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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ด้านการเขียนสะกดค�ำยากของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 

กับเกณฑ์ ร้อยละ 70 2) ศึกษาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความซื่อสัตย์ ความมีวินัย และความมุ่งมั่น 

ในการท�ำงานของนักเรียน และ 3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม 

การศกึษา กลุม่ตวัอย่างเป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่ 3 ของโรงเรยีนวดัม่วง อ�ำเภอบ้านโป่ง จงัหวดัราชบรุี  

จ�ำนวน  16  คน  ปีการศึกษา  2553

ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดค�ำยากของนักเรียน เท่ากับ 

ร้อยละ  76.58  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 2)  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้านความซื่อสัตย์ ความมีวินัย 

ความมุ่งมั่นในการท�ำงานโดยภาพรวมอยู่ในระดับดีเยี่ยม และ 3) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัด 

การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาโดยภาพรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก

Abstract

The purposes of this experimental research were  1)  to compare learning achievement 

on  difficult  words spelling of  third grade students taught by educational games with a  70  

percent  score,  2) to evaluate  the  desirable  characteristics  on  the aspects  of  honesty, 

discipline and  commitment  in  works  of  the  third  grade  students  and  3) to  investigate  

the  opinions  of  third  grade  students  towards  the  instruction  by educational  games. The  

sample of this  research  were  16  third  grade students of Wat  Muang school, Banpong, 

Ratchaburi. Province  in  the  first  semester  of  the 2010 academic year. 
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บทน�ำ

การจัดการศึกษาต้องใช้ภาษาเป็นสื่อในการ 

ถ่ายทอดความรู ้ ความคิด และใช้ในการติดต่อ 

สื่อสารระหว่างกัน ภาษาจึงมีความส�ำคัญส�ำหรับ 

ชนทุกชาติ ส�ำหรับภาษาไทยซึ่งเป็นเอกลักษณ  ์

ประจ�ำชาติ เป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิด

ความเป็นเอกภาพ เป็นเครื่องมือติดต่อสื่อสารเพื่อ

สร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์อันดีต่อกัน ท�ำให้

สามารถประกอบกิจการงานและด�ำรงชีวิตร่วมกันใน

สังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข เป็นเครื่องมือ 

ในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จากแหล่งข้อมูล

สารสนเทศต่าง ๆ เพื่อพัฒนาความรู ้ ความคิด 

วิเคราะห์ วิจารณ์ และสร้างสรรค์ให้ทันต่อการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคมและความก้าวหน้าทาง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนน�ำไปใช้ในการ

พัฒนาอาชีพให้มีความมั่นคงทางสังคมและเศรษฐกิจ 

ภาษาไทยจงึควรแก่การเรยีนรูเ้พือ่อนรุกัษ์และสบืสาน

ให้คงอยู่ตลอดไป (กรมวิชาการ 2544: 3) นอกจาก

ภาษาไทยจะมีความส�ำคัญในฐานะที่ เป ็นภาษา 

ประจ�ำชาติ เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร และ

เป็นมรดกทางวฒันธรรมของชาตดิงักล่าวแล้ว  ในด้าน

การศึกษา ภาษาไทยยังเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการ

เรียนรู ้วิชาต่าง ๆ จากความส�ำคัญของภาษาไทย 

ดังกล่าว หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พทุธศกัราช 2551 ได้ก�ำหนดให้มกีารเรยีนรูภ้าษาไทย 

โดยได้ก�ำหนดสาระหลักทั้ง 5  สาระ ได้แก่ การอ่าน 

การเขียน การฟัง การดูและการพูดหลักการใช้ภาษา 

และวรรณคดีและวรรณกรรม โดยมุ่งให้ผู ้เรียนมี

ทกัษะในการฟัง พดู อ่าน เขยีน ให้มคีวามสมัพนัธ์กนั

ตามธรรมชาติภาษาไทย ซึ่งเป็นทักษะทางภาษาที่มี

ความสมัพนัธ์เชือ่มโยงกนั โดยเฉพาะท่ามกลางสงัคม

ยุคข้อมูลข่าวสารในยุคปัจจุบัน  บุคคลมีความจ�ำเป็น

ต้องติดต่อสื่อสารกันมากขึ้น  ทักษะการเขียนมีความ

จ�ำเป็นและส�ำคัญ เพราะการเขียนเป็นการถ่ายทอด

ความคิด ความรู้สึก ความเข้าใจของตนเองออกมา

เป็นลายลักษณ์อักษร เพื่อสื่อความหมายให้ผู้อ่าน

เข้าใจและสามารถเก็บไว้เป็นหลักฐานอ้างอิงได้ ดังที่ 

วรรณี โสมประยูร (2544: 139) และ อรอุมา   

ตัง้พฒันาสมบญุ (2546: 27)  มคีวามเหน็สอดคล้อง

กันว่า การเขียนเป็นการสื่อความหมายอย่างหนึ่ง 

ไปยงัผูอ้ืน่ โดยใช้ตวัอกัษรเป็นเครือ่งมอืในการส่งสาร 

เพื่อให้ทราบความรู ้ ความคิดและความรู ้สึกของ 

ผู้เขียน และปัจจัยส�ำคัญประการหนึ่งที่จะท�ำให้การ

ถ ่ายทอดความรู ้  ความคิดด ้วยการเขียนให ้มี

ประสิทธิภาพ คือ การเขียนสะกดค�ำ เพราะถ้าเขียน

สะกดค�ำผิดหรือเขียนข้อความผิด ย่อมท�ำให้การ

สื่อสารขาดประสิทธิภาพ ทั้งยังอาจก่อให้เกิดผลเสีย

หายอันเนื่องมาจากการสื่อความหมายผิดได้ ในทาง

The results  of  this  research  were  as  follows   1) A scove of 76.58% was achicved 

