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บทคัดยอ 
  ผูวิจัยไดพัฒนาความสามารถในการเรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคํา โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 
รวมกับเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง                
กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอุดมวิทยา 
จังหวัดราชบุรี จํานวน 40 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรู จํานวน 20 
แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ผลการวิจัย
พบวา 1) คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการเรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคําของนักเรียน กอนและหลัง           
การเรียนรูโดยเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
โดยคาเฉลี่ยของคะแนนหลังการเรียนรู  สูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนกอนการเรียนรู 2) ความคิดเห็นของ
นักเรียน โดยภาพรวม พบวา นักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก 
 
คําสําคัญ: เทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา / การเขียนสะกดคํา 
 
Abstract 
  This study aimed to develop the first grade students’ learning of thai spelling skills 
by blended jigsaw 2 technique and educational games. The sample was 40 first grade 
students from Udomvitaya, Ratchaburi  in the second semester of the academic year 
2010. The research instruments 1) lesson plans based on blended jigsaw 2 technique and 
educational games 2) a learning outcomes test and 3) questionnaires. The results of this 
research were: 1) The learning ability on thai spelling of consonants of the first grade 
students taught by blended jigsaw 2 technique and education games before and after 
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instruction were significantly different at the .05 level and the students’ learning 
outcomes after the instruction were higher than before the instruction. 2) The students’ 
opinions toward blended jigsaw 2 technique and educational games  as a whole  were at a 
high agreement level. 
Keywords: Jigsaw 2 Technique an Educational games / Thai spelling skills 
 
บทนํา 
   ภาษาไทยเปนภาษาประจําชาติ แสดงให
เห็นถึงความเปนเอกราชและวัฒนธรรมของ 
ชาติที่ สืบทอดมาจากรุนสู รุน การที่จะรักษา
ภาษาไทยใหดํารงอยูไดนั้น  จําเปนตองให
ความสําคัญในการเรียน วิชาภาษาไทยใหมาก
ขึ้น  เพื่อใหสามารถใชภาษาไดอยางถูกตองตาม
หลักการใชภาษาและตามกาลเทศะ อีกทั้งเพื่อใช
ในการสื่ อสารให เกิ ดความ เข า ใจ  ดั งนั้ น
กระทรวงศึกษาธิการจึงไดกําหนดการเรียน
ทักษะภาษาไทยในหลักสูตรแกนกลางการศกึษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551โดยเนนใหผูเรียน
ไดเรียนรูทั้ง 5 สาระ คือ  การอาน การเขียน  
การฟง การดู และการพูด หลักการใชภาษาไทย 
และวรรณคดีและวรรณกรรม การเขียนสะกดคํา
เปนสาระการเรียนรูแกนกลาง  ในสาระที่ 4 
หลักการใชภาษาไทย  นับเปนสาระหนึ่งที่มี
บทบาทสําคัญในการสงเสริมและพัฒนาผูเรียน
ใหมีคุณภาพตรงตามที่หลักสูตรกําหนดไว 
  หลักการใชภาษาไทยมีความสําคัญมาก 
ดังที่ สํานักวิชาการมาตรฐานการศึกษา (2544: 
133) กลาวไววา การเรียนในระดับพื้นฐานจะ
เนนในดานการอาน การเขียนไดถูกตอง มีความ
แมนยําในหลักเกณฑทางภาษา  นักเรียนใน
ระดับพื้นฐานจํ า เปนตองมีความรู ในเรื่อง
หลักการใชภาษาไทยอันไดแก หลักการสะกดคํา 
ไตรยางศ การผันเสียงวรรณยุกต คําควบกล้ํา 

อักษรนํา เปนตน ซ่ึงหลักสูตรดังกลาวไดให
ความสําคัญเรื่องหลักการใชภาษา ตั้งแตช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 1 ซ่ึงเปนรากฐานใหนักเรียน
ในชั้นที่สูงขึ้นมีความรูและความเขาใจเกี่ยวกับ
กฎเกณฑและโครงสรางพื้นฐานของภาษาไทย 
เพื่อนําความรูไปใชในการติดตอส่ือสารใหมี
ประสิทธิภาพ  
  การเขียนสะกดคํา เปนทักษะทางภาษา 
ซ่ึงจัดอยูในสาระหลักการใชภาษา เปนทักษะที่
มีความสําคัญตอการสื่อสาร เพราะหากเขียน
สะกดคําผิด จะทําใหความหมายผิด ไมสามารถ
ส่ือความหมายไดตรงกับจุดประสงคของผูเขียน 
แตอยางไรก็ตามในเรื่องการเขียนสะกดคํา ก็ยัง
พบปญหาอยูเสมอ ดังที่นักวิชาการหลายทาน 
อาทิ นภพร เรืองสกุล (2538: 5) ยศ พนัสสรณ 
(2538: 45) ประทีป วาทิกทินกร (2543: 86) 
นิตยา กาญจนะวรรณ (2544: 42) อดิศักดิ์ ทองบุญ 
(2551: 43) ไดกลาวไววา ปญหาของการเขียน
นั้นไดแก นักเรียนยังไมรูจักภาษาไทยดีพอ 
โดยเฉพาะ การเขียนพยัญชนะไมชัดเจน การ
วางสระและวรรณยุกตไม ถูกที่  การเขียน
ตัวสะกดตัวการันตไมถูกตองซึ่งการสะกดคํา
ไทยผิดนั้นมีอยู  2 ประเภทใหญ คือสะกดผิดไป
จากที่กําหนดไวในพจนานุกรม กับสะกดผิด
หลักการเขียน โดยความผิดพลาดของการเขียน
เกิดจากการที่ผูใชภาษาไทยไมสนใจที่จะใช
ภาษาใหถูกตอง นึกจะเขียนอะไรก็เขียนโดยไม
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หยุดคิดสักนิดวา ส่ิงที่เขียนนั้น สะกดคําถูกตอง
หรือไม ซ่ึงการที่จะเขียนสะกดคําไดถูกตองนั้น
ไมยากเพียงแตจะตองใชความระมัดระวัง ตอง
สังเกต จดจํา และฝกฝน ก็จะชวยใหเขียนสะกด
ไดถูกตองรวดเร็วยิ่งขึ้น  
  นอกจากนี้ครูผูสอนขาดทักษะวิธีการ
สอนที่นาสนใจ ไมสอนใหผูเรียนรูจักคิด และ
ลงมือปฏิบัติ การขาดความเอาใจใสและขาด
ความพยายามในอันที่จะหาวิธีสอนที่ไดผล และ
ผลิตวัสดุอุปกรณกาวหนา รวมถึงการสอนให
ผูเรียนรูจักสรุปความรูดวยตนเอง ทําใหผูเรียน
เกิดความเบื่อหนายและมีเจตคติที่ไมดีตอวิชา
ภาษาไทย  บุญเหลือ  เทพยสุวรรณ (2549: 6) 
กลาววา ความบกพรองในการสอนภาษาไทยที่
สําคัญที่สุดคือการขาดความเอาใจใสและความ
พยายามในอันที่จะคนหาวิธีสอนที่ไดผลรวมถึง
การผลิตวัสดุอุปกรณไมกาวหนา   
  การสอนการเขียนสะกดคํา มีหลายวิธี 
ดังที่สํานักวิชาการมาตรฐานการศึกษา (2546: 
133 ) กลาวไววา ครูตองใชเทคนิคการสอนอยาง
หลากหลาย ใชวิธีสอดแทรกหลักภาษาไปใน
กระบวนการสอนอานเขียนอยางผสมกลมกลืน 
และสอนใหสนุก ดวยการใหนักเรียนสังเกตการ
ใชภาษาในขณะที่อ านและเขียน  สรุปเปน
กฎเกณฑดวยตนเอง จะไดไมทําใหนักเรียนเบื่อ
วิชาภาษาไทย   
  สํานักวิชาการมาตรฐานการศึกษา (2543: 
1-2) ใหความสําคัญกับการสอนที่ยึดผูเรียนเปน
สําคัญ โดยไดกลาวถึงวิธีการสอนที่ชวยให
นักเรียนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองใหได
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอยูหลายวิธี ซ่ึง

