่เป็นระบบ ฝึกทักษะการคดิ การแก้ปัญหา 
ในสถานการณ์ต่าง ๆ ทำให้นักเรียนกระตือรือร้นต่อการเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา อีกทั้งเกมยังช่วยถ่ายโอนความรู้  
และช่วยทำให้นักเรียนเกิดความแม่นยำในเนื้อหา จากการฝึกทบทวนอยู่ตลอดเวลาที่เล่นเกม จึงส่งผลให้นักเรียน 
ในกลุ่มทดลองที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤต สูงกว่านักเรียน
ในกลุ่มควบคุมซึ่งได้รับการสอนแบบปกติ  

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มที่สอน
โดยใช้เกม พบว่า หลงัเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวา่ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งยอมรับสมมติฐาน     
การวิจัยข้อที่ 2 ที่กำหนดไว้ ซึ่งการวิจัยที่ค้นพบสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปทัมา เมืองลี (2552) วิจัยเร่ือง การศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวทิยาศาสตร์และพฤติกรรมการทำงานกลุ่มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับ 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอนวิทยาศาสตร์ โดยผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้  
โดยใช้เกมประกอบการสอนวทิยาศาสตร์ มผีลสัมฤทธิท์างการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .01 นอกจากนี้ ผลการวิจยัยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ โศภิต รุ้งทอง (2549)  
วิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลักภาษาไทยและเจตคติต่อการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทีไ่ด้รับการสอนโดยใช้เกมกับการสอนแบบปกติ โดยผลการวิจยัพบวา่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลักภาษาไทย และเจตคติต่อการเรียนหลักภาษาไทย ของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมก่อนการทดลอง 
กับหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 โดยหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากอ่นเรียน  

ทั้งนี้เปน็ผลมาจากการการจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม มีส่วนกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ได้ฝึก
การระดมความคิด การทำงานร่วมกันเป็นทีม และการแลกเปลีย่นเรียนรู้ซึ่งกันและกนั ทำให้นกัเรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่าย
ในการเรียนรู้ โดยเกมที่นำมาใชก้็มีหลากหลายรูปแบบ แต่ก็มีลกัษณะที่สำคัญตรงกันนัน่ก็คือ การแข่งขันที่ท้าทาย
ความสามารถของนักเรียน จึงทำให้เกมเปรียบเสมือนเครื่องมือที่ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้และเร้าความสนใจของนักเรียน
ที่มีต่อบทเรียนมากขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนที่อยู่ในช่วงชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ซึ่งเป็นช่วงวัยรุ่น มักชอบแสวงหา
สิ่งแปลกใหม่ที่ท้าทายความสามารถให้กับชีวิตอยู่เสมอ อยากรู้อยากเห็นและไม่หยุดนิ่งอยู่กับที่ ซึ่งการนำกิจกรรมเกม
มาใช้ในการเรียนการสอนจึงสอดคล้องกับธรรมชาติของนักเรียนในช่วงวัยนี้เปน็อย่างยิ่ง อีกทั้งยังตอบสนองต่อ    
ความต้องการของนักเรยีน ที่จะได้รับทั้งความรู้และความสนุกสนานควบคู่กันไป นั่นก็เพราะก่อนที่นักเรียนจะได้รับ    
ความสนุก หรือตอบปัญหาตา่ง ๆ ภายในกิจกรรมเกมได้นั้น นักเรียนต้องมีทักษะหรือองค์ความรู้เกี่ยวกับเร่ืองที่เรียน 
ให้ได้ก่อน จึงจะสามารถทำกิจกรรมและแข่งขันเกมเพื่อตัดสินผลแพ้ชนะกันได้ ดังนั้นการเลือกกิจกรรมเกมที่สอดคล้อง
กับเนื้อหารายวิชา จึงถือเป็นส่วนสำคัญที่สุดที่จะไดท้ำให้นักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจสอดคล้องกับจุดประสงค์  
ที่ตั้งไวไ้ด ้

นอกจากนี้ความหลากหลายของการสอนโดยใช้เกม ยังส่งผลให้นักเรียนที่อาจไม่ค่อยมีปฏสิัมพนัธ์กับเพื่อน ๆ 
ภายในชัน้เรียน หรือมีอุปนิสัยเงยีบขรึมไม่กล้าแสดงออก สามารถเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนมากยิ่งขึ้น เนื่องจาก
ได้รับการกระตุ้นจากเพื่อน ๆ และความรู้สึกท้าทายที่เกมมอบให้ จึงทำให้นักเรียนเกิดความสุขในการเรียนเกิดความ
ภาคภูมิใจในศักยภาพของตนเองที่ได้รู้จักคิด ทำ และแก้ปัญหาเป็น ดังนั้น การนำเกมมาใช้ในการเรียนการสอนจึง 
เป็นการตอบสนองต่อความต้องของนักเรียนได้เป็นอย่างดี ซึ่งเมือ่นักเรียนมีความสุข มีเจตคติทีด่ีต่อการเรียนแล้ว  
จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤต ของนักเรียนกลุ่มที่ได้รบัการสอนโดยใช้เกม
สูงขึ้นตามไปด้วย  