on spelling of difficult  words of  third  grade  students  after learning by educational games,  

which is higher  than  the  required  rate  of  70.00  percent,  2)  The desirable  characteristics 

on  honesty,  discipline, and  the commitment  in  works  of  the third  grade students were  at  

excellent  level  in  all  aspects  and  3)  The  opinions of  the  third grade  students  towards  

the  instruction  by  educational  games  as  a  whole  were  at  high agreement  level.
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ตรงกนัข้ามการเขยีนสะกดค�ำถกูต้องจะท�ำให้สามารถ

สื่อความหมายได้ตรงกับจุดประสงค์ของการเขียน  

จงึนบัได้ว่าการเขยีนสะกดค�ำเป็นสิง่ส�ำคญัมากในการ

เขียนทุกประเภท ดังที่อรทัย นุตรดิษฐ์ (2540: 2) 

และวรรณี โสมประยูร (2544: 156) ที่มีความเห็น

ท�ำนองเดียวกันว่า เด็กควรเขียนสะกดค�ำให้ถูกต้อง

ตั้งแต่เริ่มเรียนค�ำ  เพื่อช่วยให้เด็กรู้จักค�ำต่าง ๆ ได้

อย่างถูกต้องและกว้างขวาง   ซึ่งเอื้อต่อการเรียนรู้ใน

ระดบัทีส่งูขึน้หรอืเป็นพืน้ฐานในการประกอบอาชพีต่อ

ไปในอนาคต

จากการศึกษาจากเอกสารวิชาการ งานวิจัย 

ต่าง ๆ  และจากประสบการณ์ของตวัผูว้จิยัเอง พอสรปุ 

ได้ว่า สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันผู ้เรียน 

ส่วนใหญ่ไม่ชอบการเขียน และไม่สามารถถ่ายทอด

ความรู้หรือความรู้สึกนึกคิดออกมาเป็นภาษาเขียน 

ให้ชัดเจนได้ ที่ส�ำคัญที่สุด คือ ผู้เรียนเขียนสะกด 

ค�ำผิดกันมาก แม้ว่าหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทยจะได้ก�ำหนดจุดประสงค์และให้ความ 

ส�ำคัญกับทักษะการเขียนเช่นเดียวกับทักษะอื่น ๆ  

แต่ในทางปฏิบัติการเรียนการสอนภาษาไทย ครูยัง 

ฝึกทักษะการเขียนไม่เพียงพอโดยเฉพาะการเขียน 

สะกดค�ำ  การเขียนสะกดค�ำไม่ถูกต้องจึงเป็นปัญหา

อย่างมากส�ำหรับผู้เรียน เพราะหากผู้เรียนขาดความ

แม่นย�ำในการเขียนสะกดค�ำให้ถูกต้อง จะเป็น

อุปสรรคต่อการถ ่ายทอดความคิดออกมาเป ็น 

ภาษาเขียน ซึ่งจะท�ำให้ผู้เรียนเขียนได้ช้าและขาด

ความมัน่ใจในการเขยีน ท�ำให้การสือ่สารไม่ส�ำเรจ็ตาม

จุดมุ ่งหมาย ซึ่งมีผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของผู้เรียน ดังจะเห็นได้จากผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ในการ

ประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ (NT) และ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของโรงเรียนวัดม่วง พบว่า 

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาไทย

ด้านการเขียนต�่ำกว่าเกณฑ์ที่น่าพอใจของโรงเรียน 

ทีต่ัง้ไว้ร้อยละ 70 แสดงว่า นกัเรยีนขาดทกัษะในด้าน

การเขียน ซึ่งเมื่อพิจารณา งานเขียนต่าง ๆ พบว่า 

ปัญหาส�ำคญัทีท่�ำให้งานเขยีนมข้ีอบกพร่อง  คอื  การ

เขียนสะกดค�ำผิด ซึ่งปัญหาดังกล่าวเกิดจากสาเหตุ

หลายประการ ดังที่ อรทัย นุตรดิษฐ์ (2540: 3)   

กล่าวว่า สาเหตุการเขียนสะกดค�ำผิดเกิดจากการ 

ที่ผู้เรียนใช้แนวเทียบผิด  สับสนในเรื่องการใช้  ร  ล  

และควบกล�้ำ  วางรูปสระหรือวรรณยุกต์ผิดต�ำแหน่ง  

ใช้ตัวการันต์ผิด ไม่สนใจเขียนให้ถูกต้อง การเขียน

ตามเสียงพูด เสียงอ่าน การออกเสียงผิด ขาดการ

เอาใจใส่ ถือความสะดวกในการเขียน เป็นผลให้ 

เขยีนสะกดค�ำผดิ นอกจากนีย้งัมสีาเหตอุืน่ ๆ  อกี เช่น 

การสอนของครูภาษาไทยบางส่วนยังยึดหลักเกณฑ์ 

ทางภาษาอย่างเคร่งครดั  ขาดวธิสีอนทีด่ ีมปีระสบการณ์ 

ในเรื่องที่สอนไม่เพียงพอ ท�ำให้ผู้เรียนเบื่อภาษาไทย 

ด้วยเหตุผลเหล่านี้ จึงส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนภาษาไทยค่อนข้างต�่ำ  ซึ่งเป็นปัญหา 

