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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 
 ประกาศคณะกรรมการคุรุสภา เรื่อง รายละเอียดของมาตรฐานความรู้และประสบการณ์
วิชาชีพครูตามข้อบังคับคุรุสภาว่าด้วยมาตรฐานวิชาชีพ (ฉบับที ่4) พ.ศ. 2562 ไดก้ าหนดสาระความรู้
ที่ 5.1ข้อ (1) การใช้ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารและสมรรถนะ 5.2 ว่า “ใช้ทักษะการฟัง การพูด  
การอ่านและการเขียนภาษาไทยและภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อความหมายได้อย่างถูกต้องในการเรียน
การสอน หรือที่เกี่ยวข้องกับวิชาชีพครูและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา” (คณะกรรมการคุรุ
สภา, 2562) แสดงให้เห็นว่าทักษะการใช้ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสารมีความจ าเป็นส าหรับครูและใน
ปัจจุบันคนไทยได้พบเจอกับค าศัพท์ใหม่ ๆ อยู่บ่อยครั้ง โดยเฉพาะค าที่มาจากภาษาอังกฤษซึ่งเป็น
ภาษาสากลที่มีผู้ใช้งานอยู่ทั่วโลก ค าศัพท์บางค าก็ยังมิได้ถูกบัญญัติศัพท์ใหม่ จ าเป็นต้องใช้ค าทับศัพท์ 
ซึ่งหมายถึง ค าที่ถ่ายเสียงมาจากรูปค าในภาษาอ่ืนและน ามาเขียนในรูปแบบของภาษาไทยเพ่ือให้คน  
ที่ใช้ภาษาสามารถออกเสียงได้อย่างถูกต้อง (อลงกรณ์ พลอยแก้ว, 2563) เพ่ือให้สามารถสื่อสารกันได้
โดยสะดวกและเข้าใจง่าย หากครูซึ่งท าหน้าที่ถ่ายทอดวิชาความรู้ให้แก่นักเรียนใช้ค าทับศัพท์ไม่
ถูกต้องก็จะท าให้นักเรียนเข้าใจความหมายผิดพลาดไปและถ้านักเรียนน าค าดังกล่าวไปใช้ก็ท าให้มี
ความผิดเพ้ียนของการใช้ภาษาไทยมากยิ่งขึ้น การช่วยให้นักศึกษาครูที่อนาคตจะไปสอนนักเรียนมี
ความรู้ความเข้าใจต่อการใช้ค าทับศัพท์ที่ถูกต้องจึงมีความจ าเป็น  สื่อการสอนประเภทเกม
คอมพิวเตอร์เป็นสิ่งที่มีความน่าสนใจเพ่ือน ามาแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น และบอกถึงความส าคัญของเกม 
รวมถึงเป็นกระบวนการเรียนรู้ใช้รูปแบบการมีส่วนร่วม โดยการน าเกมเป็นเครื่องมือและสื่อในการ
เรียนรู้ที่เป็นประโยชน์และสามารถสร้างบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู้ได้ และเกมสามารถกระตุ้น
ให้ผู้เรียนนั้นเกิดความอยากเรียนรู้และยังช่วยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรู้ได้ดีขึ้นกว่าการนั่งเรียน
แบบปกติ ดังนั้นเกมจึงมีความเหมาะสมที่จะน ามาช่วยในการสอน (กิดานันท์ มลิทอง, 2540) รวมถึง
เกมคอมพิวเตอร์เป็นกระบวนการที่ผู้สอนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดโดย
การให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกาและน าเนื้อหาข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผล 
การเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้  (ทิศนา แขมมณี, 2558) นอกจาก 
การวิจัยพัฒนาเกมเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอนแล้ว พบว่า เทคโนโลยีประเภทเกม (Game-
Based Learning) กับการเรียนการสอนช่วยให้เกิดความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผู้เรียน
จะสามารถช่วยให้ 
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ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ มีผลต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ท าให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่ไม่น่าเบื่อ 
(อนวัช คงประเสริฐ และคณะ, 2561) 
 การจัดการเรียนการสอนจากเกมช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้และมีส่วนร่วมในการเรียน  
ของผู้เรียนท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนทั้งด้านเนื้อหาและ
