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บทคัดย่อ

	 การวจิยันีม้วีตัถปุระสงคเ์พื่อพฒันากจิกรรมการเรยีนรู้ โดยใชเ้กม กลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาไทย ของนกัเรยีน 

ชัน้ประถมศกึษาปทีี่ 1 และเพื่อพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนโดยใหม้ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนไมน่อ้ยกวา่ 

ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และมีจำ�นวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านเกาะ สำ�นักงานเขตมีนบุรี กรุงเทพมหานคร ที่กำ�ลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1  

ปีการศึกษา 2553 จำ�นวน 32 คน รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัย มี 3 ลักษณะ 

ได้แก่ เครื่องมือที่ใช้ ในการทดลองปฏิบัติการ คือ แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม จำ�นวน 12 แผน เครื่องมือที่ใช้ ใน

การสะท้อนผลการปฏิบัติ ได้แก่ แบบบันทึกเพื่อสะท้อนผลการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ในแต่ละแผนการจัดกิจกรรม 

ประกอบดว้ย แบบบนัทกึผลหลงัการสอน แบบสงัเกตพฤตกิรรมการจดัการเรยีนรู ้แบบสมัภาษณน์กัเรยีน แบบทดสอบ

ย่อยท้ายวงจร เครื่องมือที่ใช้ ในการประเมินประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง

การเรียน เรื่อง สระในภาษาไทย กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการ  

การวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และสรุปข้อมูลเชิงบรรยาย 

	 ผลการวิจัยพบว่า

	 1.	 ผลการพัฒนาพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม ได้จัดกิจกรรมตามขั้นตอน 3 ขั้น คือ 1) ขั้นนำ�เข้าสู่

บทเรียน เป็นการสร้างความสนใจ ด้วยการใช้เพลง การตอบคำ�ถาม เพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมที่จะเรียนรู้ 2) ขั้นสอน  

เป็นการนำ�เสนอเนื้อหาใหม่ โดยการใช้สื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหา เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้หลักเกณฑ์ 

วธิกีารเขยีนสระ การประสมสระกบัพยญัชนะ ดว้ยการนำ�เกมมาใช้ใหน้กัเรยีนไดฝ้กึปฏบิตั ิ3) ขัน้สรปุ นกัเรยีนนำ�ความรู ้

คำ�สำ�คัญ: 	 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ไปใช้ในทักษะการประสมสระกับพยัญชนะ การอ่าน และการเขียน ทำ�ให้นักเรียนมีหลักเกณฑ์ในการอ่านคำ� สามารถ

อ่านคำ�ได้คล่องและรวดเร็วขึ้น และผู้วิจัยนำ�รูปแบบวิจัยเชิงปฏิบัติการมาพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ ในครั้งนี้จึงมี 

การพฒันาและแก้ไขปรบัปรงุกจิกรรมการเรยีนรูเ้ปน็ไปอยา่งตอ่เนื่องจนสิน้สดุการทดลองปฏบิตักิาร ผลการวจิยัพบวา่ 

ทำ�ให้นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือร้น สนุกสนาน และได้มีโอกาสสร้างประสบการณ์ให้กับตนเองเพื่อเรียนรู้ ทำ�ให้

นกัเรียนสามารถปรับตัวได้ และอยากเรียนรู้ ในบทเรียนสามารถจดจำ�เนือ้หาได้ดีขึ้น รวมไปถึงการพัฒนาทักษะการฟัง 

การพูด การอ่านและการเขียนอีกด้วย	

	 2.	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มสาระการการวิเรียนรู้ภาษาไทยที่เรียน

โดยการจดักจิกรรมการเรยีนรู้ โดยใชเ้กมมคีะแนนเฉลีย่รอ้ยละ 80.83 ของคะแนนเตม็ และจำ�นวนนกัเรยีนทีผ่า่นเกณฑ ์

ร้อยละ 87.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ 

 

Abstract

	 The objectives of this research were: 1) to develop the learning activity by using game, in 

Thai Language Learning Substance of Pratomsuksa 1 Students, and 2) to develop the students’ learning  

achievement so that the students could obtain learning achievement not less than 70% of full score, 

and not less than 70% of number of students passing criterion. The target group of this study  

included 32 Pratomsuksa 1 Students, Bankoa School, under jurisdiction of the Office of Minburi District,  

Bangkok, studying during the first semester of 2010 school year. The design of this study was an Action  

Research. There were 3 kinds of instrument using in this study: 1) the experiment using in experimental  

practice included 12 Knowledge Management Plans, 2) the instrument using for reflecting the performance 

of the learning activity practice in each activity management plan, consisted of the Record Form after  

instruction, the Behavioral Observation Form of Knowledge Management, the Students’ Interview Form, 

and the End-cycle Test, and 3) the instrument for evaluating the efficiency of Knowledge Management, 

consisted of the Learning Achievement Test in “Vowel in Thai Language,” Thai Language Learning  

Substance. Data were analyzed by calculating the Percentage, Mean, and concluding in descriptive form.