ที่จ�ำเป็นต้องแก้ไข จากปัญหาของการเขียนสะกด 

ค�ำยากผิดดังกล่าวข้างต้น ท�ำให้พบว่า สาเหตุของ

ปัญหาการเรียนการสอนด้านการเขียนสะกดค�ำ 

ส่วนหนึ่งเกิดจากการสอนของครู  ครูผู้สอนจึงจ�ำเป็น

ต้องปรับปรุงเทคนิควิธีสอน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนกลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาไทยโดยเฉพาะ

เรือ่งการเขยีนสะกดค�ำยากให้สงูขึน้ เนือ่งจากเทคนคิ

วิธีการสอนของครูนับว่าเป็นปัจจัยส�ำคัญที่ส่งผล 

ต่อผลการเรยีนรูแ้ละเจตคตต่ิอการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ด้วยเกมการศึกษาหรือ 

เกมประกอบการสอน นับว่าเป็นกิจกรรมที่เร้าความ

สนใจของผูเ้รยีนได้เหมาะทกุระดบัชัน้ และสร้างความ

สนกุสนานให้แก่ผูเ้รยีน ตัง้ใจเรยีน และจ�ำเรือ่งทีเ่รยีน

ได้อย่างแม่นย�ำ  ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สูงขึ้น ดังที่ กิดานันท์ มลิทอง (2543: 114)  
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เข็มทอง จิตจักร (2544: 33) และ สุกิจ ศรีพรหม  

(2544: 75) มีความเห็นสอดคล้องกันว่า เกมการ

ศึกษาเป็นกิจกรรมที่ เร้าความสนใจ และสร้างความ

สนุกสนานให้แก่นักเรียน ท�ำให้เกิดการเรียนรู้โดย  

ไม่เบื่อหน่าย ช่วยในการสอนซ่อมเสริมนักเรียน 

ที่เรียนอ่อน เป็นการทบทวนบทเรียนให้จ�ำได้นาน   

การฝึกความรับผิดชอบ ความมีน�้ำใจเป็นนักกีฬา  

ความสามัคคี และยังช่วยในการพัฒนาคุณลักษณะ 

ทีพ่งึประสงค์ของสงัคมด้วย นอกจากนีเ้กมการศกึษา

ยังช่วยพัฒนาการในด้านต่าง ๆ ดังที่ ลักษณา  

อนิทะจกัร (2538, อ้างถงึใน ธรีเกยีรต ิกาจนีะ, 2548: 

25) ได้กล่าวว ่าเกมช่วยให้เด็กเกิดพัฒนาการ 

ทางด้านภาษา ท�ำให้สามารถเข้าใจ และใช้ภาษาดีขึ้น 

พัฒนาการทางกาย ท�ำให้เด็กคล่องแคล่วว่องไว  

และมีสุขภาพดี พัฒนาการทางอารมณ์ ช่วยให้เด็ก 

มีอารมณ์ดี ร่าเริงแจ่มใสอยู ่เสมอ เป็นการช่วย 

ผ่อนคลายความตึงเครียด พัฒนาการทางสังคม  

ท�ำให้เด็กรู้จักการใช้เหตุผล การให้อภัยกัน ฝึกความ

สามคัค ี การท�ำงานร่วมกนัเป็นกลุม่ รูจ้กัการเสยีสละ 

รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น รู้จักการรอคอย รู้จัก 

การอดกลั้น และพัฒนาการทางสติปัญญา ท�ำให้เด็ก 

ได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ที่เป็นประสบการณ์ชีวิตกับตนเอง  

มีการเปลี่ยนแปลงทางความคิด สร้างความเข้าใจ 

ให้ตรงกับความเป็นจริง ซึ่งเป็นพื้นฐานของการ 

เรียนรู ้ขั้นต่อไป โดยมีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ

จัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมการศึกษา ดังนี้ เบญจา  

คงสบาย (2547: 64) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการเขียนสะกดค�ำของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่สอนโดยใช้แบบฝึก

เสริมทักษะและเกมประกอบการสอน พบว่า ผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการเขียนสะกดค�ำที่สอน

โดยใช้แบบฝึกเสริมทักษะและเกมแตกต่างกัน โดย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการเขียนสะกดค�ำของ

นักเรียนที่สอนโดยใช้เกมสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนโดยใช้แบบฝึกเสริมทักษะ เมื่อพิจารณา

ระดับความสามารถทางภาษาไทย พบว่า กลุ่มสูง 

และกลุม่ปานกลางมคีะแนนเฉลี่ยรอ้ยละของผลต่าง 

ไม่แตกต่างกัน  ระหว่าง  2 วิธี ส่วนนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางภาษาไทยกลุ่มต�่ำ  มีคะแนนเฉลี่ย

ร้อยละของผลต่างแตกต่างกนั  ด้านความคดิเหน็ของ

นักเรียนมีความคิดเห็นระดับมากเกี่ยวกับการเรียน

ภาษาไทยเรื่องการเขียนสะกดค�ำที่สอนโดยใช้เกม  

ศิริวรรณ เยียระยงค์ (2547: 152 ) ได้ศึกษา 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย  

เรื่องการเขียนสะกดค�ำยากของผู้เรียน ชั้นประถม

ศกึษาปีที่ 3 ทีไ่ด้รับการสอนโดยใช้เกมการศกึษาและ

การสอนตามคู่มือครู พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาภาษาไทย เรื่องการเขียนสะกดค�ำยากของผู้เรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่สอนโดยใช้เกมประกอบ 

