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ABSTRACT 
 

      This research and development aimed 1) to study computer vocabulary that connected in the basic 
operating system course for students in the second year of vocational certificate level, 2) to develop Online 
Game-Based Instruction on the topic of computer vocabulary for students in the second year of vocational 
certificate level that met quality and efficiency, and 3) to compare the academic achievement of students 
before and after learning with Online Game-Based Instruction on the topic of computer vocabulary. This 
research was divided into 2 steps. The first step was a computer vocabulary survey, Basic Operating System 
courses. The population was 7 teachers from the Department of Business Computer, Rayong Technical 
College. The second step was the development of Online Game-Based Instruction and compared the 
academic achievement of students. The samples were 65 students in the second year of vocational 
certificate level in Business Computer program, Rayong Technical College, Semester 1 in academic year 2019, 
selected by using cluster random sampling. The research instruments consisted of 1) the survey of computer 
vocabulary in basic operating system courses, 2) the Online Game-Based Instruction, 3) the quality 
assessment of online game-based instruction and 4) the learning achievement tests, consisting of 40 items 
with Index of Item-Objective Congruence (IOC) between 0.60-1.00, difficulty between 0.33-0.80, discrimination 
between 0.20- 0.73, and the reliability of 0.87.  The statistics used for data analysis were mean, standard 
deviation and hypothesis testing by t-test based on dependent samples which was determined the statistical 
significance at the .05 level. 
      The results of the research revealed that; the first step of the survey, The group of information was 
mostly male. Accounting for 57.14 percent and most of them had a bachelor's degree in computer 
Accounting for 57.14 percent found that teachers had selected 30 vocabularies to be developed into a 
lesson from 3 units, which were units 1-3 because they were basic vocabularies for computer learning. The 
second step found that 1) the quality of Online Game-Based Instruction on the topic of computer vocabulary 
was at a high level ( = 4.16, S.D. = 0.13), 2) the effectiveness of Online Game-Based Instruction on the topic 
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of computer vocabulary (E1/E2) was 80.46/ 82.50 which met the determined criteria and 3) the student 
achievement after learning through Online Game-Based Instruction was higher than before learning at the 
statistical significance at the .05 level. 
 

Keywords:  Online Game-Based Instruction;  Computer Vocabulary;  Quality; Efficiency;  Academic  
                 Achievement 
 

บทคัดย่อ 
      การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยและพัฒนามีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนใน
รายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น  สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 2) พัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม 
เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ และ 3) 
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ การวิจัยนี้แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ขั้นตอนท่ี 1 เป็นการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ วิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น 
กลุ่มให้ข้อมูล คือ ครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง จํานวน 7 ท่าน ขั้นตอนท่ี 2 เป็นการพัฒนา
บทเรียนออนไลน์แบบเกม และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
2 ห้องเรียน จํานวน 65 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ รายวิชา
ระบบปฏิบัติการเบื้องต้น 2) บทเรียนออนไลน์แบบเกม 3) แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม และ 4) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจํานวน 40 ข้อ ซ่ึงมีค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหว่าง 0.60-1.00 ค่าความยาก
ง่ายระหว่าง 0.33-0.80 ค่าอํานาจจําแนกระหว่าง 0.20-0.73 ค่าความเชื่อม่ัน 0.87 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบท่ีชนิดไม่เป็นอิสระต่อกัน โดยกําหนดนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
 ผลการวิจัยพบว่า ขั้นตอนท่ี 1 จากการสํารวจพบว่ากลุ่มให้ข้อมูลส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 57.14 และส่วน
ใหญ่มีระดับการศึกษาปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ คิดเป็นร้อยละ 57.14 ครูผู้สอนคัดเลือกให้นํามาพัฒนาเป็นบทเรียน จํานวน 
30 คํา จาก 3 หน่วย คือหน่วยท่ี 1-3 เนื่องจากเป็นคําศัพท์พ้ืนฐานในการเรียนทางคอมพิวเตอร์ และ ขั้นตอนท่ี 2 พบว่า 1) 
บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี ( = 4.16, S.D.= 0.13)  2) บทเรียน
ออนไลน์แบบเกมเร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.46/82.50 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด และ 3) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