หนึ่งในวิธีเหลานั้นคือการเรียนแบบรวมมือกัน 
(Cooperative  Learning) เปนรูปแบบการเรียนรู 
ที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ จากการศึกษารูปแบบ
การเรียนแบบรวมมือจากตําราและเอกสาร
งานวิจัยตางๆ พบวา มีหลายรูปแบบ เชน แบบ
กลุมสัมฤทธิ์ (Student Teams – Achievement  
Division: STAD)  แบบบูรณาการดานการอาน
และการเขียน (Cooperative Integrated  Reading  
and  Composition : CIRC) แบบกลุมชวยสอน
เปนรายบุคคล (Team Assisted Individualization : 
TAT) แบบกลุมการแขงขัน  (Teams – Games – 
Tournaments : TGT) แบบจิกซอว (Jigsaw) 
หรือแบบจิกซอว 1 (Jigsaw 1) และแบบจิกซอว 
2 (Jigsaw 2) เปนตน ซ่ึงการเรียนแบบรวมมือแต
ละรูปแบบมีความเหมาะสม ดานเนื้อหา วิธีสอน 
และวัยของผูเรียนที่แตกตางกัน โดยการเรียนรู
แบบจิกซอว 2 (Jigsaw 2) นั้น มีหัวใจสําคัญใน
การสอนคือผูเรียนจะตองพึ่งพาซึ่งกันและกัน  
ผูเรียนทุกคนตองพึ่งพาความรูจากผูเรียนคน
อ่ืนๆ เพื่อจะไดทําขอสอบไดดี โดยการเรียนรู
แบบจิกซอว 2 พัฒนาจากการเรียนรูแบบจิกซอว 
1 โดยสมาชิกกลุมแยกยายกันไปศึกษาหาความรู
ในหัวขอเนื้อหาที่แตกตางกัน แลวกลับเขากลุม
ถายทอดความรูที่ไดมาใหสมาชิกกลุมฟง วิธีนี้
คลายกับการตอภาพจิกซอว  โดยลักษณะของ
การจัดกิจกรรม  จะเปนการจัดใหผู เ รียนที่มี
ความสามารถตางกันเขากลุมรวมกันเรียกวา 
กลุมบาน (Home Group) สมาชิกในกลุมบานจะ
รับผิดชอบศึกษาหัวขอที่แตกตางกัน  แลวแยก
ยายไปเขากลุมใหม ในหัวขอเดียวกัน กลุมใหม
นี้เรียกวากลุมผูเชี่ยวชาญ (Expert Group) เมื่อ
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กลุมผูเชี่ยวชาญทํางานรวมกันเสร็จ ก็จะแยกยาย
กลับไปกลุมเดิมคือ กลุมบานของตน นําความรู
ที่ไดจากการอภิปรายจากกลุมผูเชี่ยวชาญมาสรุป
ใหกลุมบานฟง ผูสอนทดสอบและใหคะแนน 
โดยสามารถสรุปเปนขั้นตอนการสอนได          
5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นนํา 2) ขั้นการสอน 3) ขั้น
ศึกษากลุมยอย  4) ขั้นการทดสอบยอย  และ       
5) ขั้นการยกยองกลุมที่ประสบความสําเร็จ  
และหลังจาก  การทําแบบทดสอบจะมีการนํา
คะแนนจากการทดสอบ ของนักเรียนแตละคน
มารวมเปนคะแนนกลุมหรือผลงานของกลุม 
การเรียนรูแบบจิกซอลนี้  มีผูที่นํามาปรับใชใน
การเรียนการสอนในสาขาวิชาตางๆ สามารถ
พัฒนาความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน  
ใหสูงขึ้นได 
  นอกจากนี้การสอนในระดับชั้นประถม 
ศึกษาปที่  1 นั้น  ผูสอนควรจัดกิจกรรมการ
เรียนรู  ที่เนนกระบวนการเรียนรูควบคูกับความ 
สนุกสนานเพราะผูเรียนในวัยนี้ ชอบการเรียน
ปนเลน ดังที่ อาภรณ ใจเที่ยง (2550: 74) ได
กลาวไววา ครูควรจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดแสดง
บทบาท ไดแขงขัน ไดเลนเกม ไดรองเพลง     
ไดเตน ใหไดแสดงออกตามวัย  ผูเรียนจะเรียน
ดวยความสนุกสนานเพลิดเพลิน ไดผลดีกวาที่
จะนั่งฟงครูพูดอธิบายแตเพียงอยางเดียว เพราะ
ผูเรียนจะเรียนดวยความสนุกและดวยความ
สนใจ ซ่ึงจะเห็นไดวาการเรียน โดยการใชเกม
การศึกษาเขามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน จะชวยใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูที่ดี
ขึ้นและมีความคงทนตอส่ิงที่ไดเรียนรูมากขึ้น 
ดังผลการวิจัยของ ศิริวรรณ  เยียระยงค (2547: 