การสอนและวิธีสอนตามคู่มือครูแตกต่างกันอย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของผูเ้รยีนทีส่อนโดยใช้เกมประกอบการ

สอนสูงกว่าผู้เรียนที่สอนตามคู่มือครู ด้านความคิด

เห็นของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เห็นด้วยมาก

กบัการสอนโดยใช้เกมประกอบการสอนและการสอน

ตามคู่มือครู เสงี่ยม เวียงค�ำ (2550: 35) ได้ศึกษา

ผลการพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค�ำยากของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 2 โดยใช้เกมประกอบ

การสอน พบว่า เมื่อนักเรียนได้เรียนโดยใช้แผนการ

จัดการเรียนรู้ทักษะการเขียนสะกดค�ำยากโดยใช้เกม

แล้ว นกัเรยีนมคีะแนนเฉลีย่ร้อยละ 80.30 ซึง่สงูกว่า

เกณฑ์ทีต่ัง้ไว้ร้อยละ 60.00 พนิเตอร์ (Pinter 1977: 

710) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเขียน 

สะกดค�ำทีส่อนโดยใช้เกมการศกึษาและสอนโดยต�ำรา

กับนักเรียนระดับ 3 ในรัฐเพนซิลวาเนีย  พบว่า กลุ่ม

ทีใ่ช้เกมการศกึษา มคีะแนนผลสมัฤทธิท์างการสะกด



การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดคำ�ยาก

ประไพ  สุวรรณสารคุณ - วัชรา  เล่าเรียนดี

วารสารศิลปากรศึกษาศาสตร์วิจัย

ปีที่ 2 ฉบับที่ 2 (มกราคม - มิถุนายน 2554)

215

ค�ำสงูกว่ากลุม่ทีส่อนตามต�ำรา นกัเรยีนหญงิและชาย

ในกลุ่มที่ใช้เกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการสะกด

ค�ำสูงกว่ากลุ ่มที่สอนตามต�ำรา กลุ ่มที่ใช้เกมการ 

ศึกษามีความคงทนในการจ�ำสูงกว่ากลุ่มที่สอนตาม

ต�ำรา นักเรียนที่มีสติปัญญาปานกลางและต�่ำในกลุ่ม 

การใช้เกมการศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการสะกดค�ำ 

สงูกว่ากลุม่ทีเ่รยีนตามต�ำราและเดก็ผูห้ญงิ มมีโนภาพ

แห่งตนในการให้ความร่วมมือมากกว่าเด็กผู ้ชาย  

วอลลิ่ง (Walling, 1977: 6147) ได้ท�ำการวิจัย

ทดลองศึกษาผลการเรียนโดยใช้เกมเป็นสื่อการสอน

ทุกขั้นตอนกับการสอนวิธีอื่น เช่น การบรรยาย

อภิปราย การบรรยายอย่างเดียว และการบรรยาย

ประกอบเกมกับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ของมหาวิทยาลัย

อลิลนิอยส์ พบว่า นกัศกึษากลุม่ทีเ่รยีนโดยการใช้เกม

เป็นสือ่การสอนทกุขัน้ตอน มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน

สูงกว่ากลุ่มอื่น  

จึงกล่าวได้ว่า เกมการศึกษา เป็นกิจกรรม 

การจัดการเรียนรู้ที่มีกฎกติกาและวิธีการเล่นที่เป็น

ระบบ ท�ำให้ผู ้เรียนได้แสดงบทบาทต่อบทเรียน  

ได้คิดเอง ได้ฝึกทักษะอย่างเพียงพอ ได้พัฒนา 

ความรู้จดจ�ำเรื่องที่เรียนอย่างแม่นย�ำ  ส่งเสริมสติ

ปัญญา ความคิดสร้างสรรค์ การมีปฏิภาณ ไหวพริบ 

เกิดความสนุกสนาน และพัฒนาการทางด้านต่าง ๆ 

นอกจากนั้นในแต่ละเกมจะฝึกคุณธรรมและค่านิยม

ที่พึงประสงค์ของสังคมอีกด้วย เกมการศึกษาจึงเป็น

วิธีสอนแบบหนึ่งที่ครูสามารถน�ำมาใช้ในการจัดการ

เรียนการสอนการเขียนสะกดค�ำยากเพื่อพัฒนาผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนให้สูงขึ้น โดยมี 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา ดังนี้  

1.	 ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน เป็นการเร้าความ

สนใจ และให้นักเรียนมีความพร้อมในการเรียน  

2.	 ขัน้ด�ำเนนิกจิกรรม เป็นการอธบิายวธิเีล่น

และกติกาการเล่นเกมการศึกษา และนักเรียนปฏิบัติ

ตามกิจกรรม  

3.	 ขั้นสรุปบทเรียน เป็นการทบทวนความ

เข้าใจเกี่ยวกับการเขียนสะกดค�ำยากที่เรียน

4.	 ขัน้ประเมนิผล เป็นการน�ำผลการเล่นเกม

การศึกษามาวิ เคราะห ์เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนและพฤติกรรมตามคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ด้านความซื่อสัตย์ ความมีวินัย และความ 