คําสําคัญ:  บทเรียนออนไลน์แบบเกม  คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์  คุณภาพ  ประสิทธิภาพ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

1. บทนาํ  
      หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2556 [1] สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ตามความมุ่งหมายของ
หลักสูตร  มีความสําคัญในการช่วยพัฒนาผู้เรียนทุก ๆ ด้าน เช่น ด้านความรู้  ความสามารถ  ทักษะ  ประสบการณ์  ตลอดจน
คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ของผู้สําเร็จการศึกษา  หลักสูตรจะมีความเหมาะสม  และใช้ได้ดีกับสภาพเศรษฐกิจสังคมที่เปลี่ยนแปลง
ไป หลักสูตรนั้นอาจจะนําไปใช้ไม่ได้ผล จําเป็นต้องมีการพัฒนาปรับปรุงใหม่ให้สอดคล้องต่อการเปลี่ยนแปลงของเวลา  เศรษฐกิจ  
สังคม การเมือง ตลอดจนความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้ชี้ให้เห็นถึงความจําเป็นในการปรับเปลี่ยนจุดเน้น  
และมีนโยบายท่ีจะปฏิรูปการเรียนการสอนหลัก ในการใช้ภาษาอังกฤษท้ังระบบ โดยให้วิธีการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์การเรียน
การสอน ภาษาอังกฤษแบบสื่อสาร และสร้างความเสมอภาคในโอกาสการเรียนภาษาอังกฤษ และได้เสนอ “แผนยุทธศาสตร์ปฏิรูป
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ” เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถ ในการแข่งขันของประเทศ (พ.ศ. 2549-2553) ซ่ึงจะมุ่งเน้นการสร้าง
และการพัฒนาทักษะ 4 ด้าน คือ การฟัง พูด อ่าน เขียน และการท่ีจะเรียนรู้ภาษาอังกฤษให้ได้ดีนั้น นักเรียนท่ีรู้ศัพท์มาก จําได้
แม่น สามารถนํามาใช้ได้อย่างถูกต้อง ย่อมเรียนได้ผลดีย่ิงข้ึน และเพื่อเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียน นักศึกษา และประชาชน
ชาวไทยในการเข้าสู่การเป็นประชาคมอาเซียน ปี พ.ศ. 2558 ภาษาอังกฤษท่ีเป็นภาษาสากลจึงถือว่ามีบทบาทสําคัญย่ิงข้ึน เพ่ือใช้
ในการสื่อสารกันระหว่างคนในอาเซียนด้วยกัน  
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  การเรียนการสอนในรายวิชาท่ีเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ จะต้องสื่อสารคําศัพท์ภาษาอังกฤษทางคอมพิวเตอร์ควบคู่ในการเรียน
การสอน ซ่ึงรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น รหัสวิชา 2204-2002 ของ Ampha Kunthamayothin [2] เป็นการเรียนพ้ืนฐาน
ทางด้านคอมพิวเตอร์ท่ีมีคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ค่อนข้างมาก ซ่ึงผู้วิจัยได้ปฏิบัติการสอนในรายวิชาดังกล่าว พบว่านักเรียนมี
ปัญหาในการใช้คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ไม่เข้าใจเนื้อหาเวลาครูสอนบรรยายหรือสาธิต รวมท้ังนักเรียนจะไม่ออกเสียงคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ในการสนทนาหรือสื่อสารกับครู แต่จะใช้วิธีการชี้แทนหรือพูดข้ามคําศัพท์ไป ทําให้การเรียนการสอนต้องใช้ระยะ
