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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย กับการเรียนแบบปกติ และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดไร่ขิงวิทยา จำนวน 126 คน โดยเป็นกลุ่มทดลอง จำนวน 42 คน และกลุ่มควบคุม จำนวน 43 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมติฐาน วิเคราะห์โดยใช้การทดสอบค่าที
ผลการศึกษาพบว่า 
1.  เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.31/80.94 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
2.  นักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
3.  นักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (
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ABSTRACT
This research has the objectives 1) for development computer games entitled word compounding in Thai language for students in mathayomsuksa 2 with the efficiency at 80/80 2) compare the students’ learning achievement between using computer games and traditional method and 3) study the students’ satisfaction with learning via computer games. The sample groups used in the research were 126 students. It was an experimental group of 42 people and a control group of 43 people. The research tools were computer games for teaching, Normally lesson plan, the learning management lesson plan comprised of computer games for teaching. And a test to measure academic achievement the statistics used for data analysis were percentage, mean, standard deviation and t-test.

The results of the study revealed that 
1.  The efficiency of the computer games was 80.31/80.94 which met the prescribed criteria. 
2.  The student’s learning achievement via computer games was significantly higher than that of the traditional method at the .05 level.

3.  The students’ satisfaction with learning by using the computer games were rated high. (
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บทนำ
ในสังคมยุคข่าวสารข้อมูลได้ส่งผลกระทบถึงวิธีการเรียนรู้ของคน เนื่องจากสามารถรับรู้ข่าวสารข้อมูลต่าง ๆ โดยผ่านสื่อที่มีมากมาย การจัดการเรียนการสอนนอกจากจะให้ความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาแล้ว จำเป็นต้องฝึกฝนให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และตัดสินใจอย่างมีประสิทธิภาพดังที่พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 กำหนดให้การจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นสำคัญ โดยได้กำหนดความมุ่งหมายและหลักการของการจัดการศึกษา เพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ คุณธรรม จริยธรรมและวัฒนธรรมในการดำรงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข และได้วางแนวการจัดการศึกษาว่า ให้ยึดหลักผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ ให้เต็มตามศักยภาพ ซึ่งการจัดกระบวนการเรียนรู้ต้องจัดเนื้อหาสาระ มีกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ และความถนัดของผู้เรียน โดยคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการการเผชิญสถานการณ์ การประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันในการแก้ไขปัญหา โดยจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเนื่อง (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2542: 15-16)
เทคโนโลยีได้มีบทบาทสำคัญในการเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้งานหลายด้าน ดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ผลดังกล่าวนี้เกิดขึ้นกับทุกสายงานไม่เว้นแม้แต่ในการดำเนินชีวิตประจำวัน ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ทำให้กระแสโลกเชื่อมโยงกันทั้งทางด้านข้อมูล ข่าวสาร ความคิด วัฒนธรรม ธุรกิจการเงิน สิทธิมนุษยชน การเมือง และกระบวนการทางสังคมอื่น ๆ ไม่มีทางเลือกนอกจากการใช้กระบวนการการศึกษามาพัฒนาคนให้ทันกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยี (ไพบูลย์ เปานิล, 2540 : 65) ดังนั้น วงการการศึกษาจึงเห็นความสำคัญ ที่จะอาศัยเทคโนโลยีเป็นองค์ประกอบหนึ่งในกระบวนการเรียนรู้ในการปลูกฝังเด็กและเยาวชนให้เกิดการเรียนรู้เติบโตขึ้น ดำเนินชีวิตและทำงานอย่างมีคุณภาพ (กิดานันท์ มลิทอง, 2548: 220)
จากรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2562 ค่าสถิติสำหรับโรงเรียนแยกตามสาระ ของโรงเรียนวัดไร่ขิงวิทยา อำเภอสามพราน  จังหวัดนครปฐม สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครปฐม พบว่า สาระที่ 4 หลักการใช้ภาษาไทย ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 49.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 13.31 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน), 2562) มีค่าสถิติสูงกว่าระดับประเทศ แต่เมื่อเทียบเคียงกับโรงเรียนที่มีขนาดใหญ่พิเศษเหมือนกัน พบว่ามีค่าสถิติต่ำกว่าเมื่อเทียบเคียงขนาดโรงเรียน ปัจจัยสำคัญที่ส่งผลทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยไม่สูงขึ้น เนื่องจากสาเหตุหลายประการ เช่น ขาดสื่อและเทคนิควิธีการ ที่จะช่วยฝึกทักษะผู้เรียนให้เกิดความชำนาญในเนื้อหาวิชา ผู้เรียนไม่สามารถจดจำเนื้อหาที่เรียนได้ เป็นต้น นอกจากนี้ วิธีการสอนของครูไม่เร้าความสนใจ ไม่มีสื่อกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียน และในด้านเนื้อหาวิชาเรื่องการสร้างคำ นักเรียนขาดความรู้พื้นฐานเรื่องคำ ไม่รู้จักชนิดของคำ ไม่สามารถบอกได้ว่าคำนั้นเป็นคำชนิดใดหรือมีการใช้คำอย่างไม่ถูกต้อง (พัชรี  ใจโต, 2558: 5) การใช้คำเหล่านี้ ต้องอาศัยความเข้าใจหลักการสร้างคำแต่ละชนิดจึงจะใช้ได้ถูกต้องตามหลักภาษา
การนำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาพัฒนาในด้านการเรียนการสอน เกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อการเรียนการสอนอีกประเภทหนึ่ง ที่เน้นการออกแบบใช้วิธีการ กลยุทธ์ และการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่ผู้เรียนโดยทันทีในการนำเสนอ ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ตามความต้องการ ตลอดจนอาจมีแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความเข้าใจ (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2554: 11) ซึ่งมีผลการวิจัยที่ยืนยันประสิทธิภาพของการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย ดังที่ สุทธิพงษ์ มากุล (2551) ได้ศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง คำสมาส ผลการศึกษาพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เท่ากับ 82.12 /83.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01
จากสภาพปัญหาที่เกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอน ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย รวมทั้งส่งผลเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาภาษาไทยให้สูงขึ้น และส่งเสริมเจตคติที่ดีต่อวิชาภาษาไทย ซึ่งนอกจากจะช่วยให้การเรียนวิชาภาษาไทย ดำเนินไปได้ผลดีแล้ว ยังจะเป็นแนวทางให้ครูผู้สอนนำไปใช้ในการสอนในรายวิชาอื่น ๆ ต่อไป
วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยกับการเรียนแบบปกติ
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
สมมติฐานการวิจัย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดไร่ขิงวิทยา ที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบปกติ
วิธีดำเนินการวิจัย
การดำเนินการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental research) ในการดำเนินการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยมีการดำเนินการโดยมีรายละเอียดตามขั้นตอน ดังนี้
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
 ประชากรเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่กำลังเรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดไร่ขิงวิทยา อำเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครปฐม โดยเลือกห้องเรียนที่มีนักเรียนคละความสามารถ จำนวน 10 ห้องเรียน จำนวนนักเรียนทั้งสิ้น 431 คน
 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่กำลังเรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดไร่ขิงวิทยา อำเภอสามพราน จังหวัดนครปฐม ได้กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยมาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) จำนวน 3 ห้องเรียน จำนวนนักเรียนทั้งสิ้น 126 คน แบ่งเป็น
 1) กลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6 จำนวน 41 คน แบ่งเป็นขั้นทดสอบรายบุคคล เลือกจากกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จำนวน 3 คน ขั้นทดสอบกลุ่มเล็ก จำนวน 6 คน และขั้นทดสอบภาคสนาม จำนวน 32 คน
 2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย โดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/7 จำนวน 42 คน
 3) กลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/10 จำนวน 43 คน
2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน และแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ 
3. การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
  เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่องการสร้างคำในภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ผู้วิจัยมีขั้นตอนการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย ดังนี้ 
 1) ศึกษาเนื้อหาและวิเคราะห์หลักสูตรสถานศึกษา หนังสือ ตำรา และเอกสารงานวิจัยต่าง ๆ
 2) ออกแบบและพัฒนาเกมตามรูปแบบของ ADDIE Model แสดงตารางที่ 1 (รสริน  พิมลบรรยงก์, 2550: 35-38, จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2554: 27-36) เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนวิชาภาษาไทย จำนวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกม จำนวน 2 คน เพื่อนำไปปรับปรุงแก้ไข
ตาราง 1: คำอธิบายของ ADDIE Model