มุ่งมั่นในการท�ำงาน 

วัตถุประสงค์

1.	 เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

ด้านการเขียนสะกดค�ำยาก ของนักเรียนชั้นประถม

ศกึษาปีที ่3 หลงัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมการศกึษา

กับเกณฑ์ร้อยละ  70  

2. เพื่อศึกษาคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ด้านความซือ่สตัย์ ความมวีนิยั และความมุง่มัน่ในการ

ท�ำงานของนักเรียนหลังจากการจัดการเรียนรู  ้

โดยใช้เกมการศึกษา

3.	 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีที ่3 ทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกม

การศึกษา

วิธีการศึกษา

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อ�ำเภอบ้านโป่ง   

จงัหวดัราชบรุ ีปีการศกึษา 2553 จ�ำนวน  6  โรงเรยีน 

รวมทั้งสิ้น 90  คน  

กลุ ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดม่วง  

อ�ำเภอบ้านโป่ง จังหวัดราชบุรี ปีการศึกษา 2553 

จ�ำนวน 1  ห้องเรียน รวม 16  คน  ซึ่งได้มาโดยวิธี

การสุ่มอย่างง่าย โดยใช้โรงเรียนเป็นหน่วยสุ่ม
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ตัวแปรที่ศึกษา  

ตัวแปรที่ใช้ศึกษาครั้งนี้  คือ  

1.	 ตวัแปรต้น   ได้แก่  การจดัการเรยีนรูโ้ดย

ใช้เกมการศึกษา

2.	 ตัวแปรตาม  ได้แก่

	 2.1	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการ

เขียนสะกดค�ำยาก

	 2.2	 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ด้าน

ความซื่อสัตย์ ความมีวินัย และความมุ่งมั่นในการ

ท�ำงาน 

	 2.3	 ความคดิเหน็ของนกัเรยีนทีม่ต่ีอการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 

เนื้อหาที่ใช้

เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง ได้มาจากค�ำที่ 

ประวิสรรชนีย์และค�ำที่ไม่ประวิสรรชนีย์ ค�ำที่มี

พยัญชนะควบกล�้ำแท้ ค�ำที่มีพยัญชนะควบกล�้ำ 

ไม่แท้ ค�ำที่มี ฤ   ฤา ค�ำที่ใช้ รร ค�ำที่มี ตัวการันต์  

ค�ำพ้องเสยีง ค�ำภาษาต่างประเทศทีใ่ช้ในชวีติประจ�ำวนั 

ค�ำที่ใช้มาตราตัวสะกดแม่กก แม่กบ แม่กน และ 

แม่กด  

ระยะเวลา 

ระยะเวลาทีใ่ช้ในการทดลอง ผูว้จิยัได้ก�ำหนด

ระยะเวลาในการทดลอง จ�ำนวน 15  ชัว่โมง เป็นเวลา  

3 สัปดาห์  โดยใช้เวลาเรียนสัปดาห์ละ  5 วัน วันละ 

1  ชั่วโมง 

แบบแผนการวิจัย

การวิจัยครั้ งนี้ เป ็นการวิจัย เชิ งทดลอง 

(Experimental Research) ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการ 

ทดลองตามแผนการวิจัยขั้นพื้นฐาน (Pre Experi- 

mental Design) แบบรายกรณี (One Shot Case 

Study) (มาเรียม  นิลพันธุ์  2549 : 144) ดังนี้

	 เมื่อ	 	 X	 คือ  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา

 	   	 	 T
2
	 คือ  การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

1.	 แผนการจัดการเรียนรู้การเขียนสะกดค�ำ

ยากทีจ่ดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมการศกึษา กลุม่สาระการ

เรียนรู้ภาษาไทย จ�ำนวน 15 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง 

รวมทั้งหมด 15 ชั่วโมง ใช้ค�ำยากที่สร้างขึ้น 12  

ประเภท และใช้เกมจ�ำนวน 12 เกม โดยเป็นแผนที่

ใช้ประเภทละ 10 ค�ำ ประเภทค�ำละ 1 ชั่วโมง ได้แก่  

1) ค�ำที่ประวิสรรชนีย์และค�ำที่ไม่ประวิสรรชนีย์  

(เกมปริศนา) 2) ค�ำที่มีพยัญชนะ ควบกล�้ำแท้  

(เกมแต่งเรื่อง) 3) ค�ำที่มีพยัญชนะควบกล�้ำไม่แท้ 

(เกมหาค�ำ) 4) ค�ำที่มี ฤ ฤา (เกมทายใจ) 5) ค�ำที่ใช้ 

รร (เกมเขียนเก่ง) 6) ค�ำที่มีตัวการันต์ (เกมแต่ง

ประโยค) 7) ค�ำพ้อง (เกมถูกค�ำ)  8)  ค�ำที่ใช้มาตรา

ตวัสะกดแม่กก (เกมจบัคู)่  9)  ค�ำทีใ่ช้มาตราตวัสะกด

X	           T
2
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แม่กบ (เกมซ่อนค�ำ) และเป็นแผนทีใ่ช้ประเภทละ 20 

ค�ำ ประเภทค�ำละ 2 ชั่วโมง ได้แก่ 1) ค�ำภาษาต่าง

ประเทศที่ใช้ในชีวิตประจ�ำวัน (เกมจับแล้วจ�ำ) 2) ค�ำ

ที่ใช้มาตราตัวสะกดแม่กน (เกมจับผิด) 3) ค�ำที่ใช้

มาตราตัวสะกดแม่กด  (เกมหาคู่)   

2.	 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ด้านการเขียนสะกดค�ำยาก เป็นแบบทดสอบที่ใช้