เวลานานนักเรียนมีความเครียดในการเรียน และทําให้นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนนักเรียนคิดว่า คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์
เข้าใจยาก และนักเรียนแต่ละคนมีพ้ืนฐานทางด้านภาษาอังกฤษไม่เท่าเทียมกัน เพราะนักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างด้านการ
เรียนรู้ เช่น บางคนมาจากโรงเรียนขนาดเล็กท่ีขาดแคลนครูด้านภาษาอังกฤษและวัสดุด้านคอมพิวเตอร์มีจํานวนจํากัดไม่เพียงพอ 
ต่อจํานวนนักเรียน แต่นักเรียนบางคนอาจจะมาจากโรงเรียนขนาดใหญ่ท่ีมีครูและอุปกรณ์การเรียนด้านคอมพิวเตอร์ท่ีมีเพียงพอ
ต่อจํานวนนักเรียนพร้อมท้ังยังมีการเรียนพิเศษปรับพ้ืนก่อนท่ีจะเร่ิมเรียนในชั้นเรียนจริง ทําให้เกิดปัญหาในการเรียนการสอน
ระดับสูงข้ึน ท้ังยังขาดการใช้สื่อและเทคโนโลยีท่ีทันสมัยท่ีใช้ในการเรียนการสอน ซ่ึงสื่อท่ีใช้ในกระบวนการเรียนการสอนส่วนใหญ่
ยังคงเป็นใบความรู้ ใบงาน เอกสารประกอบการสอนเป็นรูปแบบสื่อโปรแกรมนําเสนอข้อมูล (Microsoft PowerPoint) โดยไม่มี
สื่อการเรียนการสอนที่อํานวยสะดวก ขาดความหลากหลาย ทําให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน จึงทําให้นักเรียนไม่
ทราบถึงคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นคําศัพท์เฉพาะทางในการเรียนคอมพิวเตอร์ ประกอบกับรายวิชาระบบปฏิบัติการ
เบื้องต้นเป็นรายวิชาพ้ืนฐานในระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ เป็นการต่อยอดความรู้ในระดับสูงข้ึน เพราะฉะนั้นนักเรียนต้องมี
ความรู้ความสามารถทางคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ดังนั้นหากนักเรียนขาดความรู้ ความสามารถ นักเรียนจะขาดโอกาสในการ
ประกอบอาชีพและการศึกษาต่อในระดับสูงขึ้น  
       จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ซ่ึงบทเรียนออนไลน์แบบเกมเป็นเกมแทรกในกิจกรรมการเรียนการสอน
ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เพ่ือให้งานวิจัยนี้มีประโยชน์ต่อนักเรียน  ทําให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติ และ
เหมาะสมตามวัย เกมประกอบการสอนคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ จะช่วยให้นักเรียนได้ความรู้ สนุกสนาน เป็นการชักจูงให้เกิด
ความสนใจในบทเรียนได้ดีขึ้น ได้ฝึกทักษะวิชาชีพเก่ียวกับคําศัพท์เฉพาะทาง จะช่วยให้นักเรียนรักและสนุกกับการเรียน มี
ความสามารถในการเรียนรู้คําศัพท์เพิ่มมากข้ึน และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 2.1 เพ่ือศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น สําหรับนักเรียนระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2  
 2.2 เพ่ือพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม วิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ 
    2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม วิชา
ระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์  
 

