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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพเกมค�ำศัพท์ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรยีนวรรณคดเีรือ่ง โคลงโลกนติ ิจากการใช้เกมค�ำศพัท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA และ 3) ศกึษาความพึงพอใจ

ในการเรียนวรรณคดีเรื่อง โคลงโลกนิติ โดยการใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA ประชากรคือนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนศรีสวัสดิ์วิทยาคาร จังหวัดน่าน จ�ำนวน 380 คน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนศรีสวัสดิ์วิทยาคาร จังหวัดน่าน ปีการศึกษา 2562 จ�ำนวน 40 คน ที่ได้มาจากการเลือก

แบบเฉพาะเจาะจง เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวิจยัประกอบด้วย แผนการจดัการเรยีนรูเ้รือ่ง โคลงโลกนติ ิเกมค�ำศพัท์ แบบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง โคลงโลกนิติและแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนเรื่องโคลงโลกนิติ วิเคราะห์ข้อมูล

โดยหาค่าประสิทธิภาพ E1/E2 (80/80) ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติทดสอบค่าที (t-test)

การใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA 
เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี

เรื่อง โคลงโลกนิติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1
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บทน�ำ

	 ภาษาเป็นเครือ่งมอืตดิต่อสือ่สารซึง่วิชาภาษาไทยมี

ความเก่ียวข้องกับการใช้ภาษาโดยตรง โดยเฉพาะการเรยีน

วรรณคดไีทยทีต้่องอาศยัทกัษะด้านภาษา เพ่ือให้นกัเรยีนรู้

เข้าใจมองเหน็ภาพสงัคมวฒันธรรมในอดตีช่วยขดัเกลาและ

ยกระดับจิตใจของผู้อ่านให้สูงข้ึนจากการสอนวิชาภาษา

ไทยระดับชั้นมัธยมศึกษาท่ี 1 โรงเรียนศรีสวัสดิ์วิทยาคาร 

จงัหวัดน่าน พบว่าภาคเรยีนท่ี 1 ปีการศกึษา 2560 นกัเรยีน

มผีลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวรรณคดเีรือ่ง โคลงโลกนิต ิไม่เป็น

ไปตามวัตถุประสงค์ที่ก�ำหนด เมื่อศึกษาถึงสาเหตุพบว่า

เรื่องโคลงนิติ มีค�ำศัพท์และภาษาท่ีผู้เรียนไม่คุ้นเคย จึง

ท�ำให้ผูเ้รยีนขาดความสนใจต่อการเรยีน อกีท้ังกิจกรรมการ

เรยีนการสอนของผูวิ้จยัไม่เร้าความสนใจหรอืกระตุน้ผูเ้รยีน

เกิดการเรียนรู้ ผู้เรียนจึงขาดทักษะการตีความและความ

เข้าใจในเน้ือหาเรื่องโคลงโลกนิติ (โรงเรียนศรีสวัสด์ิ

วิทยาคาร จังหวัดน่าน, 2560)

	 จากการศึกษาพบว่าค�ำศัพท์มีส่วนส�ำคัญในการ

พัฒนาการเรียนวรรณคดี สอดคล ้องกับ บุญเหลือ 

เทพยสุวรรณ (2517, น. 200) กล่าวว่าค�ำศัพท์ในตัวบทคือ

	 ผลการวิจัยพบว่า 1) เกมค�ำศัพท์ที่ใช้ในการเรียนวรรณคดีเรื่อง โคลงโลกนิติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดย

การใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.06/83.58 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 

80/802) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีเรื่องโคลงโลกนิติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจระดับมากต่อการเรียนวรรณคดีเรื่อง โคลงโลกนิติ   

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA

ค�ำส�ำคัญ: เกมค�ำศัพท์, การสอนการอ่านแบบ DR-TA, โคลงโลกนิติ

ABSTRACT

	 The purposes of the research were to1) develop and find out the effectiveness on the vocabulary games, 

2) compare the literature learning achievement in “Khlong Lokaniti” of 7th grade students before and after the 

learning management using vocabulary games with Directed Reading-Thinking Activity (DR-TA), and 3) study 

the students’ satisfaction of learning management using DR-TA. The population were 380 studentsat Srisawat 

Wittayakarn, Nan province,in 2019  Academic Year.The sample consisted of 40 students at Srisawat 

Wittayakarn, Nan province, in 2019 academic year which were selected by purposive sampling. The research 

instruments were lesson plans of “Khlong Lokaniti”, vocabulary games, the literature achievement test in 

“Khlong Lokaniti”, and the students’ satisfaction evaluation form of the learning management. Statistics for data 

analysis were the efficiency E1/E2 (80/80), mean, standard deviation and t-test (Dependent Samples)

	 The findings of the research were that:

	 1. The efficiency of vocabulary games using for the literature learning management in “Khlong Lokaniti”

is 85.06/83.58 which is higher than the benchmark 80/80.