152)  ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่องการเขียนสะกด
คํายากของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่
ไดรับการสอนโดยใชเกมการศึกษาและการ
สอนตามคูมือครู  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สอนโดยการใชเกมการศึกษาสูง
กวานักเรียนที่สอนตาม คูมือครู  เสงี่ยม เวียงคํา 
(2550: 35) ไดดําเนินการพัฒนาทักษะการเขียน
สะกดคํายากของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
โดยใช เกม  โรงเรียนบานปง  อําเภอหางดง 
จังหวัดเชียงใหม พบวา  แผนการจัดการเรียนรู
ทักษะการเขียนสะกดคํายากโดยใชเกม มีความ
เหมาะสมในการเขียนสะกดคํายากใหแก
นักเรียน โดยนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 
80.30 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่ตั้งไวรอยละ 60.00 
  จากขอมูลดังกลาวจะเห็นไดวา ทั้งการ
เรียนรูดวยเทคนิคจิกซอว 2 และเกมการศึกษา
ลวนเปนวิธีการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพสามารถ
พัฒนาผลการเรียนรูของนักเรียนไดเปนอยางดี  
ผูวิจัย จึงสนใจที่จะนํารูปแบบการเรียนรูโดยใช
เทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา มาสอน
หลักเกณฑทางภาษาไทย เร่ืองการเขียนสะกดคํา  
เพื่อใหผูเรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนรู 
โดยคํานึงถึงจุดเดนของเทคนิคการจัดการเรียนรู
แตละแบบมาใชในการเรียนรูรวมกัน  กลาวคือ
การเรียนรูโดยใชเทคนิคจิกซอว 2 เปนเทคนิค
การเรียนการสอนที่มีการรวมกลุมกันแบบคละ
ความสามารถ เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูและสรุป
ความรูดวยตนเอง  มีการชวยเหลือในการ
เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม  และชวยกัน
คิดแลกเปลี่ยนความรู  จนทําใหกลุมประสบ
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ความสํา เร็จ  สวนเกมการศึกษา  จะชวยให
นักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  มี
ความสุขไมเบื่อหนายและสนใจในการเรียนรู 
มากขึ้น ดังนั้นผูวิจัยจึงไดนําเทคนิคการสอนทั้ง
สองแบบ คือเทคนิคจิกซอว 2 และเกมการศึกษา  
มาสังเคราะหเขาดวยกัน ซ่ึงเปนวิธีการสอนที่
สอดคลองกับวัย ความสามารถและพัฒนาการ
ของผูเรียน  
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
  1.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการ
เรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคํา ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1 กอนและหลังการเรียนรูเร่ือง
การเขียนสะกดคํา  โดยใช เทคนิคจิกซอว  2 
รวมกับเกมการศึกษา 
  2.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการเรียนรูเร่ืองการ
เขียนสะกดคํา โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับ
เกมการศึกษา 
 
สมมติฐานการวิจัย 
  ความสามารถในการเรียนรูเร่ืองการเขียน
สะกดคํา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1              
หลังการเรียนรู โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับ
เกมการศึกษาสูงกวากอนการเรียนรู 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด
เกี่ ยวกับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือกัน 
(Cooperative Learning) เทคนิคจิกซอว 2 รวมกับ

เกมการศึกษา  เพื่อนํามากําหนดเปนกรอบ
แนวคิดในการวิจัยดังนี้ 
  การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคจิกซอว 2 
และเกมการศึกษา เพื่อพัฒนาความสามารถ                 
ในการเรียนรูของผู เรียน ในการวิจัยคร้ังนี้มี
ขั้นตอนดังนี้ 1) ขั้นนํา เพื่อใหผู เ รียนพัฒนา
ความคิดรวบยอดหรือหลักการของการเรียนโดย
ใชเกม เพลง นิทาน การบรรยาย อภิปราย ฯลฯ 
ทบทวนความรู เดิมของนักเรียนในเรื่องที่จะ
เรียน เพื่อเชื่อมโยงใหเขากับเนื้อหาใหม  2) ขั้น
กิจกรรมครูเสนอหัวขอเร่ืองในการเรียนรูแก
นักเรียน โดยการเตรียมเนื้อหา และสื่อการสอน
ที่เหมาะสมประกอบการเรียนการสอน เพื่อให
ผูเรียนทราบถึงหลักการ มโนมติความคิดรวบ
ยอดของการเรียนรูในแตละครั้งกอน เปนการ
เตรียมความพรอมของผูเรียน เพื่อสรางแรงจูงใจ
ในการเรียนรูและแจงจุดประสงคเชิงพฤติกรรม
ในการเรียน ที่เปนเปาหมายในการสอนแตละ
คร้ัง แนะนําระเบียบการเรียนรวมกันเปนกลุม
บทบาทและหนาที่ของสมาชิกในกลุมการ
ชวยเหลือกันในกลุม เพื่อจะทําใหกลุมประสบ
ความสําเร็จ และบรรลุตามเปาหมายของกลุม  
3) ขั้นศึกษาเปนกลุมยอย ครูแบงหัวขอเร่ืองที่จะ
ศึกษาออกเปนประเด็นยอย เพื่อใหผูเรียนทราบ
วาตนศึกษาหัวขอใด แลวใหสมาชิกในกลุม   
แตละคนแยกกันไปศึกษารวมกับสมาชิกกลุม
อ่ืนๆ ที่สนใจในหัวขอเดียวกันใหเขาใจอยาง
แจมชัด  และใหนักเรียนทําแบบฝกหัด  เพื่อ
ฝกฝนจนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเองและจดจํา
ความรูนั้นไดยาวนานยิ่งขึ้น จนสามารถเปน
ผู เชี่ ยวชาญได  จากนั้นใหกลับมากลุม เดิม 
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อธิบายเนื้อหาที่ตนเองไปศึกษาใหเพื่อนสมาชิก
ในกลุมเขาใจ โดยผลัดกันอธิบาย 4) ขั้นฝกฝน 
นักเรียนเลนเกม ครูอธิบายวิธีเลน กติกาการเลน
ใหเด็กเขาใจ กําหนดตัวผูเลนโดยแบงตามกลุม
การเรียนแบบจิกซอว 2 ใหทุกคนมีสวนรวมใน
กิจกรรมและจัดการแขงขัน ดวยการจัดนักเรียน
ที่มีความสามารถอยูในกลุมเดียวกัน เพื่อแขงขัน
กันในแตละรอบ และครูสังเกตรวมถึงคอยดูแล
การเลนของนักเรียนตลอดเวลา 5) ขั้นสรุป ครู
และนัก เรี ยนรวบรวมความรูที่ ได จากขั้น
กิจกรรมและขั้นฝกฝนแลวนํามาสรุปใหได
สาระสําคัญตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว โดย
สรุปในรูปแบบของแผนผังความคิด 6) ขั้นการ
ทดสอบยอย ผูเรียนจะตองไดรับการทดสอบ
ยอยจากการทําแบบทดสอบและคะแนนที่ได
จากการทําแบบทดสอบ จะถูกแปลงเปนคะแนน
ของแตละกลุม ซ่ึงในการทดสอบผูเรียนทุกคน
จะทําขอสอบตามความสามารถของตนโดยไมมี
การชวยเหลือซ่ึงกันและกัน การคิดคะแนนใน
การพัฒนาตนเองและของกลุม ซ่ึงเปนคะแนนที่
ไดจากการเปรียบเทียบคะแนนที่สอบไดกับ
คะแนนฐาน (Base Score) โดยคะแนนที่ไดจะ
เปนคะแนนความกาวหนาของผูเรียน ซ่ึงผูเรียน
จะทําไดหรือไม จะขึ้นอยูกับความขยันที่เพิ่มขึ้น
จากครั้งกอนหรือไมผูเรียนทุกคนมีโอกาสได
คะแนนสูงสุดเพื่อชวยกลุม หรืออาจจะไมไดเลย 
ถาหากไดคะแนนนอยกวาคะแนนฐานเกิน 10 
คะแนน และ7) ขั้นประเมินผลและการยกยอง
กลุมที่ประสบผลสําเร็จ ครูเปนผูประเมินผล
พฤติกรรม  การเรียนรูของนักเรียนดวยการ
สังเกต การตั้งคําถาม การทําแบบทดสอบการทํา