3. สมมติฐานการวิจัย  
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม วิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่อง
คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สูงกว่าก่อนเรียน 
 

4. วิธีดําเนนิการวิจัย 
 4.1 รูปแบบการวิจัย 
  การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงพัฒนา (Research 
and Development) มีขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย  ดังต่อไปนี้ 
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  ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R   
 ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช 2556 สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา และศึกษา
คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น ซ่ึงตําราเรียนนี้ได้ผ่านการตรวจประเมินคุณภาพ จากสํานักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา  ประจําปีงบประมาณ  พ.ศ. 2559 ครั้งท่ี 1 ประเภทวิชาพาณิชยกรรม สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
กลุ่มทักษะวิชาชีพเฉพาะประกาศลําดับท่ี 44 
 ประชุมกลุ่มครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง  จํานวน 7 ท่าน เพ่ือศึกษาคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น และสภาพปัญหาเกี่ยวกับการใช้คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์
ของนักเรียน 
 ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D  
  การพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 
2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง และทําการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อน
เรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน 
 4.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
          ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R    
  ประชากร ได้แก่ ครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง ปีการศึกษา 2562 จํานวน 7 ท่าน 
        ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิค
ระยอง ท่ีเรียนวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น ปีการศึกษา 2562 จํานวน 3 ห้องเรียน รวมท้ังสิ้น 100 คน      
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปี 2 วิทยาลัยเทคนิคระยอง ปีการศึกษา 
2562 จํานวน 2 ห้องเรียน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลากห้องเรียนมา 2 
ห้องเรียน จํานวน 65 คน ดังน้ี 
  กลุ่มท่ี 1 กลุ่มหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ จํานวน 30 คน 
  กลุ่มท่ี 2 กลุ่มท่ีใช้หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
จํานวน 35 คน 
 4.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ครั้งนี้ ผู้วิจัยสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลสาํหรับการวิจัยครั้งนี้ มีดังน้ี 
          ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R    
  แบบสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น   
          ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D 
  1. บทเรียนออนไลน์แบบเกม วิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ซ่ึงประกอบด้วย 2 ด้าน คือ 
ด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยมีค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาและเชิงเทคนิคการผลิตสื่อ (IOC) ระหว่าง 0.60 - 1.00    

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจํานวน 40 
ข้อ ใช้สําหรับวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน มีค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ระหว่าง 0.60 - 1.00 ค่า
ความยากง่ายระหว่าง 0.33 - 0.80 ค่าอํานาจจําแนกระหว่างระหว่าง 0.20 - 0.73 ค่าความเชื่อม่ัน 0.87  
 4.4 ขั้นตอนการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ครั้งนี้ ประกอบด้วยข้ันตอน 2 ขั้นตอน ได้แก่  
  ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R ศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น ท่ีเกี่ยวข้อง
กับการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น  
               ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D การพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
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  ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R ศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น 
 1. ดําเนินการประชุมครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง จํานวน 7 ท่าน และประชุม
เกี่ยวกับปัญหาทางคําศัพท์คอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้นท่ีมีปัญหาการเรียนการสอน ให้ครูผู้สอนได้คัดเลือก
คําศัพท์ พร้อมท้ังรับฟังคําแนะนําในการแก้ไขปัญหา 
  2. นําผลที่ได้จากครูผู้สอนจํานวน 7 ท่าน ไปสรุปผลการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการ
เบื้องต้น โดยกําหนดเกณฑ์ถ้าเห็นด้วยต้ังแต่ 4 ท่าน ขึ้นไป ถือว่าคําศัพท์ใช้ได้ 
 ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D การพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
  1. การวิเคราะห์ (Analysis) กําหนดหัวเร่ืองและได้เลือกวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น กําหนดคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ โดยการประชุมครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง  จํานวน 7 ท่าน  เพ่ือสํารวจคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น โดยมีคําศัพท์ได้คัดเลือกในแต่หน่วยท้ังหมด 8 หน่วย ผ่าน
การคัดเลือก จํานวน 30 คํา และกําหนดหน่วยการสอน ซ่ึงจากการวิเคราะห์เนื้อหา จากการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์จาก
ครูผู้สอนได้เสนอแนะให้นําเนื้อหาและคําศัพท์จากหน่วยท่ี 1-3 โดยพิจารณาความสําคัญของเนื้อหาและคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์
ว่าสมควรให้ความรู้แก่ผู้เรียน ผู้เรียนจึงจะเกิดการเรียนรู้ได้เต็มท่ี ซ่ึงบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2  ผู้วิจัยได้แบ่งหน่วยการสอนออกเป็น 3 หน่วยดังนี้ 
  หน่วยท่ี  1 หลักการพ้ืนฐานของระบบคอมพิวเตอร์      