	 The research findings found that:

	 1.	 The findings of learning activity management by using game, activities were managed according  

to 3 phases including: 1) the introduction phase: to develop interest by using the song, and answering 

the question so that the students would have readiness to learn, 2) the teaching phase: the new material 

was presented by using the appropriate instructional media with content so that the students would learn 

principle in vowel writing technique, vowel combining with consonant, by using game for students’ practice, 

and 3) the conclusion phase: the students applied their knowledge for skill in combining the vowel with 

consonant, reading, and writing. So, the students had principle in reading the word, were able to read 

more fluently and quickly. In addition, the researcher brought the Action Research Design for developing 

the learning activity. Therefore, the learning activity was continuously corrected and improved until the 

end of action practice. The research findings found that the students were interested in, enthusiastic,  

cheerful, and had opportunity in developing their own experience in learning. As a result, they could have 
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an adaptation, wanted to learn and had better retention in content material as well as developed their skill 

in listening, speaking, reading, and writing.

	 2.	 For Pratomsuksa 1 Students’ learning achievement, in Thai Language Learning Substance,  

studying by the learning activity management by using game, the average score was 80.83% of full score, 

and the number of students passing criterion was 87.50%, which was higher than the specified criterion. 

ความเป็นมาและความสำ�คัญ

	 ภาษาเปน็เครื่องมอืในการดำ�รงชวีติของมนษุย ์

มนุษย์สามารถเรียนรู้ภาษาเพื่อการดำ�รงชีวิต โดยใช้เป็น

เครื่องมือของการสื่อสารและสามารถพัฒนาภาษาของ

ตนได้ ภาษาช่วยคนรู้จักคิดและแสดงออกถึงความคิด

ด้วยการพูด การเขียน และการกระทำ�ซึ่งเป็นผลจาก

การคิด ถ้าไม่มีภาษาคนจะคิดไม่ได้ ถ้าคนมีภาษาน้อย  

มีคำ�ศัพท์น้อย ความคิดของคนก็จะแคบไม่กว้างไกล  

คนที่ใช้ภาษาได้ดีจะมีความคิดดีด้วย คนจะใช้ความคิด

และแสดงออกทางความคิดเป็นภาษา ซึ่งส่งผลไปสู่ 

การกระทำ� ผลของการกระทำ�สง่ผลไปสูค่วามคดิ ซึง่เปน็

พลังของภาษา ภาษาจึงมีบทบาทสำ�คัญต่อมนุษย์ช่วยให้

มนษุยพ์ฒันาความคดิ ชว่ยดำ�รงสงัคมใหม้นษุยอ์ยูร่ว่มกนั 

ในสังคมอย่างสงบสุข (กรมวิชาการ, 2552) ภาษาจึง

มีความสำ�คัญต่อคนเรามาก ดังนั้นในการจัดการเรียน 

การสอนภาษาไทยครตูอ้งปลกูฝงัใหน้กัเรยีนไดเ้หน็คณุคา่ 

ความสำ�คญั มเีจตคตทิศันคตทิีด่ตีอ่การเรยีนภาษาไทยให้

มปีระสทิธภิาพ ในหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 

พุทธศักราช 2551 ได้กำ�หนดให้หลักสูตรกลุ่มสาระ  

การเรียนรู้ภาษาไทย ยกระดับคุณภาพด้านการศึกษาใน

การใช้ภาษาไทยให้สูงขึ้นและสามารถนำ�ความรู้ไปใช้ ให้

เปน็ประโยชนแ์กผู่เ้รยีนไดจ้รงิ ในการจดัการเรยีนการสอน 

ภาษาไทย จึงมิได้มุ่งแต่การอ่านออกเขียนได้ หากแต่ 

มุ่งหวังให้ผู้เรียนสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสาร

กับบุคคลอื่นได้อย่าง มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

(กรมวิชาการ, 2552) 

	 การจดัการเรยีนการสอนภาษาไทยในชัน้ประถม

ศึกษาปีที่ 1 ซึ่งอยู่ในช่วงชั้นที่ 1 ตามหลักสูตรการศึกษา

ขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ไดก้ำ�หนดใหผู้เ้รยีนมคีวามรู ้

ความสามารถมคีณุธรรม จรยิธรรมและคา่นยิมในการใช ้

ภาษาในการสื่อสาร มคีวามสามารถในการอา่น เขยีน ฟงั  

พดูไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ มคีวามคดิสรา้งสรรคค์ดิอยา่ง