	A
	การวิเคราะห์ (Analysis)

	D
	การออกแบบ (Design)

	D
	การพัฒนา (Development)

	I
	การนำไปใช้ (Implementation)

	E
	การประเมินผล (Evaluation)



ภาพ 1: ตัวอย่างเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนตามรูปแบบของ ADDIE Model
 3) นำไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ แบ่งเป็นขั้นทดสอบรายบุคคล เลือกจากกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง จำนวน 3 คน ขั้นทดสอบกลุ่มเล็ก จำนวน 6 คน และขั้นทดสอบภาคสนาม จำนวน 32 คน 
4) นำเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทยที่พัฒนาขึ้น ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการทดลอง จำนวน 42 คน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่อไป
แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทย เรื่องการสร้างคำในภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2
ผู้วิจัยมีขั้นตอนการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้
1) ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา ตำราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
2) จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้กับกลุ่มที่สอนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนที่พัฒนาขึ้น จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ และแผนการจัดการเรียนรู้แบบสอนปกติ จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และความตรงเชิงโครงสร้าง แล้วนำมาแก้ไขปรับปรุง 
3) จากนั้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และประเมินความเหมาะสม แล้วนำไปปรับปรุงแก้ไข ก่อนไปใช้ในการทดลองต่อไป
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
 ผู้วิจัยมีขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้
 1) วิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัด กำหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของการเรียนรู้
 2) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ นำไปใช้ทดสอบจริงจำนวน 20 ข้อ และเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาปรับปรุงแก้ไข 
 3) จากนั้นนำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและพฤติกรรม นำคะแนนที่ได้ไปคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องกันระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC) ของคะแนนรายข้อ แล้วคัดเลือกข้อคำถามที่มีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป นำไปใช้ได้ แต่ถ้าค่าที่ได้ต่ำกว่า 0.5 ข้อคำถามนั้นก็ตัดทิ้งไปหรือปรับปรุง 
 4) เมื่อปรับปรุงแล้วนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งเป็นนักเรียนที่เคยเรียนเนื้อหานี้แล้ว จำนวน 40 คน และวิเคราะห์หาคุณภาพของข้อสอบเป็นรายข้อ เพื่อคำนวณหาค่าความยากง่าย (p) และหาค่าอำนาจจำแนก (r) โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป โดยให้ค่าความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.2 – 0.8 และค่าอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต่ 0.2 – 1.0 และหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder & Richardson ก่อนนำแบบทดสอบที่ได้ ไปใช้ในการทดลองต่อไป
แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียน
 ผู้วิจัยมีขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียน ดังนี้
  1) ศึกษาทฤษฎี ตำรา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ
  2) สร้างแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียน โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ให้น้ำหนักคะแนนเป็น 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ 
3) เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ เพื่อพิจารณาข้อบกพร่อง ตรวจสอบและประเมินความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
4) นำแบบประเมินไปตรวจสอบคุณภาพกับกลุ่มทดลองหาประสิทธิภาพเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน ในขั้นทดสอบภาคสนาม และนำค่าคะแนนที่ได้มาคำนวณหาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficient) ตามวิธีของ Cronbach ก่อนนำไปใช้กับกลุ่มทดลอง
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้
1) ผู้วิจัยชี้แจงกับนักเรียนเพื่อทำความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย ทำการวัดผลก่อนการทดลองกับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 20 ข้อ แล้วเก็บรวบรวมคะแนน
2) ดำเนินการทดลอง โดยกลุ่มทดลองสอนแบบปกติแล้วใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนทบทวนคำศัพท์ และกลุ่มควบคุมสอนแบบปกติแล้วใช้แบบฝึกการเขียนคำสมาส ทบทวนคำศัพท์
3) ทำการวัดผลหลังเรียนกับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชุดเดียวกับการวัดผลก่อนเรียน แล้วทำการวิเคราะห์ข้อมูล
4) ให้นักเรียนกลุ่มทดลอง ตอบแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องการสร้างคำในภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 แล้วนำคะแนนไปวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ
5. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติดังนี้
1) สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) ใช้คำนวณผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน ในการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่องการสร้างคำในภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยการหาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
2) สถิติอ้างอิง (Inferential Statistics) ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม วิเคราะห์โดยใช้การทดสอบค่าทีแบบกลุ่มที่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for independent groups) ที่ระดับนัยสำคัญ .05
ผลการวิจัย
ผลการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80
ตาราง 2  ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่องการสร้างคำในภาษาไทย ในการทดสอบรายบุคคล ทดสอบกลุ่มเล็ก และทดสอบภาคสนาม
	การหาประสิทธิภาพ
	n
	E1
	E2