หน่วยท่ี  2 หลักการทํางานของคอมพวิเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง   
    หน่วยท่ี  3 สื่อบันทึกข้อมูล 
  2. การออกแบบ (D-Design) การออกแบบบทเรียนออนไลน์แบบเกม มีการออกแบบหน้าจอภาพและรูปแบบเกม ซ่ึง
มีการจัดลําดับตามเนื้อหาท่ีวิเคราะห์ เพ่ือนําเสนอต่อครูท่ีปรึกษา 
  3. การพัฒนา (D: Development) การสร้างบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ โดยใช้
โปรแกรม Construct 2 (Free Version) นําเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ประเมิน
บทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ เพ่ือหาคุณภาพและข้อเสนอแนะ โดยการประเมินบทเรียนออนไลน์แบบ
เกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
โดยผู้ทรงคุณวุฒิทําการประเมินด้านละ 5 ท่าน 
               4. การทดลองใช้ (I : Implementation) การตรวจสอบ นําบทเรียนออนไลน์แบบเกม  เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์  
สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ท่ีสร้างเสร็จแล้ว การทดลองใช้งานบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์
ทางคอมพิวเตอร์  ดังน้ี 
  1) ทดลองรายบุคคล นําบทเรียนออนไลน์แบบเกมท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีมี
ลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ด้วยการทดลองแบบ 1 : 1 โดยแบ่งเป็นนักเรียนเก่ง ปานกลาง  อ่อน กลุ่ม
ละ 1 คน รวมนักเรียน 3 คน เพ่ือหาข้อผิดพลาดและทําการแก้ไขก่อนท่ีจะนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 
   2) ทดลองแบบกลุ่มย่อย นําบทเรียนออนไลน์แบบเกมท่ีปรับปรุงแก้ไขในการทดลองรายบุคคล ไปทดลองกับ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 วิทยาลัยเทคนิคระยอง จํานวน 9 คน จากนักเรียนท่ีมีผลการเรียนสูง 3 คน ปาน
กลาง 3 คน และอ่อน 3 คน ท่ีไม่ซํ้ากับกลุ่มทดลองรายบุคคล และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาข้อผิดพลาดและทําการแก้ไขก่อนท่ีจะ
นําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 
  3) ทดลองภาคสนาม นําบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างท่ี 1 จํานวน 30 คน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใช้สูตร (E1/E2) ตาม เกณฑ์ท่ีกําหนดมีค่าไม่ต่ํากว่า 80/80 และวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียน 
E1/E2 จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   5. การประเมินผล (E : Evaluation)  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เป็น

การนําบทเรียนออนไลน์แบบเกม ท่ีผ่านการตรวจสอบหาประสิทธิภาพ มาทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2 จํานวน 35 คน 

โดยมีขั้นตอนดังนี้  

 

97



พัณณ์ชิตา คํามะฤทธิ์สินชัย  สุวรรณา อินทร์นอ้ย  และฐิยาพร กันตาธนวัฒน์
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 19 ฉบับที่ 1  เดือนมกราคม – เมษายน 

2563 

 

 
 

   1) ชี้แจงทําความเข้าใจกับนักเรียนเกี่ยวกับข้ันตอนและวิธีในการใช้บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์ 
           2) ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มท่ี 2 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน 

           3) ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง กลุ่มท่ี 2 เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ แล้วทํา

แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน นําผลคะแนนไปวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบคะแนน

ก่อนกับหลังให้สิ่งทดลอง  

           4) นําคะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนไปวิเคราะห์เทียบเปรียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนักเรียน โดยใช้สถิติ t-test แบบ Dependent Samples 

   6. การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย  

  
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ขั้นตอนท่ี 1 การวิจัย (Research) : R    
 การวิเคราะห์คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น โดยการประชุมครูผู้สอน
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง และนําข้อมูลมาวิเคราะห์ผล โดยข้อมูลท่ัวไปของกลุ่มให้ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ 
และการประเมินผลคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ความถี่ ซ่ึงได้กําหนดเกณฑ์การตัดสินผู้ประเมินเห็นด้วยมากกว่าครึ่งหนึ่ง (4 
คนข้ึนไป) ถือว่าใช้ได้ คือเป็นคําศัพท์ท่ีมีปัญหาในการเรียนการสอน สามารถนําไปพัฒนาเป็นในบทเรียนออนไลน์แบบเกม 
   ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D 
   การวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์  โดยการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน E1/E2 ตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 80/80 และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทาง
คอมพิวเตอร์  โดยการทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบเฉลี่ยก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์
แบบเกม เร่ืองคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ โดยใช้สถิติการทดสอบที ชนิดไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for Dependent Samples)  
โดยกําหนดนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