	 2. The students’ learning achievement in “Khlong Lokaniti” after the learning management was higher 

than before the learning management at the statistically significant level at .05

	 3. The student satisfaction of the learning management using vocabulary games with DR-TA was at the 

high level.

Keywords: Vocabulary games, Directed Reading-Thinking Activity(DR-TA), Khlong Lokaniti
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ส่วนส�ำคัญที่ท�ำให้นักเรียนเข้าใจและสามารถตีความ

วรรณคดีไทยได้อย่างถูกต้อง ซึ่งรวมถึงการใช้เกมประกอบ

การสอนที่สามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนได้ 

สอดคล้องกับ เพชร วิจิตรนาวิน (2551, น. 68-69) กล่าวว่า 

นกัเรยีนทีใ่ช้รปูแบบการเรยีนรูค้�ำศพัท์จะมคีวามเข้าใจและ

ความคงทนในการเรยีนรูว้รรณคดสีงูสอดคล้องกับงานวิจยั

เรือ่ง การใช้เกมค�ำศพัท์เพ่ือพัฒนาการเรยีนรูค้�ำศพัท์ภาษา

ไทยของนักเรียนชั้นปีที่ 1 ของ เหงียน ถิ หญือ อิ๊ (2556, น. 

45-47) พบว่า การสอนค�ำศพัท์โดยใช้เกมประกอบการสอน 

กระตุ ้นให ้นักศึกษาสามารถจดจ�ำค�ำศัพท ์ ได ้ดี ใน

สถานการณ์ที่สนุกสนาน ท้าทาย ส่งผลให้มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนที่สูงข้ึนและสามารถจดจ�ำค�ำศัพท์ได้อย่าง

แม่นย�ำ 

	 นอกจากนี้ยังมีวิธีการสอนการอ่านแบบ DR-TA ซึ่ง

ช่วยพัฒนาทักษะการอ่านมุ่งให้ คาดเดาเนื้อเรื่อง ประกอบ

ด้วย 5 ขั้นตอนคือ ขั้นที่ 1 ตั้งเป้าหมายในการอ่าน ขั้นที่ 2 

ปรับระดับการอ่านให้เข้ากับเป้าหมาย ขั้นที่ 3 สังเกตการณ์

การอ่านเสริมความเข้าใจ ข้ันที่ 4 พัฒนาความเข้าใจและ

ขั้นที่ 5 การท�ำกิจกรรมพัฒนาทักษะเพ่ือให้สามารถสรุป

ความคิดจากเรื่องที่อ่านได้อย่างเป็นระบบ (Staffer, 1969, 

อ้างถึงในพระมหาเอกลักษณ์ เทพวิจิตร, 2558, น. 35-36) 

สอดคล้องกับปิยาภรณ์ โคตรชมภู (2558, น. 1234) กล่าว

ว่าการสอนการอ่านแบบ DR-TA เป็นกิจกรรมเรยีนการสอน

ทีท่�ำให้นกัเรยีนเกิดความกระตอืรอืร้นใฝ่เรยีนรู ้ผลการสอน

จึงส�ำเร็จได้ตามวัตถุประสงค์ 

	 จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะน�ำเกมค�ำ

ศพัท์มาใช้ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA เพ่ือพัฒนา

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีเร่ืองโคลงโลกนิติของ

นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และท�ำให้การเรียนการสอน

วรรณคดีมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์

	 1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพเกมค�ำศัพท์ใน

การเรียนวรรณคดีเรื่องโคลงโลกนิติของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอน

การอ่านแบบ DR-TA ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80

	 2. เพ่ือเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนวรรณคดี

เรือ่ง โคลงโลกนิติของนักเรยีน ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 โดยการ

ใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA

	 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวรรณคดี

เรือ่ง โคลงโลกนิติของนักเรยีน ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 โดยการ

ใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA

สมมติฐานของการวิจัย

	 1. ประสิทธิภาพของเกมค�ำศัพท์ในการเรียน

วรรณคดีเรื่องโคลงโลกนิติของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 

1 เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80

	 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง โคลงโลกนิติ ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ  .05

	 3. นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 มคีวามพึงใจในการ

เรียนเรื่องโคลงโลกนิติในระดับมาก

กรอบแนวคิดการวิจัย

	 การวิจยัครัง้น้ีมุง่ทดลองศึกษาประสทิธิภาพของเกม

ค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนอ่านแบบ DR - TA การเปรยีบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลังเรยีนเรือ่งโคลงโลกนิติ

และความพึงพอใจที่มีการใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอน

การอ่านแบบ DR-TA
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วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 1. 	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		  1.1 ประชากรได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที ่1 ปีการศกึษา 2562 โรงเรยีนศรสีวัสดิวิ์ทยาคาร จงัหวัด

น่าน จ�ำนวน 380 คน  

		  1.2 กลุม่ตวัอย่าง ได้แก่ นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่1/10 โรงเรียนศรีสวัสดิ์วิทยาคารจังหวัดน่าน ภาคเรียน

ที่ 2 ปีการศึกษา2562 จ�ำนวน 40 คน ใช้วิธีการเลือกแบบ

เฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) ท�ำการเลือกจาก

จ�ำนวนนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีเรื่อง

โคลงโลกนิติต�่ำกว่าเกณฑ์ท่ีก�ำหนด โดยมีจ�ำนวนมากกว่า

ห้องอืน่และเพ่ือเป็นห้องเรยีนต้นแบบการพัฒนาทักษะการ

เรยีนรูเ้รือ่งโคลงโลกนติ ิในการน�ำไปใช้พัฒนาห้องเรยีนอืน่ๆ

ต่อไป

	 2. 	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	     	 2.1 แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การใช้เกมค�ำ

ศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ  DR-TA จ�ำนวน 10 แผน 

ใช้เวลา15 ชั่วโมง ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการสร้างแผนการจัดการ

เรียนรู ้และหาคุณภาพโดยการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ

ประเมนิความเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรูม้ค่ีาเฉลีย่ 

( X ) เท่ากับ 4.63 และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั 

0.08 แสดงว่าแผนการจดัการเรยีนรูม้คีวามเหมาะสมอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด จากน้ันด�ำเนินการปรับปรุงแก้ไขตาม

ค�ำแนะน�ำของผู้เชี่ยวชาญก่อนน�ำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี

เรื่อง โคลงโลกนิติ
การใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับ

การสอนการอ่านแบบ DR - TA

เรื่อง โคลงโลกนิติ ความพึงพอใจต่อการเรียน

วรรณคดีเรื่อง โคลงโลกนิติ

 โดยใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับ

การสอนการอ่านแบบ DR - TA

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม
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		  2.2 เกมค�ำศัพท์ ผู ้วิจัยได้สร้างเกมค�ำศัพท์

จ�ำนวน 3 เกม คือ เกมบิงโกค�ำศัพท์ เกมจับคู่ค�ำศัพท์และ

เกมตามล่าหาค�ำศพัท์ท�ำการหาประสทิธิภาพแบบเดีย่ว 1:1 

(Individual Tryout) ทดลองกับนกัเรยีนทีไ่ม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง

ที่มีผลการเรียนรู้แตกต่างกัน จ�ำนวน 3 คน แบ่งเป็นระดับ

เก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน น�ำผลที่ได้มา

ค�ำนวณหาค่าประสิทธิภาพ E1/E2= 63.75/62.22  น�ำข้อ

บกพร่องมาปรับปรุงแก้ไข จากนั้นท�ำการหาประสิทธิภาพ

แบบกลุ่มย่อย 1:10 (Small group tryout) ทดลองกับ

นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างที่มีผลการเรียนรู้แตกต่างกัน 

จ�ำนวน 9 คน แบ่งเป็นระดับเก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คน และ

อ่อน 3 คน น�ำผลที่ได้มาค�ำนวณหาค่าประสิทธิภาพ E1/

E2= 73.19/71.48 จากนั้นน�ำข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไข

และท�ำการหาประสิทธิภาพแบบกลุ่มใหญ่ 1:30 (Field 

tryout) ทดลองกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างท่ีมีผลการ

เรียนรู้แตกต่างกัน จ�ำนวน 30 คน แบ่งเป็นระดับเก่ง 10 คน 

ปานกลาง 10 คน และอ่อน 10 คน น�ำผลทีไ่ด้มาค�ำนวณหา

ค่าประสิทธิภาพ E1/E2= 82.69/81.45 จากน้ันน�ำเกมค�ำ

ศัพท์ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขสมบูรณ์แล้วไปใช้จริงกับกลุ ่ม

ตัวอย่าง

		  2.3 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง โคลง

โลกนิติ ก่อนและหลังเรียน (Pretest-Posttest) เป็นแบบ

ทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 30 

ข้อผู้วิจัยได้ด�ำเนินการสร้าง จ�ำนวน 40 ข้อ น�ำเสนอต่อ

อาจารย์ท่ีปรกึษาเพ่ือขอค�ำแนะน�ำ หลังจากปรบัแก้ตามค�ำ

แนะน�ำอาจารย์ท่ีปรกึษาแล้วน�ำเสนอต่อผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน 

เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาโดยการค�ำนวณค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.67 - 1.00 น�ำมาปรับแก้

แล้วน�ำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เคย

เรยีนผ่านไปแล้วน�ำผลท่ีได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากมค่ีา

ระหว่าง 0.25 ถึง 0.78 และค่าอ�ำนาจจ�ำแนกที่มีค่า 0.31 

ถึง 0.75 และหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.89

		  2.4 แบบประเมนิความพึงพอใจในการเรยีนเรือ่ง

โคลงโลกนิติ ผู ้วิจัยได้ก�ำหนดก�ำหนดรูปแบบการถาม

ลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 

ระดับ จ�ำนวน 17 ข้อ โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 

ที่มีค่าระหว่าง 0.67-1.00 และมีค่าความเชื่อมั่นแบบ

สัมประสิทธิ์แอลฟาเท่ากับ 0.93 

	 ขั้นที่ 1 ตั้งเป้าหมายในการอ่าน	 แบ่งกลุ่มและแบ่งเนื้อหาตามระดับความสามารถ

	 ขั้นที่ 2 ปรับระดับการอ่าน	 อ่านเรื่องโคลงโลกนิติ โดยอ่านเนื้อหาคร่าวๆ      

		  กวาดสายตาเพื่อหาจุดส�ำคัญของเรื่อง

	 ขั้นที่ 3 สังเกตการณ์การอ่าน	 ครูให้ความช่วยเหลือผู้เรียนในเรื่องค�ำศัพท์

		  โดยการใช้เกมประกอบด้วยเกมที่ 1 บิงโกค�ำศัพท์

		  เกมที่ 2 จับคู่ค�ำศัพท์และเกมที่ 3 ตามล่าหาค�ำศัพท์

	 ขั้นที่ 4 พัฒนาความเข้าใจ	 อ่านเนื้อเรื่องอีกครั้งเพื่อถอดค�ำประพันธ์

		  และสรุปความคิดรวบยอด

	 ขั้นที่ 5 กิจกรรมพัฒนาทักษะที่จ�ำเป็น	 อภิปรายความรู้ร่วมกันในชั้นเรียน

ตารางที่ 1 การใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR -TAในแผนการจัดการเรียนรู้

การใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอน

อ่านแบบ DR -TA
กิจกรรมการเรียนรู้
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การเก็บรวมรวมข้อมูล    

	 1. ทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องโคลงโลกนิติ จ�ำนวน 30 ข้อ  

	 2. ด�ำเนินการวิจัยโดยผู้วิจัยเป็นผู้สอนด้วยตนเอง

พร้อมกับสังเกตพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างเป็นเวลา 6 

สัปดาห์ ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 10 แผน ใช้เวลา 

15 ชั่วโมง

	 3. ทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องโคลงโลกนิติ จ�ำนวน 30 ข้อ  

	 4 .  สอบถามความพึงพอใจของนัก เรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่มีต่อการเรียนเร่ืองโคลงโลกนิติโดยใช้

เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA จากกลุ่ม

ตัวอย่าง จ�ำนวน  40 คน

การวิเคราะห์ข้อมูล   

	 ผู้วิจัยวิเคราะห์ประสิทธิภาพของเกมค�ำศัพท์ โดย

การค�ำนวณหาค่าประสิทธิภาพ E1/E2 (80/80) วิเคราะห์

ข้อมูลจากการใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

และแบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนวรรณคดีเรื่อง

โคลงโลกนิติ โดยการใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่าน

แบบ DR–TA โดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยง

เบนมาตรฐาน วิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบโดยการทดสอบ

ค่าที (t-test Dependent)

การน�ำเสนอผลการวิจัย

	 การวิจยัเรือ่ง การใช้เกมค�ำศพัท์ร่วมกับการสอนการ

อ่านแบบ DR-TA เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วรรณคดเีรือ่งโคลงโลกนติขิองนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 

ผู้วิจัยได้น�ำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล�ำดับ ดังนี้

	 คะแนนเต็ม		 80	 30

	 จ�ำนวนกลุ่มตัวอย่าง	 40	 40

	 คะแนนรวมทุกคน	 2722	 1003

	 คะแนนเฉลี่ย	 68.05	 25.08

	 คะแนนเฉลี่ยร้อยละ	 85.06	 83.58

	         E1/E2	 85.06	 83.58

ตารางที่ 2 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพเกมค�ำศัพท์ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80

	 รายการ	 ผลการสอบระหว่างเรียน	 ผลการสอบหลังเรียน

	 จากตารางท่ี 2 พบว่าคะแนนเฉลี่ยของผลการ

ทดสอบระหว ่ า ง เ รี ยนและหลั ง เ รี ยนของ นัก เ รี ยน

กลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 85.06 / 83.58 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า

เกมค�ำศัพท์มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80
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	 จากตารางที่ 3 พบว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียน

และหลังเรียนของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.30 และ 

25.08 คะแนนตามล�ำดับ เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนน

ก่อนและหลงัเรยีน พบว่า คะแนนสอบหลงัเรยีนของนักเรยีน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องโคลงโลกนิติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

 		  โดยการใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA

*มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 ก่อนเรียน	 14.30	 1.92

	 หลังเรียน	 25.08	 1.83

	 การทดสอบ	  X 	 S.D.	 t	 Sig.(1-tailed)

	 28.25*            0.0000

	 ด้านบรรยากาศ	 4.48	 0.49	 มาก

	 ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน	 4.42	 0.54	 มาก

	 ด้านประโยชน์ที่ได้รับ	 4.35	 0.54	 มาก

                           รวมเฉลี่ย	 4.41	 0.49	 มาก

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการเรียนวรรณคดีเรื่องโคลงโลกนิติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

		  โดยการใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA

รายการประเมิน
n = 40 ระดับ

ความพึงพอใจS.D.X

	 จากตารางที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียน

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X = 4.41, S.D. = 0.49) และ

เมือ่พิจารณารายด้าน พบว่าด้านบรรยากาศนักเรยีนมคีวาม

พึงพอใจ อยู่ในระดับมาก (X = 4.48, S.D. = 0.49) ด้าน

กิจกรรมการเรียนการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมาก (X = 4.42, S.D. = 0.54) และด้านประโยชน์

ทีไ่ด้รบันักเรยีนมคีวามพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก (X = 4.35, 

S.D. = 0.54)

สรุปผลการวิจัย

	 1. คะแนนเฉลีย่ของผลการทดสอบระหว่างเรยีนและ

หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง มีค่าประสิทธิภาพ

เท่ากับ 85.06/83.58 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเกมค�ำศัพท์มี

ประสิทธิสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80

	 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีเรื่องโคลงโลก

นติขิองนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 โดยการใช้เกมค�ำศพัท์

ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA หลงัเรยีนสงูกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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	 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 

1/10 ที่มีต่อการเรียนวรรณคดีเรื่องโคลงโลกนิติ โดยการใช้

เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA อยู่ใน

ระดับมาก 

อภิปรายผล

	 จากผลการวิจัย มีประเด็นน�ำมาอภิปรายผลดังนี้

	 1. ผลการหาประสิทธิภาพของเกมค�ำศัพท์ท่ีผู้วิจัย

สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 85.06/83.58

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 เนื่องจากผู้วิจัยได้ท�ำการ

พัฒนาเกมค�ำศพัท์ขึน้อย่างมรีะบบ มกีารออกแบบตามหลกั

ข้ันตอน ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและ

ผูเ้ชีย่วชาญด้านเนือ้หา ก่อนน�ำไปทดลองใช้กับกลุม่นกัเรยีน 

3 กลุ่ม คือ กลุ่มเดี่ยว กลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่จากนั้นน�ำมา