	ทดสอบรายบุคคล
	3
	75.00
	78.33

	ทดสอบกลุ่มเล็ก

	6
	73.33
	80.00

	ทดสอบภาคสนาม
	32
	80.31
	80.94


จากตาราง 2  พบว่า ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย ในขั้นทดสอบรายบุคคล ได้ค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 75.00/78.33 และขั้นทดสอบกลุ่มเล็ก ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 73.33/80.00 และขั้นทดสอบภาคสนาม ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.31/80.94 ได้ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ 80/80

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย กับการเรียนแบบปกติ
ตาราง 3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มทดลอง (การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน) และกลุ่มควบคุม (การเรียนแบบปกติ)
	กลุ่มตัวอย่าง
	n
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)
	S.D.
	t

	กลุ่มทดลอง
	42
	16.88
	2.29
	2.38*

	กลุ่มควบคุม
	43
	15.74
	2.12
	


*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

จากตาราง 3  พบว่าผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย 
ตาราง 4  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย
	รายการ
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	ระดับ
ความพึงพอใจ

	1.  ด้านเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์
	
	
	

	1.1  เนื้อหาไม่ง่ายหรือยากเกินไปเหมาะสมกับนักเรียน
	4.46
	0.50
	เหมาะสมมาก

	1.2  มีคำในภาษาไทยที่หลากหลายให้ได้เรียนรู้
	4.34
	0.48
	เหมาะสมมาก

	1.3  มีการเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปยากเป็นลำดับขั้น
	4.44
	0.50
	เหมาะสมมาก

	1.4  เนื้อหามีความเหมาะสมกับระยะเวลาที่ใช้เรียน
	4.29
	0.46
	เหมาะสมมาก

	1.5  เนื้อหาเข้าใจง่าย ไม่สับสน
	4.49
	0.51
	เหมาะสมมาก

	2.  ด้านการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์
	
	
	

	2.1  รูปแบบตัวอักษร ขนาด และสีตัวอักษร มีความชัดเจน อ่านง่าย
	4.78
	0.42
	เหมาะสมมากที่สุด

	2.2  ภาพเคลื่อนไหวและแอนนิเมชั่นมีความน่าสนใจ สวยงาม และเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา
	4.66
	0.48
	เหมาะสมมากที่สุด

	2.3  มีการลำดับภาพในการนำเสนอที่เหมาะสม ไม่สับสน
	4.44
	0.50
	เหมาะสมมาก

	2.4  คุณภาพของเสียงประกอบมีความชัดเจน เข้าใจง่าย
	4.49
	0.51
	เหมาะสมมาก

	3.  ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน
	
	
	

	3.1  กิจกรรมมีความสนุกสนาน น่าสนใจ และเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน
	4.80
	0.40
	เหมาะสมมากที่สุด