มีเหตุผลและคิดเป็นระบบ มีนิสัยรักการอ่าน การเขียน  

การแสวงหาความรู้ ใช้ภาษาในการพัฒนาตน และ

สร้างสรรค์งานอาชีพ มีความตระหนักในวัฒนธรรม 

การใช้ภาษาและความเป็นไทย มีความภูมิใจและชื่นชม

ในวรรณคดี วรรณกรรมซึ่งเป็นภูมิปัญญาไทย สามารถ

นำ�ทักษะทางภาษามาประยุกต์ใช้ ในชีวิตจริงได้อย่าง

มีประสิทธิภาพถูกต้องตามสถานการณ์ และบุคคลมี

มนุษยสัมพันธ์ที่ดี สร้างความสามัคคีในความเป็นชาติ

ไทยมวีสิยัทศัน์ โลกทศันท์ีก่วา้งไกล (กรมวชิาการ, 2552)  

การทีจ่ะใหน้กัเรยีนเปน็ผูท้ีม่คีวามสามารถในการใชภ้าษา

ไดด้ตีอ้งฝกึฝนทกัษะตา่ง ๆ  ใหม้คีวามสมัพนัธก์นั ครจูงึตอ้ง

สอนให้รู้จักอักษรที่ถูกต้องอ่านให้ถูกต้องตั้งแต่เริ่มต้น  

ระบบการเรียนของไทยเป็นระบบตัวอักษรแทนเสียงที่

ใช้สระและวรรณยุกต์ประสมกันเข้าเป็นพยางค์และคำ�  

มีหลกัอักขรวธิี เช่น การประสมอกัษร การผนัวรรณยุกต์ 

การใช้อักษรควบกล้ำ� อักษรนำ� ซึ่งการอ่านเป็นสิ่งสำ�คัญ

และจำ�เป็นต่อชีวิตของคนในยุคปัจจุบันให้ประโยชน์แก่

มนุษย์ทุกด้านและทุกโอกาสทั้งในการศึกษาหาความรู้ 

การประกอบอาชีพและการพักผ่อนหย่อนใจ (ฉวีลักษณ์ 

บุณยะกาญจน, 2523) 

	 ภาษาไทยเป็นวิชาทักษะที่ต้องฝึกฝนจนเกิด

ความชำ�นาญ ในการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารซึ่งการอ่าน

เป็นทักษะการรับรู้เรื่องราว ความรู้ และประสบการณ์ 

ด้วยความสำ�คัญดังกล่าวกระทรวงศึกษาธิการ จึงได้

กำ�หนดใหว้ชิาภาษาไทยเปน็สาระการเรียนรู้พื้นฐาน ตาม

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วง

ชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 3) ได้กำ�หนดเวลาเรียน

ตลอดปีการศึกษาไว้ประมาณ ร้อยละ 50 ของเวลาเรียน
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ทั้งหมด ทั้งนี้เพื่อให้ภาษาไทยเป็นเครื่องมือการเรียนรู้

และวางทักษะพื้นฐานที่จำ�เป็นในการอ่านและเขียน แต่

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาไทยในปัจจุบัน

ยังไม่ประสบผลสำ�เร็จเท่าที่ควร ซึ่งส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนวชิาภาษาไทยยงัไมเ่ปน็ทีน่า่พอใจ โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งเป็นนักเรียน

ที่เริ่มเรียนภาษาไทย มักมีปัญหาด้านการสะกดคำ�ผิดใน

เรื่องสระ พยญัชนะ และวรรณยกุต ์ทำ�ใหม้ปีญัหาในดา้น

การเรียนภาษาไทย เด็กอ่านไม่ออก และเขียนไม่ถูกต้อง 

นอกจากนีย้งัมสีาเหตจุากปญัหาอื่น ๆ  อกี เชน่ ปญัหาจากตวั 

ผูส้อน ครภูาษาไทยบางคนยดึหลกัเกณฑท์างภาษาอยา่ง

เคร่งครัด จนไม่ศึกษาสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง จึง

ทำ�ให้ขาดวิธีสอนที่ดี มีประสบการณ์ในเรื่องที่จะสอน 

ไม่เพียงพอ ทำ�ให้นักเรียนเบื่อหน่ายภาษาไทย นอกจากนี้

ยงัมปีญัหาทีเ่กดิจากตวันกัเรยีนเอง เชน่ นกัเรยีนไมช่อบ

ครูภาษาไทย ตลอดจนไม่รู้จุดมุ่งหมายจริงๆในการเรียน

ภาษาไทยว่าจะนำ�ไปใช้ ในชีวิตประจำ�วันอย่างไร (เรวดี 

อาษานาม, 2527) ดว้ยเหตผุลดงักลา่ว จงึทำ�ใหน้กัเรยีนมี

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาษาไทยคอ่นขา้งต่ำ� ดงัจะเหน็ได้

จากผลการสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการศกึษาวชิาภาษาไทย 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเกาะ 