แบบประ เมิ นผลห ลั ง เ รี ยน  ตลอดจนทํ า
แบบฝกหัด เปนตน  
 
ขอบเขตการวิจัย 
  การวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Research) เพื่อพัฒนาความสามารถ
ในการเรียนรู เ ร่ืองการเขียนสะกดคําโดยใช
เทคนิคจิกซอว  2 รวมกับเกมการศึกษาของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีขอบเขตการ
วิจัยดังนี้ 
  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
   1.1 ประชากร  ไดแก นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2553 ของโรงเรียนอุดมวิทยา อําเภอบานโปง 
สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริม
การศึกษาเอกชน  ราชบุ รี  เขต  2 จํานวน  6 
หองเรียน จํานวนนักเรียนทั้งสิ้น 237 คน โดย
ทั้ง 6 หองเรียนนั้น มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไมแตกตางกัน 
   1.2  กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2553 โรงเรียนอุดมวิทยา อําเภอบานโปง สังกัด
สํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษา
เอกชน  ราชบุ รี  เขต  2 จํานวน  1 หองเรียน 
จํานวนนักเรียนทั้งสิ้น  40 คน  ซ่ึงไดมาโดย
วิธีการสุมตัวอยางงาย (Simple Random Sampling) 
โดยวิธีจับสลากหองเรียน 
  2.  ตัวแปรที่ศึกษา   
   2.1 ตัวแปรตน (Independent Variable) 
ไดแกวิธีการเรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคํา โดย
ใชเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา    
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   2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
ไดแก 
   2.2.1  ความสามารถในการเรียนรู
เร่ืองการเขียนสะกดคํา  
    2.2.2 ความคิดเห็นที่มีตอการ
เรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคํา โดยใชเทคนิค   
จิกซอว  2  รวมกับเกมการศึกษา    
  3.  เนื้อหาที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย
เนื้อหาหลักภาษาไทยเกี่ยวกับการเขียนสะกดคํา
ในมาตราแมก กา และมาตราตัวสะกดตางๆ  
ไดแก มาตราแมกง มาตราแมกม มาตราแมเกย 
มาตราแมเกอว  มาตราแมกก   มาตราแมกน 
มาตราแมกบ  มาตราแมกด   ตามขอกําหนด
ตัวช้ีวัดในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 1 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551 สาระที่ 
4 หลักการใชภาษา  มาตรฐาน  ท  4.1 เขาใจ
ธรรมชาติ ของภาษาและหลักภาษาไทย การ
เปลี่ยนแปลงของภาษา และพลังของภาษา ภูมิ
ปญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไวเปน
สมบัติของชาติ  ตัวช้ีวัดที่ 2  เขียนสะกดคําและ
บอกความหมายของคํา 
  4. ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย ใชเวลาใน
การทดลองจัดการเรียนรู โดยสอนสัปดาหละ    
4 วัน  วันละ 2 ช่ัวโมง จํานวน 5 สัปดาห รวม 
40 ช่ัวโมง และใชเวลาในการทดสอบกอนและ
หลังการทดลองสอนอยางละ 1 ช่ัวโมง รวมเวลา
ที่ใชทั้งหมด 42 ช่ัวโมง ทดลองสอนในภาค
เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 
 
 