6. สรุปผลการวิจัย 
   การวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้นําเสนอผลการเก็บรวบรวมนํามา
วิเคราะห์เชิงปริมาณ  โดยมีรายละเอียดผลการดําเนินการตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
   ขั้นตอนท่ี 1  การวิจัย (Research) : R ศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนในรายวิชาระบบปฏิบัติการ
เบื้องต้น  
 ข้อมูลทั่วไปของผู้ให้ข้อมูล 
 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ให้ข้อมูลในการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้ในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม วิชาระบ

ปฏิบัติการเบื้องต้น เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ มีดังนี้  
 ผู้ให้ข้อมูล คือ ครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง จํานวน 7 คน เป็นเพศชายจํานวน 4 คน คิด

เป็นร้อยละ 57.14 เป็นเพศหญิงจํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 42.85 การศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 
57.14 และสูงกว่าระดับปริญญาตรี จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 42.85 
 การวิเคราะห์ผลการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบปฏิบัติการเบื้องต้น 

 คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ วิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น จากการสํารวจพบว่าครูผู้สอนได้คัดเลือกคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ท่ี
เหมาะสมต่อการนําไปพัฒนาเป็นบทเรียนออนไลน์แบบเกม และส่งผลกระทบต่อการเรียนและมีปัญหาในการออกเสียง การเขียน 
และการไม่เข้าใจความหมาย สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ มีดังนี้ หน่วยท่ี 1 
หลักการพ้ืนฐานของระบบคอมพิวเตอร์ จํานวน 10 คํา หน่วยท่ี 2 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง จํานวน 
10 คํา และหน่วยท่ี 3 สื่อบันทึกข้อมูล จํานวน 10 คํา โดยผู้สอนให้ความเห็นว่า เป็นคําศัพท์พ้ืนฐานในการเรียนทางคอมพิวเตอร์ 
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ท่ีมีความสําคัญและเป็นองค์ความรู้ให้กับหน่วยอ่ืน ๆ ได้ ซ่ึงถ้านักเรียนสามารถออกเสียง เขียนและเข้าใจความหมาย ทําให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น 
        ขั้นตอนท่ี 2 การพัฒนา (Development) : D การพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 

 

ตารางที่ 1  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพทางด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตส่ือของบทเรียนออนไลน์แบบเกม 
 

ด้าน ผู้ทรงคุณวุฒิ  

ระดับคุณภาพ 
 S.D. 

1. เนื้อหา 4.17 0.19 ดี 
2. เทคนิคการผลิตส่ือ 4.15 0.19 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.16 0.13 ดี 
 

  จากตารางท่ี 1 พบว่า บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีท่ี 2 มีคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี ( = 4.16, S.D. = 0.13) พิจารณารายด้านพบว่าด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดี ( = 4.17, S.D. = 0.19)  และด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( = 4.15, S.D. = 0.19) 
 
 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
 

การทดสอบ 
คะแนน ประสิทธิภาพ(E1/E2) 

คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ร้อยละค่าเฉลี่ย ที่กําหนดไว ้
ระหว่างเรียน (E1) 15 12.07 80.46 

 

80/80 
หลังเรียน (E2) 40 33.00 82.50 
 

 จากตารางท่ี 2 พบว่า บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีท่ี 2 ท่ีสร้างข้ึนมีค่าประสิทธิภาพ E1 เท่ากับ 80.46  และ E2  เท่ากับ 82.50 
 

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม  เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
การทดสอบ n คะแนนเต็ม  S.D. t 

ก่อนเรียน 35 40 19.06 3.124 
 

-7.348* 

หลังเรียน 35 40 23.66 4.808 
* มีนัยสําคัญที่ระดับ .05  
 

 จากตารางท่ี 3 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ หลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบ
เกมสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  