	3.2  มีการแนะนำวิธีการเล่นที่ชัดเจน และเข้าใจง่าย
	4.46
	0.50
	เหมาะสมมาก

	3.3  กิจกรรมสามารถเล่นและเรียนรู้ได้ทุกเวลา
	4.76
	0.43
	เหมาะสมมากที่สุด

	3.4  กิจกรรมช่วยทำให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น
	4.46
	0.50
	เหมาะสมมาก

	3.5  ความพึงพอใจโดยรวมที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์
	4.78
	0.42
	เหมาะสมมากที่สุด

	ระดับคะแนนเฉลี่ย
	4.55
	0.47
	เหมาะสมมากที่สุด


จากตาราง 4  พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (
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 = 0.47)
สรุปผลและอภิปรายผล

จากการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย กับการเรียนแบบปกติ และการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังนี้
1. ผลการหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย ในขั้นทดสอบรายบุคคล ได้ค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 75.00/78.33 และขั้นทดสอบกลุ่มเล็ก ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 73.33/80.00 และขั้นทดสอบภาคสนาม ได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 80.31/80.94 ได้ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ 80/80 เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหา และเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อพิจารณาหาข้อบกพร่องของบทเรียน แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ โดยคำนึงถึงหลักการสำคัญในการออกแบบเกมในการเรียนการสอนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง และได้พัฒนาตามหลักแนวคิดการออกแบบและพัฒนาอย่างเป็นระบบ ADDIE Model โดยผ่านขั้นตอนการวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ และการประเมินผล ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ จึงส่งผลให้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนที่พัฒนาขึ้น เกิดความถูกต้องและสมบูรณ์ สามารถนำไปใช้ในการเรียนการสอนได้ จึงทำให้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อัจฉรา สาธิมานนท์ (2555) และเกษสุมา ทองผา (2555) ที่วิจัยผลการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนที่มีการออกแบบในลักษณะเดียวกัน จึงส่งผลให้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด
2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย กับการเรียนแบบปกติผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนสูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อัจฉรา สาธิมานนท์ (2555) และเกษสุมา ทองผา (2555) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ซึ่งเป็นผลมาจากออกแบบกิจกรรมให้นักเรียนได้ฝึกฝนจากเกมซ้ำ ๆ ตามความต้องการโดยไม่จำกัดจำนวนครั้ง ผลจากการฝึกซ้ำจะช่วยย้ำความรู้และความเข้าใจมากยิ่งขึ้น เป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ผู้เรียนจะมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ สามารถพัฒนาศักยภาพได้ดี จึงสามารถสรุปได้ว่า การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน สามารถทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นได้
3.  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทยนักเรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องมาจากกิจกรรมมีความสนุกสนาน น่าสนใจ และเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน รูปแบบตัวอักษร ขนาด และสีตัวอักษร มีความชัดเจน อ่านง่าย และกิจกรรมสามารถเล่นและเรียนรู้ได้ทุกเวลา ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วิทวัส สหวงษ์ (2558) ที่ได้ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งพบว่าผู้เรียนเรียนรู้ด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน ซึ่งเนื้อหาในการนำเสนอ ได้แก่ รูปแบบตัวอักษร ภาพประกอบ มีความน่าสนใจ เข้าใจง่าย ช่วยให้ดึงดูดใจในการเรียนรู้ จึงสามารถสรุปได้ว่าการเรียนการสอนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนส่งผลทำให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนเพิ่มขึ้น
ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย
การเรียนด้วยด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอนวิชาภาษาไทย เรื่อง การสร้างคำในภาษาไทย ผู้สอนควรคำนึงถึงความแตกต่างด้านทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ของผู้เรียน เพราะความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์อาจส่งผลในการเรียนรู้ของผู้เรียน ควรมีการเตรียมความพร้อมด้านทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ก่อนเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน หรืออาจออกแบบเกมแบบอื่น ที่ไม่ต้องใช้ความสามารถในการใช้คีย์บอร์ดในการพิมพ์ตอบ
ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป

ควรพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ประกอบการสอน เนื้อหาและวิชาอื่น ๆ ต่อไป โดยออกแบบให้มีความแตกต่างกัน เพิ่มความสนใจของผู้เรียน และเพื่อให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องนั้น ๆ สูงขึ้น
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