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บทคัดย่อ
 การวิจัยครั้งนี้มุ่งหมาย 1) ออกแบบเกมสื่อการเรียนรู้ในการส่งเสริมการใช้ภาษาไทยให้กับ
นกัเรยีนโรงเรยีนราชประชานเุคราะห ์41 จงัหวัดยะลา 2) เปรียบเทยีบความสามารถการใชค้ำาศพัทภ์าษา
ไทยก่อนเรยีนและหลังเรยีน และ3) ประเมนิความพงึพอใจทีม่ตีอ่เกมตะลยุดนิแดนภาษาไทย โดยมกีลุม่
เป้าหมายคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำานวน 16 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำานวน 
14 คน รวมทั้งสิ้น 30 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ 1) แบบทดสอบวัดความรู้คำาไทยที่มักเขียนผิด ก่อน-หลัง เล่นเกม จำานวน 40 ข้อ 2) เกม
ตะลุยดินแดนภาษาไทย และ 3) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ได้แก่ ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 ค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติ t-test dependent

 ผลการวิจัยปรากฏดังนี้

 1. การออกแบบเกมส่ือการเรียนรู้ในการส่งเสริมการใช้ภาษาไทย ผู้วิจัยสังเคราะห์ข้ันตอน
การดำาเนินงานออกเป็น 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การนำาไปใช้  
และการประเมินผล โดยกำาหนดการเข้าใจและจดจำาคำาศัพท์ในภาษาไทยที่มีรูปคำาที่ถูกต้อง การหา
ค่าประสิทธิภาพนำาไปทดลองใช้และประเมินผลพร้อมกับปรับปรุงส่งผลให้เกมมีค่าประสิทธิภาพแบบ 
รายบุคคล เท่ากับ 63.33/63.33 แบบกลุ่มเล็ก เท่ากับ 76.19/78.57 และแบบภาคสนาม เท่ากับ 
87.67/89.83 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานตามลำาดับ

 2. ความสามารถการใชค้ำาศพัทภ์าษาไทยของนกัเรยีนโรงเรยีนราชประชานเุคราะห ์41 จงัหวดั
ยะลา พบว่า การทดสอบก่อนและหลังเล่นเกมภาพรวมของกลุ่มเป้าหมาย มีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 
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20.83 คะแนน และค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 26.23 คะแนน ตามลำาดับ ทั้งนี้ค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.00 
ซึ่งน้อยกว่า 0.05 กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ คะแนนหลังเล่นเกมและคะแนนก่อนเล่นเกมมีค่าที่แตกต่างกัน
อยา่งมีนัยสำาคญัที ่0.05 โดยพจิารณาความแตกตา่งทีเ่กดิขึน้จากคา่เฉลีย่แลว้พบวา่คะแนนหลงัเลน่เกม
สูงกว่าคะแนนก่อนเล่นเกม

 3. ระดับความพึงพอใจที่มีต่อเกมตะลุยดินแดนภาษาไทยอยู่ในระดับมาก (  = 4.21, S.D. = 
0.83) ประกอบด้วย ด้านความพึงพอใจ (  = 4.50, S.D. = 0.83) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ (  = 4.33, S.D. 
= 0.78) ด้านความสวยงามและความคิดสร้างสรรค์ (  = 4.13, S.D. = 0.82) และด้านการจดจำาคำาศัพท์ 
(  = 3.88, S.D. = 0.90) ตามลำาดับ

คำาสำาคัญ: เกม, คำาศัพท์ในภาษาไทย, สื่อการเรียนรู้

Abstract
 The objectives of this research were. - 1) to design game-based instructional media 
to promote Thai language usage among students of Ratchaprachanukroh 41 School, Yala  
Province, 2) to compare the ability to use Thai vocabulary between pre-test and post-test, and 
3) to assess the satisfaction towards the Thai Words Fun Game. The target consisted of 16 
students of Prathomsuksa 3 and 14 students of Prathomsuksa 4 ; a total of 30 students selected 
by a purposive sampling method. The research instruments were. - 1) pre-test and post-test 
(before and after playing game) of the most common misspelled words in Thai language, 40 
items ; 2) Thai Words Fun Game, and 3) satisfaction assessment with the designed game.  
Statistics used for data analysis were E1/E2 efficiency index, mean ( ), standard deviation (S.D), 
and t-test dependent. 

 The following results were obtained. 

 1) Five procedures were synthesized in the operations of game-based instructional  
media in order to promote Thai language usage, which comprised analysis, design, development, 
application, and evaluation. The instructional media were determined to enhance Thai language 
skills for understanding and recognizing the correct patterns of Thai words. Efficiency index 
was determined for try-out and the results were evaluated along with improvements resulting 
in individual efficiency of 63.33/63.33, efficiency of small group of 76.19/78.57 and efficiency of 
field study of 87.67/89.83, which were according to the set criteria. 

 2) In terms of the ability to use Thai vocabulary, students’ pre-test mean score was 
20.83 and their post-test mean score was 26.23. Sig. was 0.00, less than 0.05. It can be said 
that students’ scores before playing the game and after playing the game were different with the 
statistical significance level of 0.05. Consideration of the difference based on the mean scores 
showed that students’ scores after playing games were higher than before playing games. 
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โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 41 จังหวัดยะลา
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บทนำา
 พ้ืนท่ีในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้เป็น
พื้นที่ที่มีอัตลักษณ์พิเศษทั้งในเรื่องความเช่ือ 
ศาสนา ประเพณี วัฒนธรรม บริบทการใช้ภาษา
โดยประชากรส่วนใหญ่นับถือศาสนาอิสลาม และ
ใช้ภาษามลายูถิ่นเป็นภาษาแรกของการสื่อสาร 
ถือเป็นอัตลักษณ์ที่สำาคัญของท้องถิ่น ตลอดจน
ด้านการศึกษา การส่งบุตรหลานเข้าเรียนนิยมให้
ศึกษาต่อในโรงเรียนสอนศาสนาและสามัญ ซึ่งจะ
ใช้ภาษามลายูถิ่นปะปนกับการใช้ภาษาไทยใน
การจดัการเรยีนการสอน ทัง้นีโ้รงเรยีนสายสามญั
ของกระทรวงศึกษาธิการ จัดการเรียนการสอน
และใช้สื่อการสอนเป็นภาษาไทย ส่งผลกระทบให้
นักเรียนในพ้ืนท่ีที่ใช้ภาษามลายูถิ่นเป็นหลักใน
ชวีติประจำาวนัปรบัตวัไมท่นั กระทบตอ่การเรยีนรู ้
ในวิชาการแขนงต่างๆ ทำาให้ผลสัมฤทธิ์ทางการ
ศึกษาของเยาวชนในสามจังหวัดชายแดนภาค
ใต้ต่ำากว่าเกณฑ์มาตรฐานและต่ำาที่สุดในประเทศ 
(มูนีเร๊าะ ผดุง, 2556, หน้า 33) จึงกล่าวได้ว่า 
นักเรียนในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนใต้จะต้อง
ปรบัตวัอย่างหนกัและมภีาษาเปน็อปุสรรคตอ่การ
เรียนรู้หากยังใช้ภาษาไทยไม่ถูกต้อง 

 โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 41 ตำาบล 
วังพญา อำาเภอรามัน จังหวัดยะลา เป็นโรงเรียน 
จดัการศกึษาข้ันพ้ืนฐานใหก้บันกัเรยีนดอ้ยโอกาส
และนักเรียนที่ได้รับผลกระทบจากเหตุการณ์
ความไม่สงบในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้ ซึ่ง
พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ไม่ได้พูดภาษาไทยแต่
กำาเนิด เนื่องจากนักเรียนในโรงเรียนดังกล่าว

นับถือศาสนาอิสลามและใช้ภาษามลายูถ่ินตั้งแต่
กำาเนิดจึงเป็นอุปสรรคต่อการเรียนในวิชาสามัญ 
การสื่อสารโดยใช้ภาษาไทยก็ไม่สมบูรณ์ถูกต้อง 
เพราะไม่รู้ความหมายของคำา อาจส่งผลระยะยาว
ต่อการเรียนรู้และการดำารงชีวิตของนักเรียนได้ใน
อนาคต แตท่ัง้นีน้กัเรียนดงักลา่วสามารถมผีลการ
เรยีนและทกัษะการเรยีนรูภ้าษาไทยทีด่ขีึน้ได ้หาก
มีการผสมผสานภาษาไทยในการเรียนการสอน
โดยใชส้ือ่การเรียนรู้ตา่งๆ เพือ่กระตุน้ความอยากรู้ 
อยากเห็น ความสนใจใฝ่รู้ จนเกิดเป็นการพัฒนา
ทักษะการใช้ภาษาไทยได้อย่างถูกต้องและดีขึ้น

 การเรียนรู้เพื่อส่งเสริมและพัฒนาทักษะ
ของนักเรียนโดยใช้เกม (game-based learning) 
เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้
สว่นบคุคลหรอืกลุม่บคุคลทีท่ำางานเปน็ทมีได ้การ
เรียนรู้ดว้ยเกม เปน็การนำาเกมมาใชเ้ปน็เคร่ืองมอื 
ในการเรียนรู้ เช่น การใช้เกมดิจิทัลที่เล่นผ่าน
เคร่ืองเล่นวิดีโอ คอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟน 
เปน็เครือ่งมอืในการเรยีนการสอน ซึง่วตัถปุระสงค์
ของการเรียนรู้ดว้ยเกม คอื การสร้างความสนใจใน
การเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียนใหม้คีวามสนกุไปพร้อมกบั
การเรียนรู้ ซึ่งเกมช่วยเพิ่มทักษะในด้านต่างๆ ให้
กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี จากการสำารวจงานวิจัย
ที่เกี่ยวข้องกับการใช้เกมในการเรียนการสอนใน
ประเทศไทย ด้วยการสืบค้นข้อมูลแสดงให้เห็น
ว่ายังมีการศึกษาเรื่องการนำาเกมคอมพิวเตอร์
เข้ามาใช้ในการเรียนการสอนในสาขาวิชาต่างๆ 
เป็นจำานวนน้อย ในขณะที่เทคโนโลยีในปัจจุบันมี
อุปกรณ์ให้เลือกใช้ในการเรียนการสอนที่ทันสมัย 

 3) Satisfaction with the game was at the highest level (  = 4.21, S.D. = 0.83). When 
individual aspects were considered, satisfaction (  = 4.50, S.D. = 0.83), an aspect with the 
highest mean was benefits (  = 4.33, S.D. = 0.78), followed by beauty and creativity ( ) = 4.13, 
S.D. = 0.80), and vocabulary memorization (  = 3.88, S.D. = 0.90), respectively.

Keywords: Game, Thai vocabulary, instructional media
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ดังน้ันจึงควรส่งเสริมการผลิตสื่อให้หลากหลาย
มากขึ้นในทุกระดับชั้นและในสาขาวิชาหลัก เช่น 
ภาษาไทย วิทยาศาสตร์ ภาษาอังกฤษ เป็นต้น 
(ปฐมพงษ์ ฤกษ์สมุทร และคณะ, 2560, หน้า 39) 
การเรยีนรูผ้า่นเกมจงึเปน็วธิหีนึง่ในการเรยีนรูท้ีม่ี
จุดเด่น คือ สร้างความสนุกสนานรวมเข้ากับการ
เรยีนรู ้ใหผู้เ้รยีนอยูใ่นสถานะทีผ่อ่นคลาย ตา่งกบั
การเรียนปกติที่สร้างความตึงเครียดให้กับสมอง 
สง่ผลตอ่การปดิก้ันทางการรบัรู ้และมผีลตอ่จติใจ 
ท่ีสำาคัญ คือ ลดความเครียด ส่งเสริมปฏิกิริยา
โตต้อบ สง่เสรมิการเรยีนรูแ้ละความจำา สรา้งเสรมิ
แรงจูงใจ ป้องกันภาวะผิดปกติทางใจ (ฐปนนท์  
สุวรรณกนิษฐ์, 2560, หน้า 1702) 

 จากที่กล่าวมาข้างต้น เห็นได้ว่า การใช้
เกมเข้ามาแกเ้ปน็หาและสง่เสรมิทกัษะการเรยีนรู ้ 
จะสามารถสร้างการใฝ่รู้และการจดจำาของผู้เรียน
ได้ ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความสำาคัญ จึงมีแนวคิดใน
การใช้เกมเพื่อส่งเสริมและแก้ปัญหาการใช้ภาษา
ไทยให้กับนักเรียนโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 
41 จงัหวดัยะลา เพือ่เปน็สือ่การเรยีนรูแ้ละพฒันา
ทกัษะทางภาษาไทย ช่วยใหน้กัเรยีนใช้ภาษาไทย
ในการเรียนรู้ได้กว้างขวางยิ่งขึ้น หากนักเรียนมี
ทักษะทางภาษาไทยที่ถูกต้อง จะทำาให้พวกเขา
มีความพร้อมในการเรียนรู้ในระดับต่างๆ ต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย
 1. เพื่อออกแบบเกมสื่อการเรียนรู้ในการ
ส่งเสริมการใช้ภาษาไทยให้กับนักเรียนโรงเรียน
ราชประชานุเคราะห์ 41 จังหวัดยะลา 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถการใช้
คำาศัพท์ภาษาไทยก่อนเรียนและหลังเรียน ให้กับ
นักเรียนโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 41 จังหวัด
ยะลา 

 3. เพื่อประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 41 จังหวัด
ยะลา ที่มีต่อเกมตะลุยดินแดนภาษาไทย