วิธีการวิจัย 
  ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 
  1.  ขั้นเตรียมการ 
   ศึกษาคนควา หนังสือ เอกสาร ตํารา
และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เชน หลักสูตร คูมือการ
ใชห ลักสูตรแกนกลาง  พุทธศักราช  2551 
เกี่ยวกับการเขียนสะกดคํา วิธีการจัดการเรียนรู 
แบบรวมมือกันและเกมการศึกษา การสราง
แผนการจัดการเรียนรู แบบทดสอบวัดความ 
สามารถทางการเรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคํา 
และแบบสอบถามความคิดเห็น   
  2.  ขั้นออกแบบเครื่องมือ  
   2.1  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการ   
ศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551 วิ ธีการ
เรียนรูและกิจกรรม เพื่อพัฒนาการเรียนรูโดย
เนนผูเรียนเปนสําคัญ จากนั้นนํามาวิเคราะห
เนื้อหาและจุดประสงคเขียนจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม เพื่อสรางแผนการจัดการเรียนรู เร่ือง
การเขียนสะกดคํา  โดยผูวิจัยไดสังเคราะห
วิธีการเรียนรูเทคนิคจิกซอว 2 และเกมการศึกษา
เขาดวยกัน จํานวน 20 แผน เวลา 42 ช่ัวโมง รวม
แบบทดสอบกอนและหลังเรียน ซ่ึงขั้นตอนการจัด 
การเรียนรูที่สังเคราะหได  มีทั้งหมด 7 ขั้นตอน 
ดังนี้ 1) ขั้นนํา  2) ขั้นกิจกรรม 3) ขั้นศึกษากลุม
ยอย 4) ขั้นฝกฝน 5) ขั้นสรุป 6) ขั้นการทดสอบ
ยอย  7) ขั้นประเมินผลและการยกยองกลุมที่
ประสบผลสําเร็จ 
   2.2 ศึ ก ษ าหลั ก สู ต ร แ กนกล า ง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ทฤษฎี 
หลักการและวิ ธีการสร าง เครื่ องมือวัดผล
ทางการศึกษาวิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงค
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ในคําอธิบายของหลักสูตร เพื่อเขียนจุดประสงค
การเรียนรู จากนั้นสรางแบบทดสอบวัดความ 
สามารถทางการเรียนรู ชนิด 3  ตัวเลือก  จํานวน 
60 ขอ เสนอใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ
ตรวจสอบความถูกตองของภาษา เนื้อหา 
   2.3 ศึกษาการสรางแบบสอบถาม
ความคิดเห็นและสรางแบบสอบถามความ
คิดเห็น จํานวน 10 ขอ สอบถามใน 3 ประเด็น 
คือ 1) บรรยากาศในการเรียน 2) การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน 3) ประโยชนที่ไดรับเปน
แบบทดสอบประมาณคา (Rating  Scale) มี 3 ระดับ 
คือ มาก ปานกลาง นอย  จากนั้นนําเสนออาจารย 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบความถูกตอง
เหมาะสมและสอดคลองกับจุดประสงค 
  3.  ขั้นการพัฒนา  การตรวจสอบและหา
ประสิทธิภาพเครื่องมือ 
   เคร่ืองมือท่ีใชในการทดลอง  ไดแก 
   3.1 แผนการจัดการเรียนรู มีวิธีการ
พัฒนา  การตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ
เครื่องมือดังนี้ 
    นํ าแผนการจั ดการ เรี ยน รู ที่
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่
ปรึกษาวิทยานิพนธแลวเสนอใหผู เชี่ยวชาญ      
3 ทาน ซ่ึงเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาภาษาไทย 
วิธีการสอน และการวัดและประเมินผลตรวจ 
สอบความถู กต อ ง  สอดคล อ งและความ
เหมาะสมของเนื้อหา วัตถุประสงค กิจกรรมการ
จัดการเรียนรู ส่ือและการประเมินผล เพื่อนํามา
หาคาดัชนีความสอดคลอง  (IOC)  ซ่ึงแผน    
การจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิคจิกซอว 2 และ 

เกมการศึกษา มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
เฉลี่ยเทากับ 0.93 
   3.2  แบบทดสอบวัดความสามารถ
ทางการเรียนรู เ ร่ืองการเขียนสะกดคํา  ชนิด
เ ลือกตอบ  3 ตัว เ ลือก  จํ านวน  30 ขอ  โดย
คัดเลือกจากจํานวน 60 ขอ มีวิธีการสรางดังนี้ 
   นําแบบทดสอบวัดความสามารถที่
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่
ปรึกษาวิทยานิพนธแลว ใหผู เชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาภาษาไทย วิธีการสอน และการวัดและ
ประเมินผล  3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตอง 
ความสอดคลองของขอสอบกับวัตถุประสงค 
แลวนําไปหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
แลวเลือกขอสอบที่มีคาดัชนีความสอดคลอง
ตั้ ง แ ต  0.05 ขึ้ น ไ ป โ ด ย แบบทดสอบ วั ด
ความสามารถทางการเรียนรู มีคาดัชนีความ
สอดคลองอยูที่ระดับ 0.67–1.00 ซ่ึงมีคาเฉลี่ย
เทากับ 0.98 
  จากนั้นนําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไข
แลวไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น ประถมศึกษา 
ปที่ 2 โรงเรียนอุดมวิทยา ที่ เคยเรียนมาแลว 
จํานวน 207 คน  นําผลการทดลองมาวิเคราะห
รายขอหาคาความยากงาย  และหาคาอํานาจ
จําแนก  คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย 0.20-
0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป จน
ไดแบบทดสอบกอนเ รียนและหลังเรียนที่
สมบูรณจํานวน 30 ขอ ซ่ึงพบวาแบบทดสอบ   
มีคาความยากงายระหวาง 0.48–0.75 คาอํานาจ
จําแนกอยูระหวาง 0.21–0.81 และหาคาความ
เชื่ อมั่ น  ( Reliability)  ตามสูตร  KR-20 ของ        
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คูเดอร ริชาดสัน (Kuder Richardson) ไดคาความ 
เชื่อมั่นเทากับ 0.93 
   3.3   แบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนท่ีมีตอการเรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคํา 
โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา มี
วิธีการสราง ดังนี้ 
    นําแบบสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียนที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ
อาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธแลว  เสนอให
ผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ดานเนื้อหาภาษาไทย วิธีการ
สอน และการวัดและประเมินผล ตรวจสอบ 
แลวนําไปหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เพื่อ
นําไปปรับปรุงแกไข ใชกับกลุมทดลอง โดยมี
คาดัชนีความสอดคลองอยูที่ระดับ 0.67–1.00 
ซ่ึงมีคาเฉลี่ยเทากับ 0.97 
  4.  ขั้นทดลอง 
   ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง ดังนี้ 
   4.1  กอนการทดลองจัดการเรียนรู 
ผูวิจัยไดทดสอบกอนเรียนโดยใชแบบทดสอบ
วัดความสามารถกอนการเรียนรู เปนขอสอบ
ปรนัย จํานวน 30 ขอ แลวตรวจใหคะแนน โดย
ตอบถูก ให 1 คะแนน ตอบผิด 0 คะแนน 
   4.2  ดําเนินการทดลอง  ผูวิจัยเปน
ผูสอนดวยตนเองโดยใชแผนการจัดการเรียนรู 
โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา 
เร่ิมทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553  
   4.3  หลังการทดลอง  ผูวิจัยดําเนิน 
การทดสอบหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบวัด
ความสามารถทางการเรียนรูหลังการเรียนรู เปน
ขอสอบปรนัย จํานวน 30 ขอ ซ่ึงเปนขอสอบชุด
เดียวกับกอนเรียนแลวตรวจใหคะแนน 