ปีการศึกษา 2550 จำ�นวนนักเรียน 33 คน ปรากฏว่า 

คะแนนเต็ม 40 คะแนน นักเรียนได้คะแนนเฉลี่ย 12.8  

คดิเปน็คะแนนเฉลีย่รอ้ยละ 44.41 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน 

3.4 แยกเปน็จำ�นวนนกัเรยีนทีต่อ้งปรบัปรงุ 11 คน คดิเปน็ 

ร้อยละ 33.33 จำ�นวนนักเรียนที่พอใช้ 22 คน คิดเป็น 

ร้อยละ 66.67 และไม่ปรากฏนักเรียนที่อยู่ในระดับดี 

สภาพปญัหาการใชภ้าษาไทยของนกัเรยีน พบวา่ นกัเรยีน

ออกเสยีงพยญัชนะ สระ และคำ�ควบกล้ำ� ไมช่ดั มกีารใช้ 

คำ�ไม่ถูกต้อง และใช้ภาษาถิ่นเป็นภาษาพูด เป็นต้น  

ด้านเจตคติและพฤติกรรม การเรียนของนักเรียน พบว่า  

นักเรียนส่วนใหญ่ไม่สนใจเรียน และไม่รับผิดชอบงานที่ 

ครูมอบหมาย ส่วนปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับปัญหาการจัด 

การเรียนการสอน พบว่า ครูมีชั่วโมงสอนมาก มีภาระ

หนา้ทีอ่ื่น ๆ  ทีต่อ้งรบัผดิชอบมาก ทำ�ไมม่เีวลาในการเตรยีม 

การสอน และตรวจงาน ขาดเทคนิควิธีการสอน  

มีประสบการณ์น้อย หลักสูตรมีเนื้อหาและเวลาเรียน 

ไม่สัมพันธ์กัน เนื้อหามากเวลาน้อย ครูจึงสอนไม่ทัน

และทำ�ให้ไม่มีเวลาในการฝึกทักษะต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน 

นอกจากนีเ้อกสาร ตำ�รา วสัด ุอปุกรณป์ระกอบ การสอน 

มีไม่เพียงพอทำ�ให้ครูขาดแหล่งค้นคว้า 

	 ครผููส้อนถอืวา่เปน็ผูม้บีทบาทสำ�คญัอยา่งยิง่ใน

การแก้ปัญหาและให้ความช่วยเหลือนักเรียน ในการอ่าน

และการเขียนสะกดคำ�ให้ถูกต้อง โดยต้องมีการศึกษา

ค้นคว้าหาวิธีที่จะปรับปรุงการเรียนการสอนของตนให้มี

ประสทิธภิาพ ใหท้ัง้ความรู้ ใหท้กัษะและความสนกุสนาน

ไปพร้อม ๆ กัน ชาญชัย ยมดิษฐ์ (2535) เสนอแนวคิด

ว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้นั้นต้องอาศัยองค์ประกอบที่

สำ�คัญ คือ ผู้สอน ผู้เรียน สื่อการเรียนการสอน วิธีจัด 

การเรียนการสอนที่เหมาะสม การจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนของครูจะทำ�ให้นักเรียนเกิดความประทับใจใน 

สิ่งที่เรียนได้แม่นยำ�และจดจำ�ไปได้นาน เพราะการเรียน  

การสอนให้มีกิจกรรมสนุกสนานเร้าความสนใจของ

นักเรียนจะช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 

ประพันธ์ จูมคำ�มูล (2541) เสนอถึง การจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนภาษาไทยให้สนุก ว่า กิจกรรมอย่าง

หนึง่ทีส่ามารถสอดแทรกเขา้ไปในบทเรยีนและกระตุน้ให้

นกัเรยีนเกดิความสนใจในการเรยีนเรื่องนัน้ไดด้กีค็อื เกม

	 การนำ�เกมมาเป็นสื่อในการสอนจึงนับเป็น 

กจิกรรมอยา่งหนึง่ทีเ่รา้ความสนใจและใหค้วามสนกุสนาน 

เพลิดเพลินให้แก่นักเรียนโดยไม่เกิดความเบื่อหน่าย  

สามารถจูงใจให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยความสนใจ เกิดองค์