ขอบเขตของการวิจัย
 ผู้วิจัยได้กำาหนดขอบเขต ดังนี้

 1. กลุ่มเป้าหมาย
 กลุ่ม เป้าหมายในการวิจัยค ร้ังนี้คือ 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จำานวน 16 คน 
และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำานวน 14 
คน รวมทั้งสิ้น 30 คน ได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจง (purposive sampling) ซึ่งสอดคล้องกับ
งานโครงการการจดัการเรยีนการสอนโดยใชภ้าษา
ท้องถ่ินและภาษาไทยเป็นสื่อ: กรณีการจัดการ
ศึกษาแบบทวิภาษา (ภาษาไทย-มลายูถิ่น) ใน
โรงเรยีนเขตพืน้ทีส่ีจ่งัหวดัชายแดนภาคใต ้พดูถงึ
เด็กในพื้นที่ชายแดนภาคใต้ ระดับประถมศึกษา  
ปีที่ 3 จำานวนร้อยละ 40-50 ไม่สามารถอ่านภาษา
ไทยได้ ทั้งนี้เพราะเด็กในสามจังหวัดชายแดน 
ภาคใต้มีภาษามลายูเป็นภาษาที่ใช้ในชีวิตประจำา
วัน โดยมีภาษาไทยเป็นภาษาที่สอง (สุวิไล  
เปรมศรีรัตน์, 2562, หน้า 94) 

 2. ขอบเขตด้านเนื้อหา
 การวิจัยครั้งนี้ มุ่งศึกษาการใช้คำาไทยที่
มักเขียนผิดของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3 
และระดับประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนราชประชา 
นเุคราะห ์41 จงัหวดัยะลา ซึง่คำาทีม่กัเขยีนผดิเปน็
คำาทีอ่ยูใ่นบทเรยีนของรายวชิาตา่งๆ ตลอดจนคำา
ทีใ่ชใ้นชวีติประจำาวนั เชน่ คำาวา่ ทศกณัฐ ์อนญุาต 
หรือคำาทับศัพท์ภาษาอังกฤษ เช่น คลินิก ลิงก์ 
เป็นตน้ จากนัน้ไดน้ำาคำาทีม่กัเขยีนผดิมาสร้างเป็น
เกมโดยมีเนื้อหาที่สอดคล้องกับปัญหาการเขียน
ภาษาไทยไม่ถูกต้องของนักเรียน เปรียบเทียบ
ความสามารถการใช้คำาศัพท์ก่อนและหลังเรียน 
และประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกม 
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วิธีการวิจัย
 ผู้วิจัยดำาเนินการวิจัยตามขั้นตอน ดังนี้

 1. กลุ่มเป้าหมาย
กลุ่มเป้าหมายในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 3 จำานวน 16 คน และนักเรียน
ระดับประถมศึกษาปีที่ 4 จำานวน 14 คน รวม
ทั้งส้ิน 30 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  
(purposive sampling) 

 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
 เครือ่งมือทีใ่ช้ในการวิจยั ผูวิ้จยัไดจ้ำาแนก
ออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้

 2.1 แบบทดสอบวัดความรู้คำาไทยที่มัก
เขียนผิด ก่อน-หลัง เล่นเกม แบบปรนัยจำานวน 
40 ข้อ โดยนำาไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำานวน 3 ท่าน 
พิจารณาความสอดคล้องของจุดประสงค์กับ 
ข้อคำาถาม (IOC) และนำาไปทดลองใช้กับนักเรียน
ที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนระดับประถม
ศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเดียวกัน จำานวน 20 คน 
นำามาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ซึ่งโดยทั่วไป
ข้อสอบแต่ละข้อควรจะมีความยากหรือความง่าย
พอเหมาะ แล้วแปลค่าความยากง่ายของแบบ
ทดสอบ โดยคัดเลือกข้อสอบที่มีค่า (P) ระหว่าง 
0.20 -0.80 ค่าที่เหมาะสม คือ 0.50 (บุญชม  
ศรีสะอาด, 2545, หน้า 84) ไว้ใช้จริงจำานวน 40 
ขอ้ และนำามาวเิคราะหห์าค่าความเช่ือมัน่ของแบบ
ทดสอบที่คัดเลือกไว้ 40 ข้อ พบว่าแบบทดสอบ 
มีค่าดัชนีความเชื่อมั่นเท่ากับ 1.00 สามารถแปล
คา่อยู่ในระดบัทีส่ามารถนำาเครือ่งมอืไปใช้ได ้ทัง้นี้
ในการวัดความรู้กลุ่มเป้าหมาย ใช้แบบทดสอบ
ชุดเดียวกัน

 2.2 เกมตะลุยดินแดนภาษาไทย ผู้วิจัย
ได้นำาทฤษฎีการเรียนรู้ในรูปแบบ Game Based 
Learning (GBL) เพ่ือเป็นการสร้างแรงกระตุ้น 
แรงจูงใจและความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรียน 
การสร้างเกมผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม Microsoft  

PowerPoint ซึ่งสามารถเล่นแบบออฟไลน์ได้ 
ทำาใหค้รผููส้อนสามารถเลน่เกมกบันกัเรยีนโดยไม่
ตอ้งรอสญัญาณอนิเทอร์เนต็และเหมาะสมสำาหรับ
โรงเรียนในพื้นที่ห่างไกล เกมดังกล่าวได้หาค่า
ประสิทธิภาพของเกมและได้นำาไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
จำานวน 3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้องของจุด
ประสงค์กับข้อเกม (IOC) และนำาไปทดลองใช้กับ
นกัเรยีนทีไ่มใ่ช่กลุม่เปา้หมาย พบวา่แบบทดสอบ
มีค่าดัชนีความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.90 สามารถ 
แปลค่าอยู่ในระดับที่สามารถนำาเครื่องมือไปใช้ได้ 

 2.3 แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ
เกมแบ่งเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 สถานภาพ
ทั่วไป โดยถามปัจจัยเพศ ตอนที่ 2 ความพึงพอใจ 
ประกอบด้วย 4 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านประโยชน์ที่ได้
รับ 2) ด้านความสวยงามและความคิดสร้างสรรค์  
3) ด้านการจดจำาคำาศัพท์ 4) ด้านความพึงพอใจ 
และตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
จำานวน 3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้องของ 
จุดประสงค์กับข้อคำาถาม (IOC) และนำาไปทดลอง
ใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย และนำามา
วิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบประเมิน
ความพึงพอใจ ทั้งนี้มีค่าดัชนีความเชื่อมั่นในภาพ
รวม 0.81 สามารถแปลค่าอยู่ในระดับที่สามารถ 
นำาเครื่องมือไปใช้ได้

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล
 การวิจัยครั้งนี้ ได้ดำาเนิน 3 ขั้นตอน ดังนี้

 3.1 ขั้นเตรียมการ

  3.1.1 ศึกษาเนื้อหาและคำาไทยที่มัก
เขียนผิดจากพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
โดยศึกษาลักษณะการใช้คำาไทยที่นักเรียนมัก
เขียนผิดในบทเรียนและในชีวิตประจำาวัน ซึ่ง 
คำาดังกล่าวจะถูกบรรจุในรายละเอียดของเกม