7. อภิปรายผลการวิจัย 
 7.1 ด้านการศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น 
  การศึกษาคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีเกี่ยวข้องในรายวิชาระบบปฏิบัติการเบื้องต้น จากการผลการวิเคราะห์ข้อมูลของ
ครูผู้สอนสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคระยอง จํานวน 7 ท่าน จําแนกตาม เพศ และการระดับการศึกษา พบว่า 
กลุ่มให้ข้อมูลการสํารวจคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่เป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 57.14 และส่วนใหญ่มีระดับการศึกษา
ปริญญาตรีด้านคอมพิวเตอร์ คิดเป็นร้อยละ 57.14 ครูผู้สอนคัดเลือกให้นํามาพัฒนาเป็นบทเรียน จํานวน 30 คํา ท่ีมีปัญหาในการ
เรียนเกี่ยวกับการออกเสียง การเขียนและไม่เข้าใจความหมาย เนื่องจากเป็นคําศัพท์พ้ืนฐานในการเรียนทางคอมพิวเตอร์ ท่ีมี
ความสําคัญและเป็นองค์ความรู้ให้กับหน่วยอ่ืน ๆ ได้ ซ่ึงถ้านักเรียนสามารออกเสียง เขียนและเข้าใจความหมาย ทําให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้ได้ง่ายข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Duangduan Saengchai [3] กล่าวว่า ถ้านักเรียนคนใดมีพัฒนาการทางด้าน
ภาษาดีมาต้ังแต่เด็ก คือ รู้คําศัพท์มากพอ เหมาะกับวัยของตน สามารถนําคําศัพท์ไปใช้อย่างถูกต้อง นักเรียนคนน้ันจะเข้าใจ
ความคิดของคนอ่ืนและส่ิงแวดล้อมจนสามารถสื่อความหมาย หรือแสดงความต้องการของตนให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ด้วย การรู้ภาษานั้น 
นอกจากไวยกรณ์แล้ว การรู้คําศัพท์มีความสําคัญมากโดยเฉพาะอย่างย่ิง การรู้คําศัพท์ในปริมาณท่ีมากพอจะสามารถช่วยให้
นักเรียนใช้ในการสื่อความหมายในภาษาน้ันได้ตามท่ีต้องการ    
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 7.2 ด้านคุณภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
       บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี  ( = 4.16, S.D. = 0.13)   
เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 1) ด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดี  ( = 4.17, S.D. = 0.19) เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาเนื้อหา
ของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ตามเกณฑ์การตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหาของ Pairod 
Treeranatanagul [4] จึงทําให้ได้บทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี  
2) ด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพอยู่ในระดับดี  ( = 4.15, S.D. = 0.19) เนื่องจากการวิจัยและพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบ
เกมอย่างเป็นระบบตาม แบบ ADDIE Model จึงทําให้ได้บทเรียนออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ท่ีมีคุณภาพ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ ของ Yingkot Rodtim [5] ท่ีทําการวิจัยเก่ียวกับบทเรียนออนไลน์ 
เร่ือง การเขียนโปรแกรมแบบทางเลือก ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ผลการวิจัยพบว่า มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก ( = 4.90) และมีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี ( = 4.09)  นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Varunlavon Pisitkoontornkit [6] ท่ีทําการวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาบทเรียนออนไลน์ วิชาการเขียนโปรแกรม เร่ือง คําสั่งวนซํ้า 
พบว่า มีคุณภาพด้านเนื้อหาและเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( = 4.78)    
 7.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
(E1/E2) โดยนําไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 30 คน ได้ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ 80.46 และค่าประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์เท่ากับ 82.50 ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้คือ 80/80 ถือว่ามีประสิทธิภาพ เนื่องจากบทเรียนออนไลน์
แบบเกมมีการประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตจากผู้มีความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์และผู้ท่ีมี