ความรู้ โดยตัวของนักเรียนเอง นอกจากนี้เกมยังช่วย

พัฒนาความคิดในการแก้ปัญหาช่วยส่งเสริมทักษะใน

ด้านภาษา การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน ช่วย

ผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียนรวมทั้งช่วยให้เกิด

ความสนุกสนาน นอกจากนี้ อัจฉรา ชีวพันธ์ (2542) ยัง

กล่าวถึงประโยชน์ของเกมว่า ช่วยให้เด็กได้แสดงความ

สามารถของแตล่ะบคุคล ชว่ยในการฝกึภาษาและทบทวน

เนือ้หาวชิาตา่ง ๆ  ชว่ยฝกึความรบัผดิชอบ รูจ้กัปฏบิตัติาม

กฎเกณฑ์ มีความสามัคคี รู้จักการเอื้อเฟื้อช่วยเหลือกัน  

ทั้งนี้เนื่องจากเด็กวัยประถมศึกษาตอนต้นเป็นวัยที่กำ�ลัง 

เตรยีมตวัหลาย ๆ  ดา้นเกีย่วกบัการดำ�เนนิชวีติ เพื่อปรบัตวั 

เขา้สูก่ลุม่ และสงัคมไดอ้ยา่งมคีวามสขุ ดวงเดอืน สภุกีติย ์ 
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(2522 อา้งถงึใน มณฑาทพิย ์อตัตปญัโญ, 2542) กลา่ววา่  

การเรียนการสอนให้มีกิจกรรมสนุกสนานเร้าความสนใจ

ของนักเรียนจะช่วยให้การเรียน การสอนมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้นการนำ�เกมมาใช้ ในการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนจึงช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและสนุกสนาน 

ตรงกับพัฒนาการของเด็กทำ�ให้ไม่เกิดความเบื่อหน่าย 

สามารถจงูใจใหเ้ดก็เรยีนรู ้ดว้ยความสนใจโดยทีค่รไูมต่อ้ง 

บังคับ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุทธิพร ชาตาธิคุณ 

และคณะ (2546) ศึกษาการพัฒนาการเรียนการสอน

ทางด้านทักษะทางภาษาโดยใช้เกมในระดับอนุบาล 2  

ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความสนใจในการเรียนรู้สึก

สนุกสนาน มีความรับผิดชอบ รู้จักการทำ�งานเป็นหมู่  

มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ เกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤตกิรรมในทางบวกและทำ�ใหม้ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

และมีพัฒนาการทักษะทางภาษาสูงขึ้น พัชรินทร์ เสารึก  

(2548) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ทักษะ 

การเขียนคำ�ยากวิชาภาษาไทยของนักเรียนช่วงชั้นที่ 1 

(ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3) โดยใช้เกมพบว่านักเรียนจำ�นวน

รอ้ยละ 79.17 มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนผา่นเกณฑร์อ้ยละ  

70 ของคะแนนเต็ม นอกจากนี้ นิภาพร ปวนสุรินทร์ 

(2542) และอภิชญา สวัสดี (2546) ศึกษาความสามารถ

สะกดคำ�ภาษาไทยของนกัเรยีนทีม่คีวามบกพรอ่งทางสติ

ปญัญาระดบัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่1 จากการสอนโดย

การใช้เกม พบว่า การฝึกทักษะการสะกดคำ�ภาษาไทย 

โดยใช้เกมช่วยส่งเสริมให้เด็กที่มีความบกพร่องทางสติ

ปัญญามีความสามารถสะกดคำ�ภาษาไทยสูงขึ้น 

	 ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะนำ�เกม

มาใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผล

สมัฤทธิท์างการเรยีน กลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาไทย ของ

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่1 โรงเรยีนบา้นเกาะ เขตมนีบรุ ี 

สำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.	 เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ของนักเรียน ชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 1 

	 2.	 เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ

นักเรียนที่เรียนโดยใช้เกมประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 1 โดยให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่น้อยกว่า  

ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และมีจำ�นวนนักเรียน 

ผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 

ระเบียบวิธีวิจัย

	 รูปแบบการวิจัย เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

(Action Research) โดยใช้วงจรในการปฏิบัติการ

การดำ�เนินการวิจัย

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรม

การเรยีนรู้ โดยใชเ้กม กลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาไทย ของ

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี่ 1 และเพื่อพฒันาผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนโดยให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรยีนไมน่อ้ยกวา่รอ้ยละ 70 ของคะแนนเตม็ และมจีำ�นวน

นักเรียนผ่านเกณฑ์ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70

	 กลุ่มเป้าหมาย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  

โรงเรยีนบา้นเกาะ แขวงแสนแสบ เขตมนีบรุ ีกรงุเทพมหานคร  

ปีการศึกษา 2553 จำ�นวน 32 คน เนื้อหา เนื้อหาสำ�หรับ 

การวจิยัในครัง้นี้ใชส้ระในภาษาไทย จำ�นวน 12 สระตวัแปร

ที่ศึกษา ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม  

กลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาไทยชัน้ประถมศกึษาปทีี ่1 และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

เรื่อง สระในภาษาไทย ของชัน้ประถมศกึษา ปทีี ่1 ทีเ่รยีน 

โดยใช้เกมประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ ระยะเวลาใน

การดำ�เนินการวิจัย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2553 

จำ�นวน 6 สัปดาห์ รวม 12 ชั่วโมง

เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ ในการวิจัย มี 3 ลักษณะ ได้แก่ 