แก้ไขปรับปรุงส่วนท่ีบกพร่องก่อนน�ำไปใช้จริง จึงท�ำให้

เหมาะสมกับผู้เรียน สามารถช่วยพัฒนาการเรียนรู้ด้าน

ค�ำศัพท์ในบรรยากาศที่ตื่นเต้น เร้าความสนใจให้กับผู้เรียน

ได้ สอดคล้องกับ สมุติรา อังวัฒนกุล (2537, น. 169) กล่าวว่า

การใช้เกมค�ำศพัท์จะช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รยีนสนใจกิจกรรมการ

เรยีนการสอนส่งผลให้นกัเรยีนเรยีนรูแ้ละเข้าใจความหมาย

ของค�ำศัพท์ที่ปรากฏในค�ำประพันธ์ได้อย่างไม่เบื่อหน่าย

และสามารถเข้าใจเน้ือหาได้ดีย่ิงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ

เพชรวิจิตร นาวิน (2551, น. 68-69) ที่กล่าวว่านักเรียนที่ได้

รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ค�ำศัพท์จะมี

ความเข้าใจและความคงทนในการเรียนรู้วรรณคดีสูง 

	 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวรรณคดีเรื่องโคลงโลก

นติขิองนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 โดยการใช้เกมค�ำศพัท์

ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA หลงัเรยีนสงูกว่าก่อน

เรยีนแตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 พบว่า

การใช้เกมค�ำศพัท์สามารถช่วยให้บรรยากาศ ในการจดัการ

เรียนรู ้เป็นไปอย่างสนุกสนาน กระตุ ้นความสนใจของ

นกัเรยีนได้เป็นอย่างดี สอดคล้องกับ ธิดา โมสกิรตัน์ (2526, 

น.130) กล่าวว่า เกมค�ำศัพท์ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้

ค�ำศัพท์ได้ดีและมีความสามารถในการเข้าใจความหมาย

ของค�ำศัพท์และการตีความ ท้ังพบว่าคะแนนจากการท�ำ

แบบทดสอบระหว่างเรียนของผู้เรียนมีการพัฒนาที่สูงข้ึน

	 28.25*            0.0000

ตามล�ำดับ เป็นผลมาจากกระบวนการสอนท่ีผู้วิจัยได้จัด

กิจกรรมการเรียนรู ้ตามข้ันตอนการสอนการอ่านแบบ 

DR-TA ทั้ง 5 ขั้นตอน ที่มุ่งให้นักเรียนคาดเดาเนื้อเรื่องและ

ฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นล�ำดับขั้นตอน สอดคล้องกับ 

จารุวรรณ ค�ำบุญเรือง (2555, น. 59-60) กล่าวว่า การสอน

การอ่านแบบ DR-TA มุ่งให้ผู้เรียนสามารถคิดได้ ด้วยการ

ท�ำกิจกรรมต่างๆ อย่างมีจุดมุ่งหมาย สามารถคาดเดา 

วางแผนและร่วมกิจกรรมกับเพ่ือน จดจ�ำการกระท�ำและน�ำ

มาตรวจสอบได้ สอดคล้องกับงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาผล

สัมฤทธ์ิการอ่านจับใจความของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 6 ด้วยวิธีการสอนอ่านแบบ DR-TA ของพระมหา