ทดสอบหลังเรียน ซึ่งเป็นข้อทดสอบแบบเขียนตาม 

ค�ำบอก จ�ำนวน 40 ค�ำ  โดยการจับสลากเลือกค�ำ 

ก�ำหนดค่าคะแนน คือ เขียนถูกได้  1 เขียนผิดได้  0

3.	 แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์

ด้านความซื่อสัตย์ ความมีวินัย และความมุ่งมั่น 

ในการท�ำงาน เป็นแบบประเมนิทีค่รผููส้อนใช้ประเมนิ

ในขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมการศึกษา 

ทุกแผน และเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค โดย

ประเมินเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ดีเยี่ยม (3) ดี (2)   

ผ่าน (1)  

4.	 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 

ทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมการศกึษา มจี�ำนวน 

10 ข้อ โดยสอบถามความคิดเห็นใน 3 ด้าน คือ  

ในด้านบรรยากาศในการเรียนรู้ด้านการจัดกิจกรรม

การเรียนรู ้ และด้านประโยชน์ที่ได้รับ เป็นแบบ 

สอบถามมาตราส่วน โดยแยกความคิดเห็น 3 ระดับ 

ได้แก่ เห็นด้วยมาก (3) เห็นด้วยปานกลาง (2)  และ

เห็นด้วยน้อย (1)

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์

ข้อมูล	

ในการทดลองและการเก็บข้อมูล ผู ้วิจัย

ด�ำเนินการตามขั้นตอนดังต่อไปนี้	

1.	 ผู ้วิจัยเตรียมความพร้อมของผู ้เรียน 

กลุม่ตวัอย่างในด้านต่าง ๆ  โดยผูว้จิยัสร้างบรรยากาศ

ในการเรียนรู ้ โดยฝึกความรู ้พื้นฐานที่จ�ำเป็นที่จะ 

น�ำไปใช้ เช่น การเรียนรู้ค�ำ  มารยาท กฎ กติกา  

ตลอดจนชี้แจงการด�ำเนินการตั้งแต่ต้นจนถึงสิ้นสุด

2.	 ผู้วิจัยด�ำเนินการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนด้านการเขียนสะกดค�ำยากของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

การศึกษา ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น โดย

ด�ำเนินการตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

การศึกษา ได้แก่ ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน ขั้นด�ำเนิน

กิจกรรม ขั้นสรุปบทเรียน และขั้นประเมินผล    

3.	 ผู ้วิจัยด�ำเนินการประเมินคุณลักษณะ 

อันพึงประสงค์ด้านความซื่อสัตย์ ความมีวินัยและ

ความมุ่งมั่นในการท�ำงาน โดยการสังเกตขณะที่ท�ำ 

การสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ระหว่างที่เรียน 

ทุกแผน แล ้วน� ำผลการศึกษาคุณลักษณะอัน 

พึงประสงค์มาวิเคราะห์ข้อมูล ใช้สถิติคือ ค่าเฉลี่ย  

(X ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

4.	 ผู ้วิจัยด�ำเนินการทดสอบหลังการจัด 

การเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา ด้วยแบบทดสอบ

วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนด้านการเขยีนสะกดค�ำยาก 

แล้วน�ำคะแนนที่ได้จากการทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดค�ำยากของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกมการศึกษา มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70  

ใช้สถติ ิ คอื ร้อยละ (%) ค่าเฉลีย่ (X ) ค่าส่วนเบีย่ง

เบนมาตรฐาน (S.D.)  

5.	 ผู้วิจัยให้นักเรียนท�ำแบบสอบถามความ

คิดเห็นที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 

แล้วน�ำผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนมา

วิเคราะห์ข้อมูล ใช้สถิติคือ ค่าเฉลี่ย (X ) และค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  	
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ผลการศึกษา

1.	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียน

สะกดค�ำยาก ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 หลงั

การจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมการศึกษา มีค่าเฉลี่ย  

30.63 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  5.23 หรือคดิเป็น

ร้อยละ  76.58 จงึกล่าวได้ว่าผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

ด้านการเขียนสะกดค�ำยากของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการ 

ศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้

2.	 ผลการวิ เคราะห ์คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ ด้านความซื่อสัตย์ ความมีวินัย และความ

มุ่งมั่นในการท�ำงานในภาพรวม อยู่ในระดับดีเยี่ยม  

(X =  2.56,   S.D. =  0.29)  โดยเรียงล�ำดับตาม

ค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย  ได้ดังนี้  คือ 1) ความมี

วินัย  (X = 2.63,  S.D.  =  0.31) 2) ความมุ่งมั่น

ในการท�ำงาน  (X =  2.54,  S.D. =  0.28) และ 

3) ความซื่อสัตย์  (X =  2.52,  S.D. =  0.28) 

ตามล�ำดับ

3.	 นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาในภาพรวม อยู่ในระดับ

เห็นด้วยมาก (X =   2.82, S.D. = 0.08) เมื่อ

พิจารณารายด้านพบว่า   นักเรียนมีความคิดเห็นต่อ 

การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมการศกึษาอยูใ่นระดบัเหน็

ด้วยมากทุกด้านเช่นกัน โดยเรียงล�ำดับตามค่า 

เฉลี่ยจากมากไปหาน้อยดังนี้ 1) ด้านบรรยากาศใน

การเรียนรู้  (X = 2.90,  S.D = 0.10) 2)  ด้านการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ (X  =  2.83,  S.D. = 0.14) 

และ 3) ด้านประโยชน์ที่ได้รับ  (X =  2.75,  S.D. 