เครื่องมือที่ใช้ ในการทดลองปฏิบัติการ คือ แผนการจัด 

การเรียนรู้ โดยใช้เกม จำ�นวน 12 แผน เครื่องมือที่ใช้

ในการสะท้อนผลการปฏิบัติ คือ แบบบันทึกเพื่อสะท้อน

ผลการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ในแต่ละแผนการจัด

กิจกรรม ประกอบด้วย แบบบันทึกผลหลังการสอน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู ้ แบบสัมภาษณ์

นักเรียน แบบทดสอบย่อยท้ายวงจร เครื่องมือที่ใช้ ใน 

การประเมินประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ คือ แบบ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สระในภาษา

ไทย กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

การเก็บรวบรวมข้อมูล			 

	 1.	 ชี้แจง แนะนำ�  ปฐมนิเทศ ให้ความรู้

ในกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม และ

กระบวนการวจิยัเชงิปฏบิตักิารใหผู้ช้ว่ยวจิยัและนกัเรยีน 

	 2.	 ดำ�เนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผน

การจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น

	 3.	 การเกบ็รวบรวมขอ้มลู ทัง้เชงิพรรณนาและ

ปริมาณจากทุกแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบบันทึก

ผลหลังการสอน แบบสังเกตพฤติกรรมการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ แบบสัมภาษณ์นกัเรียน และแบบทดสอบท้าย

วงจร จากนั้นนำ�ข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง

ในวงจรต่อไป		

การวิเคราะห์ข้อมูล

	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลระหว่าง

ดำ�เนินการปฏิบัติการวิจัยและหลังจากสิ้นสุดการปฏิบัติ

การวิจัย โดยนำ�ข้อมูลมาวิเคราะห์ ดังนี้		

	 1.	 ข้อมูลเชิงพรรณนาจากแบบบันทึกผลหลัง

การสอน แบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู ้ แบบ

สัมภาษณ์นักเรียน และแบบทดสอบท้ายวงจร นำ�ข้อมูล

ที่ไดม้าสรปุเปน็ความเรยีง เพื่อวเิคราะหส์ภาพทีเ่กดิขึน้วา่  

มีข้อบกพร่อง มีปัญหาอุปสรรค เกิดขึ้นหรือไม่อย่างไร 

เพื่อเป็นแนวทางในการพิจารณาหาวิธีการที่จะปรับปรุง

แก้ไข และพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

	 2.	 ข้อมูลเชิงปริมาณ จากแบบทดสอบวัดผล

สมัฤทธิท์างการเรยีน นำ�คะแนนมาหาคา่รอ้ยละเทยีบกบั

เกณฑท์ีก่ำ�หนด คอื ใหม้ผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนไมน่อ้ยกวา่ 