  3.1.2 ศกึษากลุม่เปา้หมายดว้ยวธิกีาร 
ลงพืน้ทีพ่บปะนกัเรยีนและคณุคร ูพบวา่ สว่นใหญ่
นักเรียนระดับประถมศึกษาช้ันปีที่ 3 และ ระดับ
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ประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 มีปัญหาด้านการเขียนคำา
ผิดที่เหมือนกัน เช่น คำาว่า อนุญาต มักเขียนผิด
เป็น อนุญาติ เป็นต้น

 3.2 ขั้นดำาเนินการทดลอง

  3.2.1 ดำาเนนิการวัดความรูด้ว้ยแบบ
ทดสอบวัดความรู้คำาในภาษาไทยก่อนเล่นเกม  
กับนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย

  3.2.2 ดำาเนินการเล่นเกมกับกลุ่ม
เป้าหมายจำานวน 30 คน ผู้วิจัยดำาเนินการบอก
วตัถปุระสงค ์ลกัษณะของเกมการเรยีนรู ้ตลอดจน
เปา้หมายให้นักเรยีนไดท้ราบ ทัง้นีน้กัเรยีนจะเล่น
เกมในช่วงเวลาที่ถูกกำาหนดตามแผนที่กำาหนด
ไว้ 

  3.2.3 ภายหลังจากการเล่นเกม 
ดำาเนินการวัดความรู้ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้  
คำาในภาษาไทย และประเมินความพึงพอใจ 
หลังเล่นเกม 

 3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล

 การวดัผลสมัฤทธิใ์นการเรยีนรู ้จะตอ้งนำา
คะแนนทดสอบก่อน-หลังเล่นเกมมาเปรียบเทียบ 
เพื่อต้องการทราบว่าหลังจากเล่นเกมไปแล้วนั้น 
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างสามารถใช้ภาษาไทยได้
อย่างถูกต้อง โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล
แบ่งเป็น สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ 
ร้อยละ (percentage) ค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (S.D.) และสถิติ t-test dependent  
(บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 105) 

ผลการศึกษา
 ผลการศึกษา ผู้วิจัยได้เสนอผลการ
วิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ ดังนี้

 1. การออกแบบเกมสื่อการเรียนรู้ในการ
ส่งเสริมการใช้ภาษาไทยให้กับนักเรียนโรงเรียน
ราชประชานุเคราะห์ 41 จังหวัดยะลา ผู้วิจัย

สังเคราะห์ขั้นตอนการดำาเนินงานออกเป็น 5  
ข้ันตอน ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์เนื้อหา 
โดยคัดเลือกจากคำาที่มักเขียนผิดในบทเรียนและ
ในชีวิตประจำาวันของนักเรียน ศึกษากระบวนการ
พัฒนาและวิธีการประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้  
2) การออกแบบเกม ผู้ วิจัยได้นำาข้อมูลการ
วิ เคราะห์จากข้างต้นมาออกแบบเกมตาม
วัตถุประสงค์ในการแก้ไขปัญหาการเขียนภาษา
ไทยไมถู่กตอ้งของนกัเรียน โดยเนือ้หาในเกมสร้าง
ความเข้าใจและจดจำาคำาศัพท์ทางภาษาไทยที่มี 
รูปคำาที่ถูกต้อง ดังภาพที่ 1 และภาพที่ 2 จากนั้น
สู่ข้ึนตอนที่ 3) การพัฒนา ผู้วิจัยได้นำาเกมให้กับ 
ผูเ้ชีย่วชาญพจิารณาประสทิธภิาพความสอดคลอ้ง
ของเกมและวัตถุประสงค์ ไปทดลองกับนักเรียน
ที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย นำาผลมาพัฒนาปรับปรุงให้
เกมมีคุณภาพ 4) การนำาไปใช้ ผู้วิจัยนำาเกมไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง และ5) นำาผลการทดลองใช้มา
ประเมินผลคำานวณทางสถิติ 

 3.1.2  ศึกษากลุ่มเป้าหมายด้วย
วิธีการลงพื้นที่พบปะนักเรียนและคุณครู พบว่า   
ส่วนใหญ่นักเรยีนระดบัประถมศกึษาชัน้ปีที่ 3 และ 
ระดบัประถมศกึษาชัน้ปีที ่4 มปัีญหาดา้นการเขยีน
ค าผดิที่เหมอืนกนั เช่น ค าว่า อนุญาต มกัเขยีนผดิ
เป็น อนุญาต ิเป็นตน้ 

3.2  ขัน้ด าเนินการทดลอง 
 3.2.1  ด าเนินการวัดความรู้ด้วย

แบบทดสอบวดัความรูค้ าในภาษาไทยก่อนเล่นเกม 
กบันักเรยีนกลุ่มเป้าหมาย 
 3 . 2 . 2   ด า เ นิ นก า ร เ ล่ น เ กม กับ
กลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 คน ผูว้จิยัด าเนินการบอก
วตัถุประสงค์ ลกัษณะของเกมการเรยีนรู้ ตลอดจน
เป้าหมายให้นักเรยีนได้ทราบ ทัง้น้ีนักเรยีนจะเล่น
เกมในช่วงเวลาที่ถูกก าหนดตามแผนที่ก าหนดไว้
 3.2.3  ภายหลังจากการเล่นเกม 
ด าเนินการวัดความรู้ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้    
ค าในภาษาไทย และประเมนิความพงึพอใจหลงัเล่น
เกม  
 3.3  การวเิคราะหข์อ้มลู 

      การวัดผลสัมฤทธิ ใ์นการเ รียนรู้  
จะต้องน าคะแนนทดสอบก่อน -หลังเล่นเกมมา
เปรยีบเทยีบ เพื่อต้องการทราบว่าหลงัจากเล่นเกม
ไปแล้วนั ้น  นักเรียนกลุ่มตัวอย่างสามารถใช้
ภาษาไทยได้อย่ างถูกต้อง โดยใช้สถิติในการ
วิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ขอ้มลูไดแ้ก่ รอ้ยละ (percentage) ค่าเฉลีย่ ( ) ส่วน

เ บี่ ย ง เ บ นม าต ร ฐ าน  ( S.D.) แ ล ะ สถิ ติ  t-test 
dependent (บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หน้า 105)  