เอกลักษณ์ เทพวิจิตร (2558, น. 56) พบว่า การใช้วิธีการ

สอนดังกล่าว มุ่งให้นักเรียนคาดเดาเน้ือเรื่องล่วงหน้า มี

แนวคิดในการคาดเดาค�ำศัพท์และการอ่าน จับใจความ

ส�ำคัญ ซึง่เป็นการช่วยเพ่ิมประสทิธิภาพทางการเรยีนให้กบั

นักเรียน จึงเป็นผลให้คะแนนจากการท�ำแบบทดสอบของ

ผู้เรยีนท่ีใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ DR-TA 

มีผลที่สูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

	 3. นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 มคีวามพึงใจต่อการ

เรียนเรื่อง โคลงโลกนิติ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อ

พิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านท่ีนักเรียนพึงพอใจมาก

ทีส่ดุ คอื ด้านบรรยากาศจากการใช้เกมค�ำศัพท์มาประกอบ

การจัดการเรียนรู ้ ท�ำให้บรรยากาศในชั้นเรียนมีความ

สนุกสนาน กระตุ้นให้นักเรียนเรียนรู้ ร่วมมือกันท�ำกิจกรรม 

สอดคล้องกับที่ สุวิทย์ มูลค�ำและอรทัย มูลค�ำ (2545,

น.19-20) กล่าวว่าเกมจัดเป็นสื่อการเรียนการสอนที่

สามารถท�ำให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและมีจุดมุ่ง

หมายในการใช้เพ่ือสร้างความดงึดดูใจให้กับผูเ้รยีนและการ

ใช้วิธีการสอนอ่านแบบ DR -TA ท่ีครูให้ความช่วยเหลือ

นกัเรยีนตามขัน้ตอนการสอนอ่านอย่างเป็นกันเอง ท�ำให้ครู

และนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันรองลงมา คือ ด้าน

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยนักเรียนมีส่วนร่วมโดยตรง

จากการใช้เกมค�ำศัพท์ ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยน

ความรู้ความคิดสอดคล้องกับ พัชรี ใจโต (2559, น.128) ที่

กล่าวว่า เกมสามารถสร้างแรงจูงใจและสามารถน�ำไปใช้

เพ่ือให้กิจกรรมการสอนด�ำเนินไปถึงเป้าหมาย เป็นเครื่อง
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มอืฝึกทกัษะเป็นกิจกรรมการเรยีนทีท่�ำให้ผูเ้รยีนเกิดความรู้

ความเข้าใจร่วมกับการใช้วิธีการสอนการอ่านแบบ DR-TA 

ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเพ่ิมพูนทักษะในการเรียนรู้อย่างเป็น

ล�ำดับขั้นตอน จากการท�ำกิจกรรมต่างๆ ร่วมกันอย่างมี

ประสิทธิภาพและล�ำดับสุดท้ายคือด้านประโยชน์ท่ีได้รับ

จากการใช้เกมค�ำศัพท์ร่วมกับการสอนการอ่านแบบ  DR - 

TA ที่ช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการเรียนรู้สามารถเข้าใจ

เนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพและการท�ำกิจกรรมส่งผลให้

นักเรียนสามารถสร้างความรู้ความเข้าใจได้ด้วยตนเอง

สอดคล้องกับ ปิยาภรณ์ โคตรชมภ ู(2558, น.1234) ท่ีกล่าว

ว่า การจัดกิจกรรมเรียนการสอนท่ีน่าสนใจท�ำให้นักเรียน

เกิดความกระตือรือร้น ใฝ่รู้ใฝ่เรียน จึงท�ำให้ผลการสอน

ประสบความส�ำเร็จได้ตามวัตถุประสงค์ 

ข้อเสนอแนะ

	 การวิจัยครั้งนี้มีข้อเสนอแนะ ดังนี้

	 1.	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลวิจัยไปใช้

		  ก่อนจดัการเรยีนรูค้รคูวรอธิบายวิธีการสอนการ

อ่านแบบ DR-TA ให้นักเรียนได้เข้าใจอย่างลึกซึ้งและต้อง

มีการเตรียมสื่อ/นวัตกรรม จัดสภาพแวดล้อมในห้องเรียน

และควบคุมเวลาในการท�ำกิจกรรมให้เหมาะสมกับเวลา

และเนื้อหาก�ำหนดตามแผนการจัดการเรียนรู้

	 2.	 ข้อเสนอแนะส�ำหรับการท�ำวิจัยครั้งต่อไป

		  ควรใช้แนวทางข้างต้นในการสอนวรรณคดเีรือ่ง

อืน่ๆ เพ่ือกระตุ้นและดงึดดูใจให้นกัเรยีนสนใจบทเรยีนและ

มีการพัฒนาทักษะด้านการคิด และควรน�ำวิธีการสอนโดย

การใช้เกมค�ำศัพท์ไปใช้สอนร่วมกับวิธีการสอนหรือแหล่ง

เรียนรู้อื่นๆ เช่น สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยี เป็นต้น
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