รอ้ยละ 70 ของคะแนนเตม็ และมจีำ�นวนนกัเรยีนผา่นเกณฑ ์

ไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล

	 1.	 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ โดยเกม

		  การพัฒนาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้

โดยใชเ้กม เปน็การนำ�เกมมาใช้ในการพฒันากจิกรรมการ

เรยีนรู ้เพราะเกมเปน็กจิกรรมทีต่อบสนองความตอ้งการ

ของนกัเรยีนในระดบัประถมศกึษา ซึง่ชอบในการแขง่ขนั 

สนุกสนาน และนักเรียนได้มีส่วนร่วมในการแข่งขัน  

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกม ทำ�ให้นักเรียนมี

ความสนใจ กระตอืรอืรน้ และสนกุสนาน จากการสงัเกต 

พบว่า เกมที่นักเรียนชอบเล่นจะเป็นเกมที่มีวิธีการเล่น 

ไม่ยุ่งยาก ใช้เวลาน้อย รู้ผลในการแข่งขันเร็ว เพราะเด็ก

ในวัยนี้มีสมาธิสั้น หากเกมใช้เวลานานจะทำ�ให้เด็กเกิด

ความเบื่อหนา่ย นอกจากนีย้งัตอ้งเปน็เกมทีท่า้ทายความ

สามารถของเด็ก ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป และตรงกับ

ความสนใจของเด็ก การสร้างความสนใจให้กับผู้เรียน

นัน้ตอ้งจดัสื่อการเรยีนตา่ง ๆ  ใหพ้รอ้มจะทำ�ใหน้กัเรยีนมี

ความสนใจที่จะทำ�งาน นอกจากนี้ยังพบว่าเกมที่เด็กชอบ

จะตอ้งมกีารแขง่ขนัจงึจะเรา้ความสนใจใหเ้ดก็อยากเลน่  

และต้องมีการเคลื่อนไหวร่างกาย สำ�หรับเกมที่ไม่ชอบ  

จะพบวา่มหีลายขัน้ตอน ใชส้ื่ออปุกรณห์ลายอยา่ง ใชเ้วลา 

นานในการเลน่ และไมม่กีารเคลื่อนไหวรา่งกาย ซึง่สอดคลอ้ง 

กับผลคะแนนการทำ�แบบฝึกทักษะจากการเล่นเกม

ทัง้หมด 12 เกม พบวา่ เกมทีม่คีะแนนเฉลีย่ทกัษะการเขยีน 

สูงสุด คือ เกมโยนเหรียญเป็นคำ�  มีคะแนนเฉลี่ย 9.31 

ทั้งนี้ เพราะนักเรียนแต่ละกลุ่มจะพยายามโยนเหรียญให้

ลงเป้าที่กำ�หนด ทำ�ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งเสียงเชียร์

ตัวแทนของกลุ่มตนเอง แต่เมื่อนักเรียนกลุ่มอื่นออกไป

โยนแลว้ไมไ่ดน้กัเรยีนในกลุม่ ๆ  ตา่ง ๆ  กจ็ะดีใจเปน็อยา่ง

มาก จึงทำ�ให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ นักเรียน

เกิดความสนุกสนานที่ได้ร่วมเล่นเกมและลุ้นไปกับเพื่อน

เป็นอย่างดี ส่วนเกมที่นักเรียนให้ความสนใจน้อย จาก

การสังเกตในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน พบว่า 

เกมที่นักเรียนไม่ชอบ เล่นไม่สนุก และผลคะแนนทำ�แบบ

ฝกึทกัษะจากการเลน่เกมทัง้หมด 12 เกม พบวา่ เกมที่ได้ 

คะแนนน้อยที่สุด คือ เกมขุมทรัพย์ มีคะแนนเฉลี่ย 8.7  

ทัง้นี ้เพราะเปน็เกมในแผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 ในการเรยีน 

การสอนนักเรียนไม่ค่อยเข้าใจกติกา การแข่งขัน และ 
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การแบ่งกลุ่มก็มีผลในการเล่นเกมในครั้งนี้ เช่น กลุ่ม

นักเรียนเก่งก็จะจับกลุ่มกันเอง และกลุ่มนักเรียน 

ปานกลางหรือกลุ่มนักเรียนอ่อนก็จะอยู่ด้วยกันใน 

การแข่งขันจึงทำ�ให้เกิดความแตกต่าง ซึ่งกลุ่มนักเรียน

เก่งก็จะสามารถเขียนคำ�ได้ถูกต้อง แต่กลุ่มนักเรียนอ่อน

จะเขียนถูกบ้างผิดบ้าง จึงทำ�ให้นักเรียนเริ่มเกิดความ 

เบื่อหน่ายไม่อยากจะร่วมกิจกรรม 

	 2.	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

	 	 ผลการวิจัยพบว่า จำ�นวนนักเรียนร้อยละ 

87.50 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 

ของคะแนนเตม็ ซึง่เปน็ไปตามวตัถปุระสงคข์องการวจิยั  

ทั้งนี้น่าจะเป็นเพราะเกมทำ�ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย

ความสนกุสนานเพลดิเพลนิ สรา้งความเรา้ใจ ความสนใจ  

กระตุน้ใหน้กัเรยีนอยากจะเรยีนรู้ในบทเรยีน และรูจ้กัการ

อยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคม ที่ต้องเคารพกฎเกณฑ์ที่กำ�หนด 

ไว ้รูจ้กับทบาทของการเปน็ผูน้ำ�และผูต้าม รูจ้กัการยอมรบั 

ฟงัความคดิเหน็ของผูอ้ื่นและปฏบิตัติามมตขิองกลุม่ดว้ย 

ความเตม็ใจ นกัเรยีนมคีวามพยายามในการพฒันาตนเอง 

เกิดความช่วยเหลือซึ่งกันและกัน มีทัศนะคติที่ดีต่อ 

การเรยีนภาษาไทย เพราะนกัเรยีนไมเ่กดิความเบื่อหนา่ย

ต่อการเรียน ไม่รู้สึกว่าการเรียนเป็นเรื่องที่ยาก น่าเบื่อ 

แตก่ารเรยีนเปน็กจิกรรมของชวีติทีส่นกุสนาน นา่ตื่นเตน้  

มสีิง่ใหม ่ๆ  ทีน่า่เรยีนรูเ้กดิขึน้ตลอดเวลา นกัเรยีนกลา้ทีจ่ะ 

แสดงออก เกิดความมั่นใจในตนเอง มั่นใจความสามารถ 

ของตนเอง มีเหตุมีผลในการคิดมากขึ้น เนื่องมาจาก 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้