ผลการศึกษา 
 ผลการศึกษา ผู้วิจ ัย ได้ เสนอผลการ
วเิคราะหต์ามวตัถุประสงค ์ดงันี้ 
 1. การออกแบบเกมสื่อการเรียนรู้ในการ
ส่งเสรมิการใชภ้าษาไทยใหก้บันักเรยีนโรงเรยีนราช
ประชานุเคราะห์ 41 จงัหวดัยะลา ผู้วจิยัสงัเคราะห์
ขั ้นตอนการด า เนินงานออกเ ป็น  5  ขั ้นตอน 
ประกอบด้วย 1) การวเิคราะห์เนื้อหา โดยคดัเลอืก
จ า ก ค า ที่ มั ก เ ขี ย น ผิ ด ใ น บ ท เ รี ย น แ ล ะ ใ น
ชี วิ ต ป ร ะ จ า วั น ข อ ง นั ก เ รี ย น  ศึ ก ษ า
กระบวนการพฒันาและวธิกีารประเมนิเกมเพื่อการ
เรยีนรู้ 2) การออกแบบเกม ผู้วจิยัได้น าขอ้มูลการ
วิ เ ค ร า ะห์ จ ากข้ า ง ต้ นมาออกแบบ เกมตาม
วตัถุประสงค์ในการแกไ้ขปัญหาการเขยีนภาษาไทย
ไม่ถูกตอ้งของนักเรยีน โดยเน้ือหาในเกมสรา้งความ
เข้าใจและจดจ าค าศัพท์ทางภาษาไทยที่มีรูปค าที่
ถูกต้อง ดงัภาพที ่1 และภาพที ่2 จากนัน้สู่ขึน้ตอน
ที่ 3) การพฒันา ผู้วจิยัได้น าเกมให้กบัผู้เชี่ยวชาญ
พจิารณาประสทิธภิาพความสอดคล้องของเกมและ
วัตถุประสงค์  ไปทดลองกับนัก เ รียนที่ ไม่ ใช่
กลุ่มเป้าหมาย น าผลมาพัฒนาปรับปรุงให้เกมมี
คุณภาพ 4) การน าไปใช ้ผูว้จิยัน าเกมไปใชก้บักลุ่ม
ตวัอย่าง และ5) น าผลการทดลองใช้มาประเมนิผล
ค านวณทางสถติ ิ

 

ภาพท่ี 1 ตวัอย่างเน้ือหาเกมแบบเตมิค าในช่องว่าง 



ภาพท่ี 2 ตวัอย่างเน้ือหาเกมแบบใชร้ปูภาพประกอบ 

ผลการหาประสทิธภิาพของเกมเมื่อน าไป
ทดลองใช้ พบว่า เกมตะลุยดินแดนภาษาไทย
ประกอบดว้ย คู่มอืการเล่นเกม ดวงดาวในการสะสม
แต้ม และแผ่นCDเกม ทัง้นี้ เกมมีค่าประสิทธิภาพ
รายบุคคล (individual tryout) เท่ากบั 63.33/63.33 
ค่าประสทิธภิาพแบบกลุ่มเลก็ (small group tryout) 
เท่ากับ 76.19/78.57 และค่าประสิทธิภาพแบบ
ภาคสนาม (field tryout) เท่ากับ 87.67/89.83 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 นอกจากนี้เกม
ดงักล่าวสามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือการพฒันา
ทกัษะทางภาษาไทยใหก้บันักเรยีนได้ เพราะเกมมี
ความน่าสนใจ เหมาะสมกับวัย เนื้อหาถูกต้อง 

สอดคลอ้งกบัปัญหาการเขยีนไม่ถูกตอ้งของนักเรยีน 
สามารถกระตุ้นการเรียนรู้และสร้างการจดจ า
ค าศพัทภ์าษาไทยของผูเ้รยีน   

2.  ความสามารถการใชค้ าศพัทภ์าษาไทย
ของนักเรยีนนักเรยีนโรงเรยีนราชประชานุเคราะห์ 
41 จงัหวดัยะลา ผลการวิเคราะห์คะแนนก่อนและ
หลงัเล่นเกมแบบปรนัย จ านวน 40 ขอ้ นักเรยีนชัน้
ประถมศกึษาชัน้ปีที ่3 จ านวน 16 คน พบว่า มส่ีวน
ต่างของคะแนนระหว่าง 2-13 คะแนน โดยมคี่าเฉลีย่
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการทดสอบก่อนและ
หลงัเล่นเกม ดงัตารางที ่1

ตารางท่ี 1 ค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานการทดสอบก่อนและหลงัเล่นเกมนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที ่3  
การทดสอบ 𝒙𝒙ഥ S.D.   t Sig.(1tailed) 
ก่อนเรียน 20.88 2.47 4.25 2.46 6.90* 0.0000 
หลงัเรียน 25.13 2.28 

จากตารางที่ 1 แสดงผลการทดสอบก่อน
และหลงัเล่นเกมของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที ่
3 จ านวน 16 คน พบว่า มคี่าเฉลี่ยก่อนเรยีนเท่ากบั 
20.88 คะแนน และค่าเฉลี่ยหลงัเรยีนเท่ากบั 25.13 
คะแนน ตามล าดบั ทัง้นี้ค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.00 
ซึ่งน้อยกว่า 0.05 กล่าวอีกนัยหนึ่งคอื คะแนนหลัง
เล่นเกมและคะแนนก่อนเล่นเกมมคี่าที่แตกต่างกัน

อย่างมนีัยส าคญัที ่0.05 โดยพจิารณาความแตกต่าง
ทีเ่กดิขึน้จากค่าเฉลีย่แลว้พบว่า คะแนนหลงัเล่นเกม
สงูกว่าคะแนนก่อนเล่นเกม 

นักเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที ่4 จ านวน 
14 คน พบว่า มส่ีวนต่างของคะแนนระหว่าง 2-17 
คะแนน โดยมคี่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
การทดสอบก่อนและหลงัเล่นเกม ดงัตารางที ่2

ตารางท่ี 2 ค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานการทดสอบก่อนและหลงัเล่นเกมนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที ่3  

ภาพที่ 1 ตัวอย่างเนื้อหาเกมแบบเติมคำาในช่องว่าง

ภาพที่ 2 ตัวอย่างเนื้อหาเกมแบบใช้รูปภาพประกอบ
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 ผลการหาประสิทธิภาพของเกมเมื่อ
นำาไปทดลองใช้ พบว่า เกมตะลุยดินแดนภาษา
ไทยประกอบด้วย คู่มือการเล่นเกม ดวงดาว
ในการสะสมแต้ม และแผ่นCDเกม ทั้งนี้เกมมี
ค่าประสิทธิภาพรายบุคคล (individual tryout) 
เท่ากับ 63.33/63.33 ค่าประสิทธิภาพแบบกลุ่ม
เล็ก (small group tryout) เท่ากับ 76.19/78.57 
และค่าประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (field tryout)  
เท่ากับ 87.67/89.83 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 นอกจากนี้เกมดังกล่าวสามารถ
นำาไปใช้เป็นเครื่องมือการพัฒนาทักษะทางภาษา
ไทยให้กับนักเรียนได้ เพราะเกมมีความน่าสนใจ 

เหมาะสมกับวัย เนื้อหาถูกต้อง สอดคล้องกับ
ปัญหาการเขียนไม่ถูกต้องของนักเรียน สามารถ
กระตุ้นการเรียนรู้และสร้างการจดจำาคำาศัพท์ 
ภาษาไทยของผู้เรียน 