   4.4  นําคะแนนที่ไดจากการทดสอบ
กอนและหลังการเรียนรู มาเปรียบเทียบความ
แตกตาง 
   4.5 ใหนักเรียนตอบแบบสอบถาม
ความคิดเห็นที่มีตอการเรียนรูเ ร่ืองการเขียน
สะกดคํา โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกม
การศึกษา 
  5.  ขั้นวิเคราะหขอมูลและตรวจสอบ
สมมติฐาน 
   5.1 วิเคราะหความสามารถทางการ
เรียนรู ของนักเรียนโดยใชคาเฉลี่ย ( Χ ) และ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และนําคะแนน
มาเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของคะแนนกอนและ
หลังการเรียนรู  โดยการทดสอบ t-test  แบบ
กลุมตัวอยางเดียว 
   5.2 วิเคราะหผลความคิดเห็นของ
นักเรียนโดยใช คาเฉลี่ย (Χ ) และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
 
ผลการวิจัย 
  1.  ผลการเปรียบเทียบความสามารถใน
การเรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคํา ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 1  กอนและหลังการเรียนรู 
โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา 
พบวา คะแนนเฉลี่ยของความสามารถทางการ
เรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคําหลังการเรียนรู  
โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา
(Χ =24.88 , S.D. = 2.87 )  สูงกวาคาเฉลี่ยของ
คะแนนกอนการเรียนรู  (Χ =17.98 , S.D. = 
3.93) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซ่ึง
สอดคลองกับสมมติฐานการวิจัย ที่กําหนดไว 
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  2. ผลกา รศึ กษ าคว ามคิ ด เห็ นของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการเรียนรู
เร่ืองการเขียนสะกดคํา โดยใชเทคนิคจิกซอว 2  
รวมกับเกมการศึกษา  พบวาโดยภาพรวม
นักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก 
(Χ = 2.83 , S.D. = 0.42)  เมื่อพิจารณาเปนราย
ดานพบวา  ดานการจัดการเรียนรู  นักเรียนมี
ความคิดเห็นอยูในระดับเห็นดวยมาก   เปน
ลําดับที่หนึ่ง (Χ = 2.85, S.D. = 0.41)  รองลงมา
ไดแก  ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู  ( Χ = 
2.83 , S.D. = 0.44 )  และดานประโยชนที่ไดรับ 
(Χ = 2.82 , S.D. = 0.43 ) เห็นดวยเปนลําดับ
สุดทาย 
 
อภิปรายผล 
  การวิจัยเร่ืองการพัฒนาความสามารถใน
การเรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคํา โดยใชเทคนิค                
จิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  1 นําผลมาอภิปรายตาม
วัตถุประสงคของการวิจัยไดดังนี้ 
  1. จากการวิจัย พบวาความสามารถใน
การเรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคําโดยใชเทคนิค               
จิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา หลังการเรียนรู
สูงกวากอนการเรียนรู  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ             
ที่ระดับ 0.50 ซ่ึงยอมรับสมมติฐานการวิจัยที่
กําหนดไว ทั้งนี้อาจเปนเพราะวา การเรียนรูเร่ือง              
การเขียนสะกดคําโดยใช เทคนิคจิกซอว  2 
รวมกับเกมการศึกษา เปนวิธีที่มุงเนนผูเรียนเปน
สําคัญซึ่งเปนวิธีการจัดการเรียนรูที่เนนทั้งดาน
ความรูและทักษะทางสังคม โดยเปนวิธีการ
เรียนรูที่สงเสริมการเรียนรูและเพิ่มพูนแรงจูงใจ

ทางการเรียน ทําใหผูเรียนรูสึกกระตือรือรน 
สงเสริมใหผู เ รียนเรียนรูดวยตนเองแลวนํา
ความรูมาแลกเปลี่ยนกันและกันระหวางสมาชิก
ภายในกลุม  จึงเปนการฝกทักษะทางสังคม 
รวมถึงผูเรียนเกิดความภาคภูมิใจในการเรียนรู 
เพราะผูเรียนสามารถเสนอความรูที่ไดเรียนรู
ใหแกผูอ่ืนภายในกลุมอีกดวย มีการเปดโอกาส
ใหนักเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง มีการปรึกษา 
รวมมือกันเรียนรูและทําแบบฝกหัดภายในกลุม
ผูเชี่ยวชาญ เพื่อใหเกิดความเขาใจและจดจํา
ไดมากขึ้น สามารถนําไปถายทอดใหสมาชิก
กลุมบานไดถูกตอง นอกจากนั้นยังสงเสริม
ความสําคัญของนักเรียนตอกลุมไดดี  เพราะ
นั ก เ รี ย นแต ล ะ คนจะ  มี บทบาทในกลุ ม
ผูเชี่ยวชาญ และจะตองนําความรูที่ไดรับกลับไป
อธิบายและยกตัวอยางคําใหเพื่อนในกลุมบาน
ของตนเองฟงจนเขาใจ ซ่ึงทําใหนักเรียนเกิด
ความภาคภูมิใจ  ดังที่  วีณา  ประชากูลและ
ประสาท  เนืองเฉลิม (2533: 205) กลาวไววา 
หลักการเรียนแบบรวมมือเนนใหผูเรียนไดมี
สวนรวมมือกันในการเรียนรูมากกวาการ
แขงขัน อันเปนสภาพการณที่ดีกวาทั้งทางดาน
จิตใจและสติปญญา รูปแบบนี้มุงใหผูเรียนได
เรียนรูเนื้อหาสาระตางๆ ดวยตนเอง ดวยความ
รวมมือและความชวยเหลือจากเพื่อนๆ รวมทั้ง
ไดพัฒนาทักษะสังคมตางๆ เชน  ทักษะการ
ส่ือสาร ทักษะการทํางานรวมกับผูอ่ืน ทักษะการ
สรางความสัมพันธ  รวมทั้งทักษะแสวงหา
ความรู ทักษะการคิด การแกปญหาและอื่นๆ ซ่ึง
สอดคลองกับงานวิจัยของดไวท (Dwight C, 
1995: abstract, อางถึงใน กัลยาณี พลศักดิ์,  2543 : 



วารสารศิลปากรศึกษาศาสตรวิจัย                               การพัฒนาความสามารถในการเรียนรูเร่ืองการเขียนสะกดคํา โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 
ปที่ 4 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม – ธันวาคม 2555)                                                                                        จุฑามาศ กันติ๊บ – บุษบา  บัวสมบูรณ 