เทคโนโลยีที่ใช้ในการจัดการศึกษา (ศรัณย์ลิตา โชติรัตน์, 2562) นอกจากนั้น การเรียนการสอนอยู่ใน
รูปแบบของเกมจะมีการจูงใจด้วยการให้คะแนน เกิดการแข่งขัน และการได้มาซึ่งของรางวัล (วัฒนพล 
ชุมเพชร, 2563) และยังช่วยให้ผู้เรียนเพ่ิมทักษะด้านการฝึกหัดและท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี  ดังนั้น 
หากมีการน าเกมไปบูรณการโดยใช้เทคนิคการสอนที่น่าสนใจมาใช้ร่วมกันก็จะท าให้เกิดประสิทธิภาพ
การเรียนรู้ยิ่งขึ้น การศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือสามารถน ามาใช้กับเกมคอมพิวเตอร์
ได้ (ปัญณธร เพ็งยอด และกอบสุข คงมนัส, 2563) การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยใช้กระบวนการกลุ่มให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสท างานร่วมกันเพ่ือผลประโยชน์และเกิดความส าเร็จร่วมกันของกลุ่มซึ่งการเรียนแบบร่วมมือ
มิใช่เป็นเพียงจัดให้ผู้เรียนท างานเป็นกลุ่มแต่ผู้สอนต้องพยายามใช้กลยุทธ์ให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการ
ประมวลสิ่งที่มาจากการท ากิจกรรมต่าง ๆ จัดระบบความรู้สรุปเป็นองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็น
หลักการส าคัญ การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League ก็เป็นหนึ่งในการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการแข่งขันที่มีการจัดอันดับตารางคล้าย ๆ กับการแข่งขัน League ทาง
ฟุตบอลทั่วไปเพียงแต่ Math League เป็น League แข่งขันทางการศึกษาการจัดทีมจะประกอบ 
ด้วยผู้เรียน ทีมละ 4-6 คน โดยใช้ผลการทดสอบก่อนเรียนในการเรียงล าดับเก่งอ่อนและใช้ในการจัด
ทีมตามอัตราส่วนของนักเรียนกลุ่มเก่ง 1 ส่วน : กลุ่มปานกลาง 2 ส่วน : กลุ่มอ่อน 1 ส่วนและให้ 
แต่ละทีมเลือกกัปตันทีม 1 คน พร้อมทั้งหาโค้ชประจ าทีม ซึ่งจะเป็นผู้ที่นักศึกษาเห็นว่าจะให้
ค าปรึกษาได้ (วิสุทธิ์ คงกัลป์, 2558) 
 ดังนั้น ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนที่ได้เห็นความส าคัญของทักษะภาษาไทยที่ถูกก าหนดไว้ใน
มาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพครู จึงสนใจที่จะศึกษาเรื่องการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 
เรื่อง ค าทับศัพท์ ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League ส าหรับนักศึกษา
ครู มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี เพ่ือสร้างกระบวนการเตรียมความพร้อมให้นักศึกษาครูมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับค าทับศัพท์ผ่านการใช้เกมคอมพิวเตอร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วย
เทคนิค Math League และการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพท าให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้อย่างมีความสุข และมีทักษะด้านภาษาตามคุณลักษณะผู้เรียนในยุค 4.0 
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วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1. เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ค าทับศัพท ์ 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์  เรื่อง ค าทับ
ศัพท ์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ค าทับศัพท์ 
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League 
 4. เพ่ือศึกษาความคงทนต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์  เรื่อง ค าทับ
ศัพท ์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League 
 