 2. ความสามารถการใชค้ำาศพัทภ์าษาไทย
ของนกัเรียนนกัเรียนโรงเรียนราชประชานเุคราะห ์
41 จังหวัดยะลา ผลการวิเคราะห์คะแนนก่อนและ
หลังเล่นเกมแบบปรนัย จำานวน 40 ข้อ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 3 จำานวน 16 คน พบว่า 
มีส่วนต่างของคะแนนระหว่าง 2-13 คะแนน โดย
มคีา่เฉลีย่และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐานการทดสอบ
ก่อนและหลังเล่นเกม ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการทดสอบก่อนและหลังเล่นเกมนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาชั้นปีที่ 3 

การทดสอบ S.D. S.D.
D

t Sig. (1tailed) 

ก่อนเรียน 20.88 2.47 4.25 2.46 6.90* 0.0000

หลังเรียน 25.13 2.28

 จากตารางที ่1 แสดงผลการทดสอบกอ่น
และหลังเล่นเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ชัน้ปทีี ่3 จำานวน 16 คน พบว่า มค่ีาเฉล่ียก่อนเรยีน 
เท่ากับ 20.88 คะแนน และค่าเฉล่ียหลังเรียน
เท่ากับ 25.13 คะแนน ตามลำาดับ ทั้งนี้ค่า Sig. 
มีค่าเท่ากับ 0.00 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 กล่าวอีกนัย
หนึ่งคือ คะแนนหลังเล่นเกมและคะแนนก่อนเล่น
เกมมีค่าที่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญที่ 0.05  

โดยพิจารณาความแตกต่างที่เกิดข้ึนจากค่าเฉล่ีย
แล้วพบว่า คะแนนหลังเล่นเกมสูงกว่าคะแนน
ก่อนเล่นเกม

 นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปทีี ่4 จำานวน 
14 คน พบว่า มีส่วนต่างของคะแนนระหว่าง 2-17 
คะแนน โดยมคีา่เฉลีย่และสว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน
การทดสอบก่อนและหลังเล่นเกม ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานการทดสอบก่อนและหลังเล่นเกมนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาชั้นปีที่ 3 

การทดสอบ S.D. S.D.
D

t Sig. (1tailed) 

ก่อนเรียน 20.79 3.72 6.71 3.27 7.69* 0.0000

หลังเรียน 27.50 5.26
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 จากตารางที ่2 แสดงผลการทดสอบกอ่น
และหลงัเลน่เกมนกัเรยีนช้ันประถมศึกษาช้ันปทีี ่4 
จำานวน 14 คน พบว่า มีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 
20.79 คะแนน และค่าเฉล่ียหลังเรยีนเทา่กับ 27.50 
คะแนน ตามลำาดับ ทั้งนี้ค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.00 
ซึง่น้อยกวา่ 0.05 กล่าวอกีนยัหนึง่คอื คะแนนหลัง
เลน่เกมและคะแนนก่อนเล่นเกมมค่ีาทีแ่ตกตา่งกัน 
อย่างมีนัยสำาคัญที่ 0.05 โดยพิจารณาความ 

แตกต่างที่เกิดข้ึนจากค่าเฉล่ียแล้วพบว่า คะแนน
หลังเล่นเกมสูงกว่าคะแนนก่อนเล่นเกม

 ผลการวิเคราะห์ภาพรวมการส่งเสริมใช้
คำาศัพท์ภาษาไทยได้อย่างถูกต้องให้กับนักเรียน
โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 41 จังหวัดยะลา 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่ 3-4 จำานวน 30 
คน ดังตารางที่ 3

ตารางที่ 3 ภาพรวมผลการทดสอบก่อนและหลังเล่นเกมนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่ 3 และ 
ชั้นปีที่ 4

การทดสอบ S.D. S.D.
D

t Sig. (1tailed) 

ก่อนเรียน 20.83 3.06 5.40 3.08 9.60* 0.0000

หลังเรียน 26.23 4.07

 จากตารางที ่3 แสดงผลการทดสอบกอ่น
และหลังเล่นเกมภาพรวมของนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาชั้นปทีี่ 3-4 จำานวน 30 คน พบว่า มคี่าเฉลี่ย
ก่อนเรียนเท่ากับ 20.83 คะแนน และค่าเฉลี่ยหลัง
เรียนเท่ากับ 26.23 คะแนน ตามลำาดับ ทั้งนี้ค่า 
Sig. มีค่าเท่ากับ 0.00 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 กล่าวอีก
นัยหน่ึงคือ คะแนนหลังเล่นเกมและคะแนนก่อน
เลน่เกมมีคา่ทีแ่ตกตา่งกนัอยา่งมนียัสำาคญัที ่0.05 
โดยพิจารณาความแตกต่างที่เกิดขึ้นจากค่าเฉลี่ย

แลว้พบวา่ คะแนนหลงัเลน่เกมสงูกวา่คะแนนกอ่น
เล่นเกม 

 3. ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ
เกมโดยมีกลุ่มเป้าหมายจำานวน 30 คน เพศชาย 
จำานวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 และเพศหญิง  
จำานวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 แบ่งเป็น 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำานวน 16 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 53.33 และ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำานวน 
14 คน คิดเป็นร้อยละ 46.64 ดังตารางที่ 4

ตารางที่ 4 ความพึงพอใจที่มีต่อเกมตะลุยดินแดนภาษาไทย

ประเด็น S.D. ระดับความพึงพอใจ

ด้านประโยชน์ที่ได้รับ

1. เนื้อหาสามารถส่งเสริมความรู้ทางภาษาไทยได้ 4.57 0.82 มากที่สุด

2. เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับผู้เล่น 4.37 0.81 มาก

3. เนื้อหามีความถูกต้อง และครอบคลุม 4.10 0.88 มาก

4. เนื้อหาสามารถสร้างการจดจำาของผู้เล่นได้ 4.23 0.68 มาก
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สรุปและอภิปรายผล
 จากผลการวิจัย ผู้วิจัยสามารถสรุปผล
และอภิปรายผล ดังนี้

 1. การออกแบบเกมสื่อการเรียนรู้โดยใช้
ฐานคิดจาก Game bases learning (GBL) เพื่อ
ใช้ในการส่งเสริมการใช้ภาษาไทยให้กับนักเรียน
โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 41 จังหวัดยะลา 
ผู้วิจัยสังเคราะห์ข้ันตอนการดำาเนินงาน โดย

กำาหนดการสร้างสื่อการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะด้านภาษาไทยในการเข้าใจและจดจำา
คำาศัพท์ทางภาษาไทยที่มีรูปคำาที่ถูกต้อง ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยเร่ือง การออกแบบสื่อการ
เรียนรู้เพื่อเสริมสร้างทักษะด้านภาษาอังกฤษ
สำาหรับเด็กปฐมวัย โดยมีขั้นตอนการดำาเนินงาน
แบ่งออกเป็น 5 ตอน ประกอบด้วย การวิเคราะห์ 
การออกแบบ การพัฒนา การนำาไปใช้และการ
ประเมนิผล (นนัทยิา นอ้ยจนัทร,์ 2563, หนา้ 280) 