แสดงความคดิเหน็ ซึง่นกัเรยีนจะมคีวามกระตอืรอืรน้และ

พร้อมที่จะเรียนทำ�ให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ  

นกัเรยีนสามารถจดจำ�เนือ้หาในบทเรยีนไดด้นีัน้ยอ่มแสดง

ว่าเกมทำ�ให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้อง

กบังานวจิยัของ ทรงสทิธิ ์ทองจรสั (2544) ปทัมา ราษฎร์

สดุดี (2545) และจำ�รัส จินดาวงศ์ (2545) ที่นำ�เกมมาใช้

ประกอบกจิกรรมการเรยีนการสอนในวชิาตา่ง ๆ  ซึง่สง่ผล 

ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น

	 สรุปผลการวิจัย

	 จากการดำ�เนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการครั้งนี้ 

สามารถสรุปผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนโดยใช้

เกม และเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระ 

การเรียนรู้ภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

โดยให้มีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 

ของคะแนนเต็ม และมีจำ�นวนนักเรียนผ่านเกณฑ์ไม่น้อย

กว่าร้อยละ 70 ได้ดังนี้

	 1.	 ผลการพัฒนาพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เกม ซึ่งประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นนำ�เข้าสู ่

บทเรียน เป็นการสร้างความสนใจ ด้วยการใช้เพลง  

การตอบคำ�ถาม เพื่อให้ผู้เรียนมี ความพร้อมที่จะเรียนรู้  

2) ขั้นสอน เป็นการนำ�เสนอเนื้อหาใหม่ โดยการใช้สื่อ

การเรียนการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหา เพื่อให้นักเรียน

ได้เรียนรู้หลักเกณฑ์วิธีการเขียนสระ การประสมสระกับ

พยัญชนะ ด้วยการนำ�เกมมาใช้ ให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ 

3) ขั้นสรุป นักเรียนนำ�ความรู้ไปใช้ในทักษะการประสม

สระกับพยัญชนะ การอ่าน และการเขียน ทำ�ให้นักเรียน

มีหลักเกณฑ์ในการอ่านคำ�  สามารถอ่านคำ�ได้คล่อง

และรวดเร็วขึ้น และผู้วิจัยนำ�รูปแบบวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

มาพฒันากจิกรรมการเรยีนรู้ ในครัง้นีจ้งึมกีารพฒันาและ

แก้ไขปรบัปรงุกจิกรรมการเรยีนรูเ้ปน็ไปอยา่งตอ่เนื่องจน

สิ้นสุดการทดลองปฏิบัติการ ผลการวิจัยพบว่า เกมเป็น

กจิกรรมทีต่อบสนองความตอ้งการของนกัเรยีนในระดบั

ประถมศึกษา ซึ่งชอบในการแข่งขัน สนุกสนาน นักเรียน

ได้มีส่วนร่วมในการแข่งขัน ทำ�ให้นักเรียนมีความสนใจ 

กระตือรือร้น และสนุกสนาน นักเรียนได้มีโอกาสสร้าง

ประสบการณ์ใหก้บัตนเองเพื่อเรยีนรูแ้ละรบัรูส้ิง่แวดลอ้ม

และทำ�ให้นักเรียนสามารถปรับตัว และเปลี่ยนแปลง 

ความคิด สนองความต้องการนำ�ไปสู่การค้นพบตัวเอง 

ทำ�ใหน้กัเรยีนอยากจะเรยีนรู้ ในบทเรยีน และจดจำ�เนือ้หา

ไดด้ขีึน้ รวมไปถงึการพฒันาทกัษะการฟงั การพดู การอา่น  

และการเขียนอีกด้วยนั้นย่อมแสดงว่าเกมช่วยพัฒนาผล

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดีขึ้น

	 2.	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สระใน

ภาษาไทย พบว่า นักเรียนร้อยละ 87.50 มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ที่กำ�หนด
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	 ข้อเสนอแนะ 

	 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้

	 1.	 ข้อเสนอแนะด้านการนำ�เกมไปใช้ ในการ

จัดการเรียนรู้

	 	 1)	 ก่อนจะมีการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนโดยใช้เกม ครูควรศึกษาขั้นตอนการจัดกิจกรรม

การเรยีนการสอน องคป์ระกอบทีส่ำ�คญัในการจดักจิกรรม 

การเรียนการสอน วิธีการสร้างเกม ให้มีความน่าสนใจ 

เหมาะสมกับวัยและพัฒนาการของผู้เรียน 

	 	 2)	 การปรับเวลาในการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ ให้เหมาะสมกับเนื้อหา 

	 	 3)	 ครูควรเตรียมอุปกรณ์ที่ เกี่ ยวกับ 

การเรยีนการสอนใหพ้รอ้มและเพยีงพอกบัจำ�นวนนกัเรยีน  

โดยเฉพาะสื่ออุปกรณ์ที่เป็นบัตรคำ�  ควรแยกใส่กล่อง
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