= 0.23) ตามล�ำดับ  

สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ

การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ด้านการเขียนสะกด 

ค�ำยาก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วย 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา ได้ดังนี้

1.	 ผลจากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนด้านการเขียนสะกดค�ำยากของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดย 

ใช้เกมการศึกษา พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

การศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียน

สะกดค�ำยากสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ทั้งนี้ อาจเนื่อง 

มาจากเกมการศึกษาที่น�ำมาใช้เป็นเกมที่ใช้เวลา 

ไม ่มาก มีกฎ กติกาที่สอดคล้องกับสาระและ 

จดุประสงค์การเรยีนรู ้เป็นการเรยีนแบบเรยีนปนเล่น

ที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน กระตุ้นความสนใจ ท�ำให้

นกัเรยีนไม่เบือ่หน่ายในการเรยีน มคีวามกระตอืรอืร้น

ในการเรียนรู้ ท�ำให้นักเรียนเข้าใจ เรื่องที่เรียนได้ 

เป็นอย่างด ีโดยเฉพาะด้านการเขยีนสะกดค�ำ นกัเรยีน

จึงจดจ�ำค�ำได้แม่นย�ำ  คงทน ส่งผลให้นักเรียนเขียน

สะกดค�ำได้ถูกต้อง และมีผลสัมฤทธิ์ด้านการเขียน

สะกดค�ำสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ทิศนา 

แขมมณี (2547 : 368) ได้กล่าวไว้ว่า เกมการศึกษา

ช่วยให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน ได้มีส่วนร่วมใน

การเรียนสูง และเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ท�ำให้

สามารถจดจ�ำสิ่งที่ได้เรียนรู้อย่างแม่นย�ำและคงทน

ยาวนาน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

ศิริวรรณ เยียระยงค์ (2547 : 152) ซึ่งได้ศึกษา 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย  

เรื่องการเขียนสะกดค�ำยากของผู้เรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมการศึกษา 

และการสอนตามคู่มือครู พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของผู้เรียนที่สอนโดยใช้เกมประกอบการ

สอนสูงกว่าผู้เรียน ที่สอนตามคู่มือครู และเสงี่ยม  

เวียงค�ำ (2550 : 35) ได้ศึกษาผลการพัฒนาทักษะ

การเขียนสะกดค�ำยากของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที ่2 โดยใช้เกมประกอบการสอน พบว่า เมือ่นกัเรยีน

ได้เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ทักษะการเขียน
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สะกดค�ำยากโดยใช้เกมแล้วนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย

ร้อยละ 80.30  ซึง่สงูกว่าเกณฑ์ทีต่ัง้ไว้ร้อยละ 60.00  

2.	 ผลจากการวิเคราะห์คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ด้านความซื่อสัตย์ ความมีวินัย และความ 

มุ่งมั่นในการท�ำงาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 3 จากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 

เรื่องการเขียนสะกดค�ำยาก พบว่า ผลการประเมิน 

ทั้งโดยภาพรวมและแต่ละด้านอยู่ในระดับดีเยี่ยม 

ทุกด้าน โดยที่การแสดงออกถึงพฤติกรรมของ

นักเรียนบางคนในช่วงเริ่มต้นการเรียน มีการโกง 

เอารัดเอาเปรียบเพื่อให้ได้ชัยชนะ บ้างก็แสดงออก 

ถึงการเห็นแก่ตัว อยากได้รางวัลอย่างเด่นชัด มีการ

กล่าวโทษกันภายในกลุ่ม เมื่อกลุ่มตนเองแพ้ จะโทษ

ว่าเพือ่นท�ำให้แพ้ บางครัง้กเ็รยีกร้องจะเล่นต่อไม่ยอม

เลิก แต่เมื่อครูได้อธิบายแนะน�ำให้ปฏิบัติตนตาม 

กฎกติกาที่ก�ำหนดไว้ โดยชี้ให้เห็นคุณและโทษของ

การปฏบิตัตินทีจ่ะเกดิต่อตนเองและกลุม่ และครคูอย

ดแูลการปฏบิตักิจิกรรมของนกัเรยีนทกุคนโดยตลอด 

คอยตักเตือน การปฏิบัติตนในการเล่นเกมอย่าง

สม�ำ่เสมอ   ท�ำให้นกัเรยีนปรบัเปลีย่นพฤตกิรรมดขีึน้

ทกุคน ผลการประเมนิทัง้โดยภาพรวมและแต่ละด้าน

จงึอยูใ่นระดบัดเียีย่มทกุด้าน โดยทีค่ณุลกัษณะอนัพงึ

ประสงค์ด้านความมีวินัย เป็นล�ำดับที่หนึ่ง รองลงมา

คือความมุ่งมั่นในการท�ำงาน และความซื่อสัตย์เป็น

ล�ำดับสุดท้าย ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ สุกิจ   

ศรีพรหม  (2544: 75) ที่ได้กล่าวว่า เกมการศึกษา

ช่วยส่งเสรมิคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ด้านต่าง ๆ  แก่