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มที่สอน
ด้วยวิธีปกติ พบว่า หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งยอมรับสมมติฐาน      
การวิจัยข้อที่ 3 ที่กำหนดไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชวนิโรจน์ พจนป์ระบุญ (2558) วิจัยเร่ือง ผลของการสอน 
โดยใช้กิจกรรมเกมโชว์วิชาวิทยาศาสตร์ เร่ืองพลังงานทดแทนกบัการใช้ประโยชน์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
สมรรถนะทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 3 โรงเรียนบ้านสวน (จัน่อนุสรณ์) โดยผลการวิจัยพบวา่ 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาวทิยาศาสตร์ เร่ืองพลังงานทดแทนและการใช้ประโยชน์ และสมรรถนะทางวิทยาศาสตร์
ของกลุ่มที่สอนแบบปกติคะแนนหลังเรียนแตกต่างจากก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยหลังเรียน 
มีค่าเฉลี่ยคะแนนของผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูกว่าก่อนเรียน  
 ทั้งนี้อาจกลา่วได้ว่า การสอนแบบปกตินัน้ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ โดยมุง่เน้น       
การสอนตามขั้นตอน คือ (1) ขั้นนำ คือกลวิธทีี่ใช้เพื่อสร้างความสนใจ เร้าความสนใจและทบทวนความรู้เดิม  
เพื่อให้นักเรียนเตรียมพร้อมก่อนเชื่อมโยงเข้าสูบ่ทเรียน (2) ขั้นสอน ซึ่งเป็นการนำเสนอเนื้อหาด้วยเทคนิค 
วิธีการต่าง ๆ เชน่ การบรรยาย การอภิปราย การตั้งคำถาม เปน็ต้น และ (3) ขั้นสรุป เป็นขัน้ตอนที่นักเรียนร่วมกัน 
สรุปความรู้ โดยมีครูคอยให้คำแนะนำ ซึ่งการจัดการเรียนการสอนด้วยวิธีนี้ดำเนินไปตามลำดับขัน้ตอนอย่างเป็นระบบ  
จึงส่งผลให ้ผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤต ของนักเรียนกลุ่มทีไ่ดร้ับการสอนแบบปกติ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างไรก็ตามผูว้ิจัยยังพบว่า วิธกีารสอนแบบปกติ มุ่งเนน้ให้ครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ ให้นักเรียนปฏิบัตติาม 
เพื่อมุ่งให้นักเรียนจดจำเนื้อหาในบทเรียนได้อย่างแมน่ยำ และเกิดทักษะในการเรียนรู้ที่ดี โดยเฉพาะในเนื้อหาคำยืม
ภาษาบาลีและสนัสนักฤต ที่นักเรียนต้องจำหลักในการสงัเกตคำภาษาบาลีและสนัสกฤต เพื่อให้สามารถจำแนก 
ความแตกต่างของคำทัง้สองชนดิได ้

การวิจัยคร้ังนี้ แสดงให้เห็นว่า การสอนโดยใช้เกมและการสอนแบบปกตลิ้วนส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสนัสกฤตสูงขึน้ เนื่องดว้ยวิธีสอนทั้งสองวิธี ล้วนมีขั้นตอน และกระบวนการ
เรียนรู้ที่เหมาะสมกับเนื้อหา แต่การสอนโดยใช้เกมส่งผลให้นักเรียนมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า 
กลุ่มที่สอนแบบปกติ เนื่องด้วยผู้วิจัยสังเกตเห็นว่า การสอนโดยใช้เกมส่งผลต่อบรรยากาศการเรียนรู้ การแสวงหา
ความรู้และการสร้างองค์ความรูข้องนักเรียน ได้ดีกว่าการสอนแบบปกติ เนื่องจากเกมทำให้บทเรียนน่าสนใจ  
นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการเล่น สามารถเข้าใจบทเรียนอย่างประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ทำให้การเรียนมีความหมาย 
และคงทน อีกทั้งนักเรียนยังเสนอความคิดว่า การเรียนโดยใช้เกมทำให้ได้รับความสุข ช่วยสร้างสัมพันธภาพภายใน 
ชั้นเรียน และช่วยให้การเรียนเร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤตเข้าใจง่ายมากข้ึน และไม่รู้สึกเบื่อที่จะเรียนรู้ 

 
ข้อเสนอแนะ 
 

ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้  
1. ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมให้เข้าใจ แล้วพิจารณาเลือกแนวทางในการนำเกม       

ที่เหมาะสมกับธรรมชาติของวิชา และเนื้อหาที่จะสอน รวมทัง้ให้เหมาะสมกับวุฒิภาวะ ความสามารถและความสนใจ        
ของนักเรียน 
 2. เกมที่นำมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ผู้วิจยัควรคัดเลือกเกมที่นักเรียนทุกคนในชั้นเรียนสามารถ      
มีส่วนร่วมอย่างสร้างสรรค์ 
 3. ควรพัฒนาเกมที่นำมาใช้ในการสอนให้มีความแปลกใหม่ และใช้กระบวนการคิดที่ซับซ้อนมากยิ่งขึ้น    
เพื่อฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ และประเมินคา่เนื้อหาที่ได้เรียนรู้ในแตล่ะคาบรวมทั้งเพิ่มเวลา 
ในการร่วมกิจกรรมเกมให้มากยิ่งขึ้นด้วย 
 4. ทุกคร้ังหลังจากเล่นเกมจบ ครูควรให้นักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ด้วยทุกครั้ง และเสริมแรงทางบวก     
ด้วยเสมอ เพื่อให้นักเรียนเกิดเจตคติเชิงบวกต่อการทำกิจกรรม ต่อรายวิชา และต่อตัวผูส้อน เพราะจะสง่ผลโดยตรง
ต่อพฤติกรรมของนักเรียนที่มีต่อการเรียนการสอนในคาบเรียนต่อ ๆ ไป 
 

ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรศึกษาเพิ่มเติมในเร่ืองเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนเร่ือง คำยืมภาษาบาลีและสันสกฤต  

รวมทั้งเปรียบเทียบวธิีการสอนหลักภาษาไทย โดยใช้เกมกับวิธีการสอนรูปแบบอื่น 
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