ประเด็น S.D. ระดับความพึงพอใจ

5. เนื้อหาสามารถนำาไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำาวันได้ 4.40 0.81 มาก

ภาพรวมความพึงพอใจด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.33 0.78 มาก

ด้านความสวยงามและความคิดสร้างสรรค์

1. รูปภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.03 0.92 มาก

2. เสียงดนตรีประกอบสร้างความตื่นเต้น สนุกสนาน 4.13 0.78 มาก

3. เกมมีความเหมาะสมสำาหรับนำามาใช้เล่น 4.17 0.78 มาก

4. สีสันในเกมสามารถช่วยสร้างการจดจำาคำาศัพท์ได้ 4.20 0.79 มาก

5. ขั้นตอนการเล่นเกมเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 4.23 0.78 มาก

ภาพรวมความพึงพอใจด้านความสวยงามและความคิดสร้างสรรค์ 4.13 0.80 มาก

ด้านการจดจำาคำาศัพท์

1. การใช้คำาศัพท์ที่ถูกต้อง ก่อน การเล่นเกม 3.47 1.01 ปานกลาง

2. การใช้คำาศัพท์ที่ถูกต้อง หลัง การเล่นเกม 4.30 0.79 มาก

ภาพรวมความพึงพอใจด้านการจดจำาคำาศัพท์ 3.88 0.90 มาก

ด้านความพึงพอใจ

1. เกมมีความสนุกสนานอยากกลับมาเล่นซ้ำา 4.43 0.78 มาก

2. เกมสามารถแก้ไขปัญหาการใช้คำาไทยที่มักเขียนผิดให้กลับมาเขียนถูกต้องได้ 4.52 0.77 มากที่สุด

3. ความพึงพอใจที่มีต่อเกม 4.56 0.89 มากที่สุด

ภาพรวมความพึงพอใจด้านความพึงพอใจ 4.50 0.82 มากที่สุด

ภาพรวมความพึงพอใจทั้ง 4 ด้าน 4.21 0.83 มากที่สุด

ตารางที่ 4 ความพึงพอใจที่มีต่อเกมตะลุยดินแดนภาษาไทย (ต่อ)
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ตลอดจนการหาค่าประสิทธิภาพของเกมนำาไป
ทดลองใช้และประเมินผลพร้อมกับปรับปรุงส่งผล
ให้เกมมีค่าประสิทธิภาพแบบรายบุคคล เท่ากับ 
63.33/63.33 แบบกลุ่มเล็ก เท่ากับ 76.19/78.57 
และแบบภาคสนาม เท่ากับ 87.67/89.83 ซึ่งเป็น
ไปตามเกณฑ์มาตรฐานตามลำาดับ การเลือกคำา
ท่ีมักเขียนผิดมาใช้ในเกม ผู้วิจัยคัดเลือกจากคำา
ท่ีมักเขียนผิดในชีวิตประจำาวันและในบทเรียน
ของนักเรียน เมื่อได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัย
ดำาเนินการออกแบบเกมที่มีความเหมาะสมกับ
ผู้เรียน ผลการจากออกแบบเกมเพื่อใช้เป็นสื่อ
การเรียนรู้ในการส่งเสริมการใช้ภาษาไทยให้กับ
นักเรียนโรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 41 จังหวัด
ยะลา ผู้วิจัยได้สำารวจความพึงพอใจที่มีต่อเกม 
ตามกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนโรงเรียน 
ราชประชานุเคราะห์ 41 ระดับประถมศึกษาปีที่ 3  
จำานวน 16 คน และระดับประถมศึกษาปีที่ 4 
จำานวน 14 คน รวมทั้งสิ้น 30 คน ได้ผลการ
ประเมนิความพงึพอใจทีม่ตีอ่เกมค่าเฉล่ีย 4.56 คิด
เป็นร้อยละ 91.20 เมื่อวิเคราะห์เป็นรายประเด็น 
โดยเฉพาะการจดจำาคำาศัพท์ พบว่า ค่าเฉลี่ย 
ผู้เล่นเกมสามารถการใช้คำาศัพท์ที่ถูกต้อง หลัง
การเล่นเกม มีค่าเฉลี่ยที่ถูกต้องขึ้นร้อยละ 86 ซึ่ง
กอ่นเลน่เกมมีคา่เฉล่ียอยูท่ี ่69.40 แสดงใหเ้หน็วา่ 
เกมดังกลา่วสามารถช่วยใหน้กัเรยีนมคีวามเขา้ใจ 
และสามารถจดจำาคำาศัพท์ได้ดีขึ้น ในด้าน
ประโยชน์ ในเรื่องสามารถส่งเสริมความรู้ทาง
ภาษาไทยได้ เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับ
ผู้เล่น และเน้ือหาสามารถนำาไปใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจำาวันได้ในภาพรวมได้ค่าเฉลี่ย 4.33 คิด
เป็นร้อยละ 86.60 ทำาให้เห็นว่าเกมที่ได้ออกแบบ
สามารถนำาไปใช้ประโยชน์ได้ อีกทั้งผู้เล่นมีความ
สนกุสนานซึง่เปน็ปัจจัยหลักของการเล่นเกมทีต่อ้ง
มีความสนุกสนาน มีผลการประเมินสอดคล้องกับ
ประเด็นย่อย คือ เกมมคีวามสนกุสนานอยากกลับ
มาเล่นซ้ำาได้ค่าเฉลี่ย 4.43 คิดเป็นร้อยละ 88.60 

นอกจากนี้กลุ่มนักเรียนที่ทดลองเครื่องมือวิจัยได้
ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมดังกล่าว เช่น เกม
เล่นง่าย สนุกสนาน เกมทำาให้เกิดความอยากรู้ว่า
คำาที่ใช้ในชีวิตประจำาวันใช้ถูกผิดอย่างไร เกิดการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง

 2. การใช้เกมเพื่อส่งเสริมการใช้คำาศัพท์
ภาษาไทยได้อย่างถูกต้องให้กับนักเรียนโรงเรียน
ราชประชานุเคราะห์ 41 จังหวัดยะลา ผู้วิจัยได้
ทำาการทดสอบก่อนเล่นเกมจำานวน 40 ข้อ และ
หลัง เล่นเกมจำานวน 40 ข้อ โดยใช้คำาถามชุด
เดียวกัน ในภาพรวมเม่ือนำาแสดงผลการทดสอบ
ก่อนและหลังเล่นเกมภาพรวมของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาชั้นปีที่ 3-4 จำานวน 30 คน พบว่า  
มีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 20.83 คะแนน และค่า
เฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 26.23 คะแนน ตามลำาดับ 
ทั้งนี้ค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.00 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 
เมื่อพิจารณาโดยรวมพบว่าคะแนนหลังเล่นเกม
และคะแนนก่อนเล่นเกมมีค่าที่แตกต่างกันอย่าง
มีนัยสำาคัญที่ 0.05 โดยพิจารณาความแตกต่างที่
เกดิข้ึนจากคา่เฉลีย่แลว้พบวา่ คะแนนหลงัเลน่เกม
สงูกวา่คะแนนกอ่นเลน่เกม หากแยกเปน็ระดบัชัน้ 
คือ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 พบว่า