ผูเ้รยีนให้ดยีิง่ขึน้ นอกจากนีย้งัสอดคล้องกบังานวจิยั

ของ ศิริวรรณ เยียระยงค์ (2548: 82) ที่ได้กล่าวว่า 

เกมการศึกษาช่วยฝึกคุณลักษณะอันพึงประสงค์ใน

หลายด้าน เช่น ความมีน�้ำใจ ความรับผิดชอบ ความ

สามัคคี ความเป็นผู้น�ำ  และระบบกลุ่มสัมพันธ์ ซึ่ง

คุณลักษณะต่าง ๆ เหล่านี้เป็นสิ่งที่ครูผู ้สอนต้อง 

ปลูกฝังให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน โดยการแทรกกิจกรรม

เกมการศึกษาในเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ  

ตามความเหมาะสม และส่งเสรมิผูเ้รยีนให้มส่ีวนร่วม 

ในการแสดงออกในด้านต่าง ๆ ให้ได้รับความสุข

สนุกสนานควบคู่ไปกับการได้รับความรู้มีคุณธรรม 

จริยธรรม

3.	 ผลจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของ

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ทีม่ต่ีอการจดัการเรยีน

รู ้โดยใช้เกมการศึกษาเรื่องการเขียนสะกดค�ำยาก  

พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีความคิดเห็น

ต่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมการศกึษา โดยภาพรวม

อยู่ในระดับมาก เมื่อเรียงล�ำดับค่าเฉลี่ยในแต่ละด้าน

จากมากไปหาน้อย พบว่า เห็นด้วยระดับมากอันดับ 

ที่หนึ่ง คือ ด้านบรรยากาศในการเรียน รองลงมาคือ 

ด้านการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้และด้านประโยชน์ทีไ่ด้

รบัล�ำดบัสดุท้าย ทัง้นีอ้าจเนือ่งมากจากเกมการศกึษา

เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมใน

การปฏบิตักิจิกรรมและได้ลงมอืปฏบิตัจิรงิด้วยตนเอง 

ท�ำให้บรรยากาศสนกุสนาน ไม่น่าเบือ่ และท�ำให้จ�ำค�ำ

ได้รวดเร็วและเขียนได้ถูกต้อง นักเรียนจึงเห็น

ประโยชน์ของการเรียนด้วยเกมการศึกษา เกิดความ

สนใจและตัง้ใจเรยีนมากขึน้ ซึง่สอดคล้องกบัแนวคดิ

ของ สุกิจ ศรีพรหม (2544: 75) ได้กล่าวว่า 

เกมการศึกษาช่วยให้ผู ้เรียนเกิดความเพลิดเพลิน 

ผ่อนคลายอารมณ์ตึงเครียด สนใจ ในการเรียนและ

กระตุ้นให้อยากเรียน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ 

งานวิจัยของ เบ็ญจา คงสบาย (2547: 64) ได ้

ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง 

การเขยีนสะกดค�ำของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่3 

ที่สอนโดยใช้แบบฝึกเสริมทักษะและเกมประกอบ 

การสอน พบว่า นักเรียนเห็นด้วยระดับมากเกี่ยวกับ

การเรียนภาษาไทยเรื่องการเขียนสะกดค�ำที่สอน 

โดยใช้เกม และศิริวรรณ เยียระยงค์  (2547: 152) 
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ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ภาษาไทย เรื่องการเขียนสะกดค�ำยากของผู้เรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมการ

ศึกษาและการสอนตามคู่มือครู พบว่า ความคิดเห็น

ของผู ้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เห็นด้วยมาก 

กับการสอนโดยใช ้เกมการศึกษาและการสอน 

ตามคู่มือครู  

ข้อเสนอแนะ

ผูว้จิยัมข้ีอเสนอแนะอนัเนือ่งมาจากข้อค้นพบ 

จากการวิจัยและการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

ดังนี้

ข้อเสนอแนะเพื่อน�ำผลการวิจัยไปใช้	

1.	 ผู้บริหารโรงเรียนและบุคคลที่เกี่ยวข้อง 

ควรส่งเสริม สนับสนุนให้มีการน�ำการจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมการศกึษาไปใช้ในกลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษา

ไทยในระดับชั้นอื่นตามความเหมาะสม   

2.	 ครูผู ้สอนควรน�ำเกมการศึกษามาใช้ใน 

การจัดการเรียนรู ้ และส่งเสริมให้นักเรียน เกิด

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ในด้านความซื่อสัตย์  

ความมวีนิยั และความมุง่มัน่ในการท�ำงานสงูขึน้อย่าง

ต่อเนื่อง  

3.	 ครูควรน�ำเกมการศึกษามาใช้ในการ

จัดการเรียนรู ้ตามความเหมาะสม เพื่อเป็นการ 

สนองตอบความต้องการของผู ้เรียนและเป็นการ

พัฒนาการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิผลและ

ประสิทธิภาพสูงยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป

1.	 ควรท�ำการวิจัยเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดค�ำยาก ด้วยการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา ในสาระการเขียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ในระดับชั้นอื่น ๆ  ตาม

ความเหมาะสมต่อไป

2.	 ควรท�ำการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนสะกดค�ำยาก

ระหว่างการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมการศึกษากับ 

การสอนรูปแบบอื่น ๆ  เช่น การสอนโดยใช้เพลง การ

สอนโดยใช ้นิทาน การสอนแบบร ่ วมมือกัน 

เรียนรู้  เป็นต้น

3.	 ควรท�ำการวิจัยเกี่ยวกับตัวแปรอื่น ๆ ที่มี

ความสมัพนัธ์กบัวธิจีดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมการศกึษา  

เช่น ความสามารถในการสือ่สาร ความสามารถในการ

แก้ปัญหา ความสามารถในการคิด ความคงทนใน 

การเรียนรู้
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