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                           โดยใช้เกมเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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บทคัดย่อ 

 การวิ จั ยครั้ งนี้ มี วั ตุประสงค์  1 )  เ พ่ือ พัฒนาผลสัมฤทธิ์ ทางการ เรี ยน เรื่ อง  ค าที่ ยื มมาจาก                           
ภาษาบาลี  - สันสกฤต โดยใช้ เกมเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนแจ้งวิทยา                                     
2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ค าที่ยืมมาจากภาษาบาลี - สันสกฤต ก่อนและหลัง                     
การใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนแจ้งวิทยา                   
จังหวัดสงขลา สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 1 
ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 41 คนที่ต้องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ค าที่ยืมมาจากภาษาบาลี - 
สันสกฤต เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ค าที่ยืมมาจากภาษาบาลี - 
สันสกฤต 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่องค าที่ยืมมาจากภาษาบาลี - 
สันสกฤต 3) เกมการจัดการเรียนรู้ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ
ค่าความเท่ียงตรง (IOC) 

 ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 
          1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนแจ้งวิทยา จั งหวัดสงขลา มีการพัฒนาผลสัมฤทธิ์                   
ทางการเรียน เรื่อง ค าท่ียืมมาจากภาษาบาลี – สันสกฤต ซึ่งมีคะแนนการพัฒนาเพิ่มข้ึนร้อยละ 17.70 
          2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนแจ้งวิทยา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ค าที่ยืมมาจากภาษา
บาลี – สันสกฤต สูงกว่าก่อนใช้เกมเป็นฐาน ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมข้ึน 7.26 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 17.70 
 
ค าส าคัญ : การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
 