  277 

57) ซ่ึงไดศึกษาผลของการสอนโดยใชการเรียน
แบบรวมมือกันเรียนรู (Jigsaw) 2) ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์และความสัมพันธระหวางกลุมใน
การเรียนธุรกิจ ผลการวิจัยพบวา การเรียนรูแบบ
รวมมือกัน ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนดีขึ้น ไมสงผลตอเพศ แตสงผลตอเร่ือง
อารมณและความรูสึก  
  นอกจากนี้การเลนเกมการศึกษา  เปน
วิธีการเรียนรูที่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยาง 
มีความสุข ผู เ รียนมีความสนุกสนานในการ
เรียนรู ทําใหผูเรียนไมเบื่อหนายและสนใจใน
การเรียนรูมากขึ้น เปนเครื่องมือในการจูงใจให
เกิดการเรียนรูมีความรูความเขาใจมากขึ้น รูจัก
คนหาเหตุผลและการตัดสินใจดวยตนเอง ทําให
ผูเรียนไดเกิดการเรียนรูส่ิงตางๆรอบตัวไดดี 
สงผลใหผูเรียนสามารถจดจําในสิ่งที่ไดเรียนรู
ไดดีขึ้น นอกจากนี้ยังสงเสริมความเจริญงอก
งามทางดานสังคมของผูเรียน ชวยใหผูเรียนรูจัก
ควบคุมตนเอง  คิดถึงผู อ่ืนรูจักหนาที่ความ
รับผิดชอบตางๆ เปนการปลูกฝงใหเปนคนมี
วินัย  รักหมูคณะ  การเลนจึงเปนการเรียนรู
สําหรับผูเรียนและเรียนอยางมีความสุข  ดังที่  
วรภัทร  ภูเจริญ (2544: 119) กลาวไววาการใช
เกมทําใหผูเรียนจําไดดีขึ้น ไมนาเบื่อ เหมาะกับ
ผูเรียนประเภทสมาธิส้ัน ซ่ึงสอดคลองกับ ทิศนา 
แขมมณี (2551: 68)  นี้กลาวไววา วิธีสอนโดย
ใชเกมเปนวิธีสอนที่ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมใน
การเรียนรูสูง ผูเรียนไดรับความสนุกสนาน และ
เกิดการเรียนรูจากการเลน ผูเรียนเกิดการเรียนรู 
โดยการเห็นประจักษแจงดวยตนเอง  ทําให   
การ เรี ยนรูนั้นมีความหมายและอยู คงทน 

นอกจากนี้ยังสอดคลองกับ ศิริวรรณ เยียระยงค 
(2547: 153) ไดกลาวไววา การสอนโดยใชเกม
การศึกษาชวยสรางความสนุกสนาน  ใหแก
นักเรียน ทําใหนักเรียนไมเบื่อหนายในการเรียน 
เกมชวยเราความสนใจของนักเรียนไดเปน  
อยางดี  นักเรียนทุกคนไดมีสวนรวมในการ
ปฏิบัติกิจกรรมรวมกัน นอกจากนี้เกม  ยังชวย
พัฒนาความสามารถในดานการฟง พูด อานและ
เขียนไปพรอมๆกัน อยางไรก็ตามจากการสังเกต
พฤติกรรมขณะเลน เกมการศึกษา  พบว า 
นักเรียนบางคนยังละเมิดในกติกาบาง เนื่องจาก
ขณะที่นักเรียนกําลังเลนเกมการศึกษา นักเรียน
จะแสดงออกถึงพฤติกรรมที่สะทอนถึงลักษณะ
นิสัยที่แทจริงของเด็กที่อยากจะเปนผูชนะ       
จึงละเมิดกติกาที่กําหนดไว 
  2. จากการวิจัยพบวา ความคิดเห็นของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการเรียนรู
เร่ืองการเขียนสะกดคํา โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 
รวมกับเกมการศึกษา โดยภาพรวมอยูในระดับ
เห็นดวยมากในทุกดาน ทั้งนี้อาจเปนเพราะวา
การจัดกิจกรรมการ เรี ยนรู เ ร่ืองการ เขี ยน     
สะกดคํา โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกม
การศึกษา เปนกิจกรรมที่จัดการเรียนรูที่เปน
รูปธรรมชัดเจน นักเรียนทุกคนมีโอกาสไดมี
สวนรวมในการทํากิจกรรมและสรุปองคความรู
ดวยตนเอง กลาแสดงออกและนําเสนอความรู
ของตนใหเพื่อนในกลุมไดฟง   
  เมื่อพิจารณารายดานพบวา ดานบรรยากาศ
การจัดการเรียนรู นักเรียนเห็นดวยมาก  ใน
ประเด็นนักเรียนมีความสนุกสนานกับการ
เรียนรู ทั้งนี้อาจเปนเพราะเปนการเรียนรูที่ตอง
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อาศัยการหันหนาเขาหากัน มีปฏิสัมพันธกัน 
เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  ขอมูล และการ
เรียนรูตางๆ และยังมีการแขงขันกันระหวาง
กลุมดวยการเลนเกมการศึกษา  ซ่ึงสงผลให
ผูเรียนไดเรียนรูเร่ืองตางๆ อยางสนุกสนานและ
ทาทายความสามารถ โดยผูเรียนเปนผูเลนเอง 
ทําใหไดรับประสบการณตรง เปนวิธีการที่เปด
โอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง  สอดคลองกับ 
วรนันท ภูเจริญ (2544: 125) ซ่ึงกลาวไววา เกม
เปนกิจกรรมที่ทําใหผูเรียนจดจําไดมากขึ้น ไม
นาเบื่อ  บรรยากาศในการเรียนการสอนมีความ
สนุกสนาน มีความเปนกันเองระหวาง ผูเรียน
กับผูสอน ทําใหนักเรียนสนใจเรียนมากยิ่งขึ้น 
ไมเบื่อหนาย  รองลงมานักเรียนเห็นดวยมาก 
ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรูในประเด็น 
นั ก เ รี ย น ไ ด มี โ อ ก าสพั ฒน าตน เ อ ง ต า ม
ความสามารถ ไดแสดงความคิดเห็นและฝกใหมี
การยอมรับผูอ่ืนมากขึ้น ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก
ผู เ รียนไดพัฒนา  การทํางานเปนกลุมใหมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น  คนออนไดเรียนรูจากคน
ที่เกงกวา ซ่ึงจะมีความตั้งใจชวยเหลือเพื่อนๆ 
เพื่อยกระดับผลงานของกลุมใหสูงขึ้น สงผลดี
ตอสมาชิกทุกคนในกลุม   ดานประโยชนที่
ไดรับ นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับมาก โดย
นักเรียนมีความคิดเห็นวาวิธีการเรียนรูโดย
เทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา สงเสริม
ใหนักเรียนมีความรูเร่ืองการเขียนสะกดคําไดดี
ยิ่งขึ้น เพราะวิธีการสอนแบบรวมมือกัน ทําให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี  มีการซักถามทําให
เกิดความกลาและไดทราบคําตอบในเรื่องที่ตน
สนใจหรือยังไมกระจาง การอธิบายใหเพื่อนฟง