 2.1 ผลการทดสอบก่อนและหลังเล่นเกม
นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 3 จำานวน 16 คน 
พบว่า มีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 20.88 คะแนน 
และค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 25.13 คะแนน  
ตามลำาดับ ทั้งนี้ค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.00 ซึ่งน้อย
กวา่ 0.05 กลา่วอกีนยัหนึง่คอื คะแนนหลงัเลน่เกม
และคะแนนก่อนเล่นเกมมีค่าที่แตกต่างกันอย่าง
มีนัยสำาคัญที่ 0.05 โดยพิจารณาความแตกต่างที่
เกดิข้ึนจากคา่เฉลีย่แลว้พบวา่ คะแนนหลงัเลน่เกม 
สูงกว่าคะแนนก่อนเล่นเกม ตัวอย่างคำาที่กลุ่ม 
เป้าหมายเขียนผิด เช่น มงกุฎ มักเขียนผิดเป็น 
มงกุฏ, รสชาติ มักเขียนผิดเป็น รสชาด, คำาว่า 



การใช้เกมเพื่อส่งเสริมการใช้ภาษาไทยให้ถูกต้องกับนักเรียน 
โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 41 จังหวัดยะลา

630 สวพร จันทรสกุล, ขวัญตา ทวีสุข

คลินิก มักเขียนผิดเป็น คลินิค หรือคลีนิค หรือ 
คำาว่า ทยอย มักเขียนผิดเป็น ทะยอย เป็นต้น

 2.2 ผลการทดสอบก่อนและหลังเล่นเกม
นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 จำานวน 14 คน 
พบว่า มีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 20.79 คะแนน 
และค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 27.50 คะแนน ตาม
ลำาดับ ทั้งนี้ค่า Sig. มีค่าเท่ากับ 0.00 ซึ่งน้อยกว่า 
0.05 กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ คะแนนหลังเล่นเกม
และคะแนนกอ่นเลน่เกมมคีา่ทีแ่ตกตา่งกนัอยา่งม ี
นัยสำาคัญที่ 0.05 โดยพิจารณาความแตกต่างที่
เกิดขึ้นจากค่าเฉล่ียแล้วพบว่า คะแนนหลังเล่น
เกมสูงกว่าคะแนนก่อนเล่นเกม ตัวอย่างคำาที่กลุ่ม 
เป้าหมายเขียนผิด เช่น อนุญาต มักเขียนผิดเป็น 
อนุญาติ คำาว่าหลงใหล มักเขียนผิดเป็น หลงไหล 
คำาว่าคลิก มักเขียนผิดเป็น คลิ๊ก เป็นต้น

 การออกแบบส่ือการเรียนรู้ โดยใช้ฐาน
คิดจากทฤษฎี Game Based Learning (GBL) 
ส่งผลต่อการเรียนรู้และสร้างการจดจำาคำาศัพท์
ที่ดีข้ึนให้กับผู้เรียน ซึ่งมีความสอดคล้องกับงาน
วิจัยของ สกุล สุขศิริ (2550: 104) ได้ศึกษาการ
วจิยัเรือ่ง ผลสมัฤทธิข์องสือ่การเรยีนรูแ้บบ Game 
Based Learning (GBL) ผลการศึกษา พบว่า  
1) กลุ่มทดลองมีความรู้สึกอยากเรียนรู้เมื่อทราบ
ว่าตนจะได้เรียนโดยมีเกมเป็นสื่อในการเรียนรู้ 
ในขณะที่กลุ่มควบคุมรู้สึกเฉยๆ เมื่อทราบว่าจะ
ได้เรียนแบบบรรยาย 2) ระดับความรู้ ทั้งในส่วน
ของความจำาและความเข้าใจของกลุ่มทดลองสูง
กวา่กลุม่ควบคุม 3) กลุม่ทดลองมคีวามคดิเหน็วา่
ตนเองมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างมาก ในขณะ
ที่กลุ่มควบคุมมีความคิดเห็นว่าตนเองมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้น้อย 4) กลุ่มทดลองมีความคิดเห็น
ว่าเกมทำาให้ตนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง 5) กลุ่ม

ทดลองรู้สึกสนุกสนานไปกับการเรียนตลอดเวลา
ที่เรียน ในขณะที่กลุ่มควบคุม รู้สึกเฉยๆ หรือไม่
สนุกสนานไปกับการเรียน 6) กลุ่มทดลองมีความ
คิดเห็นว่าวิทยากรมีบทบาทน้อยในการเรียนรู้  
ในขณะที่กลุ่มควบคุมมีความคิดเห็นว่าวิทยากร 
มีบทบาทอย่างมากในการเรียนรู้ 

 การใช้ เกมเข้ามาช่วยพัฒนาทักษะ
ทางภาษาไทยของนักเรียนในพื้นที่สามจังหวัด
ชายแดนภาคใต้ โดยเฉพาะนักเรียนที่ใช้ภาษา
มลายถูิน่ เมือ่นำาเกมเขา้มาใชใ้นการเรยีนการสอน 
ส่งผลให้นักเรียนเกิดความสนใจ กล้าแสดงออก 
กระตุ้นการเรียนรู้และมีส่วนร่วมในห้องเรียน 
มากขึ้น อีกทั้งยกระดับการเรียนรู้ ความเข้าใจ 
สร้างการจดจำาคำาศัพท์ทางภาษาไทย ตลอดจน
เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับ
คุณครูและเพื่อนๆ จึงกล่าวได้ว่าเกมเป็นสื่อการ
เรยีนการสอนทางเลอืกหนึง่ทีจ่ะชว่ยพฒันาทกัษะ
ทางภาษาไทยให้กับนักเรียนสามจังหวัดชาย 
ได้เป็นอย่างดี

ข้อเสนอแนะ
 นำาผลการวิจัยมาพัฒนาสื่อการเรียน 
การสอนจากเกมออฟไลน์เป็นเกมออนไลน์  
หรือผ่าน แอปพลิเคชัน เป็นต้น

กิตติกรรมประกาศ
 ผู้วิจัยขอขอบคุณคณะมนุษยศาสตร์และ
สงัคมศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัยะลา สนบัสนนุ
งบประมาณบำารุงการศึกษาสำาหรับโครงการวิจัย
ในคร้ังนี้ รวมทั้งผู้มีส่วนเกี่ยวข้องที่ช่วยทำาให้ 
งานวิจัยสำาเร็จลุล่วงด้วยดี
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