ความรู้ทางภาษาอังกฤษ บทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ยังได้ผ่านการทดลองใช้กับนักเรียนแบบหนึ่งต่อ
หนึ่ง จํานวน 3 คน แล้วนําไปทดลองกับกลุ่มย่อยจํานวน 9 คน เพ่ือทําการปรับปรุงบทเรียนให้สมบูรณ์ย่ิงข้ึน จึงทําให้บทเรียน
ออนไลน์แบบเกม เร่ือง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ มีค่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kalaya 
Chansakaew [7] พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบเกมการสอน เพ่ือส่งเสริมความคิดเชิง
ตรรกะ เร่ืองผังงาน ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีสุขภาพและบริการกรุงเทพฯ ภาคเรียนท่ี 2 ปี 
การศึกษา 2555 จํานวน 24 คน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 84.26/90.18 นอกจากน้ียัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Natthaphat Chalermdan [8] ซ่ึงได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกม เรื่องการสะกดคํา
ตามมาตราสะกด ระดับชั้นประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนเท่ากับ เท่ากับ 83.11/86.00 
 7.4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนออนไลน์แบบเกม  เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ 
  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ 
เนื่องจากการใช้บทเรียนออนไลน์แบบเกม ท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดี และประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์เป็นไปตามเกณฑ์ท่ี
กําหนด ท้ังนี้ด้วยการใช้บทเรียนท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดี และมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด จึงทําให้คะแนนหลัง
เรียนของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนด ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Watcharaporn Wangmontra [9] ได้พัฒนาบทเรียน
ออนไลน์โดยใช้เทคนิคปัญหาเป็นฐานการวิชาเขียนโปรแกรมภาษาซีหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นนสูง สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจโรงเรียนพณิชยการสุโขทัย ผลการวิจัย พบว่าคะแนนเฉลี่ยของท้ังสองกลุ่มแตกต่างกันอยู่อย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 
 ท้ังนี้ จากการพิจารณาค่าเฉล่ียหลังเรียนของกลุ่มการหาประสิทธิภาพสูงกว่ากลุ่มทดลองค่อนข้างมาก อาจเนื่องมาจากมี
ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อมภายนอกเรื่องการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต เพราะกลุ่มการหาประสิทธิภาพได้ใช้อินเทอร์เน็ตของวิทยาลัยในการ
เชื่อมต่อเข้าสู่บทเรียนออนไลน์อย่างสมบูรณ์ จึงทําให้มีความสะดวกรวดเร็วมากกว่ากลุ่มทดลองท่ีในวันท่ีทําการทดลองนั้น
อินเทอร์เน็ตวิทยาลัยได้เกิดปัญหาในบางช่วง จึงอาจส่งผลกระทบต่อการทดลองได้ 
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8. ข้อเสนอแนะ 
    ข้อเสนอแนะเพ่ือการนําผลการวิจัยไปใช้ 
 1. การพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในครั้งนี้สามารถนําไปพัฒนาใช้รายวิชาอ่ืน ๆ เช่น 
วิชาการสร้างเว็บไซต์ วิชาการเขียนโปรแกรม เพราะเป็นวิชาท่ีต้องใช้คําศัพท์ในการเขียนคําสั่งต่าง ๆ ค่อนข้างมาก 
 2. การเรียนด้วยบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่องคําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ ในการจัดการเรียนรู้จําเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ตท่ีมีประสิทธิภาพเพียงพอ โรงเรียนควรสนับสนุนและเอื้อประโยชน์ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยสื่อออนไลน์ 
 ข้อเสนอแนะเพ่ือการทําวิจัยต่อไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนออนไลน์แบบเกม เรื่อง คําศัพท์ทางคอมพิวเตอร์ แบบบูรณาการกับวิชาภาษาอังกฤษ เพ่ือให้
นักเรียนได้รับความรู้ไปพร้อมกันด้วย 
 2. ควรมีการเพ่ิมเติมคําศัพท์จากหน่วยการเรียนอ่ืนให้ครบทุกหน่วยการเรียน ในการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ 
 3. การพัฒนาบทเรียนออนไลน์ ควรให้ความสําคัญกับการมีปฏิสัมพันธ์ การเข้าใช้งานท่ีง่าย เนื้อหาและคุณภาพสื่ออย่าง
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
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