ประโยชน์ของกำรวิจัย 
 1. ช่วยให้นักศึกษาครูมีความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับ เรื่อง ค าทับศัพท์ 

 2. ส่งผลให้นักศึกษามีความพร้อมและความมั่นใจในการใช้ค าทับศัพท์ในการเรียน 
ชีวิตประจ าวัน และการท างานในอนาคตอย่างมีประสิทธิภาพ 

 3. เป็นแนวทางส าหรับครูผู้สอน สามารถน าแนวทางไปใช้ในการออกแบบ พัฒนา
กระบวนการจัดการเรียนรู้ ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและมีส่วนร่วมได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1. ด้านประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต คณะ 
ครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี จ านวน 2,500 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี จ านวน 32 คนได้มาโดยการสุ่ม
ตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) 
 3. ค าทับศัพท์ที่ใช้ คือ ค าทับศัพท์ภาษาอังกฤษ จ านวน 419 ค า 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1. เกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง เกมประเภทหนึ่งที่เล่นบนคอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือช่วย
สนับสนุนการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้จากการเล่นเกมและท าให้เกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ในสิ่งนั้น เกมคอมพิวเตอร์ เรื่องค าทับศัพท์ ภายในเกมมีทั้งหมด 4 ด่าน ได้แก่ ด่านที่ 1 ค า 1 
พยางค์ ด่านที่ 2 ค า 2 พยางค์ ด่านที่ 3 มากกว่า 2 พยางค์ ด่านที่ 4 เป็นการคละจ านวนพยางค์ของ
ค าทับศัพท ์โดยในแต่ละด่านจะประกอบด้วยด่านย่อยจ านวน 5 ด่าน 
 2. กำรจัดกำรเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League หมายถึง การใช้เทคนิค
เช่นเดียวกับการแข่งขันฟุตบอบแบบ League สอดแทรกอยู่ในส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ในแผน 
การจัดการเรียนรู้ ไม่กระทบต่อแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนสามารถใช้สื่อการสอนและสอนเนื้อหา
สาระได้ตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของหลักสูตร ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นฟอร์มทีม  
2) ขั้นเปิดฤดูกาล 3)-ขั้นแข่งขัน Math League 4) ขั้นชิงถ้วย FA CUP และ 5) ขัน้ปิดฤดูกาล 
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 3. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง คุณลักษณะ ความรู้ ความสามารถ การเปลี่ยนแปลง
ของบุคคล อันเป็นผลมาจากการจัดการเรียนรู้ และประสบการณ์การเรียนรู้ในเนื้อหาสาระที่เรียนมา
ว่าเกิดการเรียนรู้เท่าใด มีความสามารถชนิดใด โดยแบบทดสอบที่ใช้ คือ แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 4. ควำมพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบของนักศึกษาครู เมื่อได้รับการ
จัดการการเรียนรู้ด้วยโดยเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ค าทับศัพท์ วัดโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ของลิเคิร์ท (Likert) 
 5. ควำมคงทนต่อกำรเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการจดจ าค าทับศัพท์ของนักศึกษา 
หลังจากจบการเรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ เรื่อง ค าทับศัพท์ ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยเทคนิค Math League ไปแล้ว 2 สัปดาห์ วัดโดยแบบทดสอบชุดเดียวกับการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
 6. นักศึกษำครู หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี ที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 
2564 
 7. ค ำทับศัพท์ หมายถึง ค าที่รับจากภาษาหนึ่งมาใช้ในอีกภาษาหนึ่ง โดยวิธีถ่ายเสียงหรือ
ถอดอักษร ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกใช้ค าทับศัพท์ที่มาจากภาษาอังกฤษมาใช้ในการพัฒนาเครื่องมือวิจัย 
 
กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 

 
 
ภำพที่ 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์  เรื่อง ค าทับศัพท์ โดยใช้
แบบจ าลองส าหรับการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมของเอ็ดดี ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยเทคนิค Math League กับนักศึกษาครู มหาวิทยาลัยราชภัฏร าไพพรรณี ตามแนวคิดของ วิสุทธิ์ 
คงกัลป์ โดยจะเป็นเครื่องมือที่ส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น  
รวมทั้งศึกษาระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์  เรื่อง ค าทับศัพท์ ร่วมกับ 
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League และศึกษาผลการศึกษาความคงทนต่อ 
การเรียนรู้ด้วย ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1.1 

 