จะทําใหผูอธิบายมีความแมนยําในเรื่องที่เรียน
มากขึ้นและเพื่อนๆ ที่ฟงก็เกิดความเขาใจอยาง
ชัดแจง  
  นอกจากนั้น  เกมการศึกษายังเปนวิธีการ
จัดการเรียนรูที่ใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูดวย
ตนเอง  และเกมการศึกษายังสงเสริมใหผูเรียน
ไดลงมือปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ซ่ึงผูวิจัยไดสังเกต
พฤติกรรมการเรี ยนรูของนัก เรี ยน  พบว า 
นัก เรี ยนมีความสนใจและเพลิด เพลินใน
กิจกรรมการเรียนรูโดยใช เทคนิคจิกซอว  2 
รวมกับเกมการศึกษาทุกขั้นตอน  
 
ขอเสนอแนะ 
   จากขอคนพบของการวิจัยกับการศึกษา
วรรณกรรมที่ เกี่ยวของ  ผูวิจัยมีแนวคิดที่จะ           
นําเสนอใน 2 สวน  คือ  ขอเสนอแนะเพื่อการ
นําไปใชและขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 
ขอเสนอแนะเพื่อการนําไปใช  
  จากการวิจัยที่พบวานักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการพัฒนาความสามารถ                 
ในการเรียนรูเ ร่ืองการเขียนสะกดคํา โดยใช
เทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา มีผลการ
ทดสอบหลังการเรียนรูสูงกวากอนการเรียนรู 
และนักเรียนมีความคิดเห็นในการเรียนรูอยูใน
เกณฑที่เห็นดวยมากทุกดาน  ดังนั้นผูวิจัยขอ
เสนอแนะดังนี้ 
  1.  จากผลการวิจัยที่พบวา วิธีการเรียนรู 
โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา            
เพื่อพัฒนาความสามารถในการเรียนรูเร่ืองการ
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เขี ยนสะกดคํ า   เมื่ อดํ า เนินการทดลอง  มี
รายละเอียดที่ตองชี้แจงใหผูเรียนไดทราบกอน
ดํา เนินกิจกรรมการเรียนรู   รวมถึงการจัด
แบงกลุมของนักเรียนทั้งกลุมบานและกลุม
ผูเชี่ยวชาญ ดังนั้นกอนการจัดการเรียนรู ครูควร
เตรียมจัดแบงกลุมนักเรียน  ตลอดจนศึกษา
แผนการจัดการเรียนรู  ใบความรู  และแบบ 
ฝกหัด พรอมศึกษาหาขอมูลเพิ่มเติม เพื่อให
คําแนะนํานักเรียนเพิ่มเติมในการจัดกิจกรรม 
  2. จากผลการวิ จั ยที่พบว า  ขณะทํ า
กิจกรรมการเรียนรู ขั้นตอนเขากลุมผูเชี่ยวชาญ 
มีนักเรียนบางสวนที่ยังไมมีสมาธิ และความ
สนใจกับการศึกษาใบความรูเทาที่ควร ดังนั้นครู
ควรกําหนดมาตรการที่ชัดเจนในการปฏิบัติ
กิจกรรม  หรือใหแรงจูงใจเพิ่มเติม  สําหรับ
นักเรียนที่มีความตั้งใจและสนใจในการปฏิบัติ
กิจกรรม 
  3.  จากผลการวิจัยที่พบว า  นัก เรียน     
ช่ืนชอบการเลนเกมการศึกษา แตในขณะการทํา
กิจกรรมเกมการศึกษา พบวา ผูเรียนแสดงออก
ถึงพฤติกรรมที่สะทอน ใหเห็นถึงลักษณะนิสัย
ที่แทจริงของเด็กนั่นคือ ผูเรียนบางคนจะมีความ
ซ่ือสัตย ยึดการปฏิบัติตนตามกติกาของการ  
เลนเกมไดเปนอยางดี แตมีผูเรียนบางสวนที่ยัง
ขาดสติ มุงหวังการชนะของตนเองและกลุม
เพียงอยางเดียว ทําใหกระทําการบางอยางละเมิด
กติกาที่ วางไว   ดังนั้นครู ผูสอนควรมีการ
วางแผนและควบคุมชั้นเรียนใหดีขึ้น โดยการ

ช้ีแจงใหผูเรียนไดทราบถึงวัตถุประสงคในการ
เลนเกมการศึกษาอยางชัดเจน ไมควรใหผูเรียน
มุงหวังเพียงแตการชนะและการไดรับรางวัล
เปนสําคัญ จนกระทั่งละเมิดกติกาที่กําหนดไว  
นอกจากนี้ครูผูสอนควรที่จะปลูกฝงคุณธรรม
ของผู เ รียน  โดยเฉพาะความซื่อสัตย  ความ
เสียสละ ความสามัคคีกันในหมูคณะ การมีน้ําใจ
นักกีฬา  รูจักแพ รูจักชนะและการใหอภัยผูอ่ืน 
มีความรับผิดชอบ ไมเห็นแกตัว ตลอดจนการ
ยอมรับคําตัดสินของครูและเพื่อน โดยจะเปน
การสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไปพรอมกับ
การพัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงคของผูเรียน
ดวย  
 
ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป  
  1.  ควรมีการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลการ
เรียนรูทางการเรียน  ที่จัดการเรียนรูโดยใช
เทคนิคจิกซอว  2 รวมกับเกมการศึกษา  กับ
วิธีการจัดการเรียนรู / เทคนิค รูปแบบอื่นๆ เชน 
เทคนิค STAD  และเทคนิค TGT เปนตน 
  2.  ควรมีการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลการ
เรียนรูทางการเรียน  ที่จัดการเรียนรูโดยใช
เทคนิคจิกซอว  2 รวมกับเกมการศึกษา  ใน
ประเด็นอื่นๆ เชน การอาน การฟง เปนตน 
  3.  ควรขยายผลการวิจัย ที่จัดการเรียนรู
โดยใชเทคนิคจิกซอว 2 รวมกับเกมการศึกษา 
สําหรับรายวิชาอื่นๆ และในระดับชั้นอื่นๆ ดวย 
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